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12 AVANT-PREMIERES 
Les Voyageurs du tem~s, 

sur Amiga, est peut-être l'un des meilêurs jeux d'aventure fran­
çais qu'on ait vu ces dernières années. European Space Simu­
lator (PC et ST) , une simulation de vol spatial sur la future 
navette Hermès, réalisée en collaboration avec les meilleurs spé­
cialistes, fait montre d'un réalisme de bon aloi. US Gold nous 
a agréablement étonné avec Strider, une adaptation d'arcade 
particulièrement réussie (Amiga, ST, Amstrad CPC). Et la mon­
tagne habituelle de previews ... 

22 I!~il ~?.-~~n~~atem? 
En exclusivité, Tilt vous donne un premier aperçu du COI qui 
s'affirme comme un standard mondial pour faire le lien entre 
la chaîne hi-fi et la chaîne audiovisuelle. En attendant cette pana­
cée, apprenez à connecter votre micro sur une chaîne hi-fi. 
L'actualité de la micro avec les salons de la rentrée, Hurikan , 
un nouvel éditeur français , Atari qui se lance dans le jeu de 
réseau et Kid's School fête le Bicentenaire ... 

4 2 ~~!'?sEpercutants de Sesa 
marquent la rentrée : Turbo Outrun réveille l'intérêt de ceux qui 
ont épuisé les plaisirs d'Outrun, et Bay-Route - un titre trans­
parent - entraîne le joueur dans une guérilla urbaine achar· 
née. Il y a aussi le stupéfiant Narc, le rapide Mad Gear et le 
violent Fighting Fantasy ... 

44 :;!~Id~ et distra~ant, Rainbow Island< 
est un remarquable jeu d'arcade, sur ST, qui vous accroche au 
joystick. Exploitant la même veine, New Zealand Story, tout 
aussi stimulant, a l'avantage d'exister sur Amiga et ST. L'excel­
lent Thunder Chopper, sur PC, est un simulateur de vol d'héli­
coptère très ludique. D'autres hits à découvrir : Rick Dangerous, 
Jaws, 3D Pool, Datastorm, Indiana Jones, X ybots, Sauage , 
Beach Volley, Permis de tuer ... 

64 ~~~~!~~. ~?.!.~! machines 
sont rassemblés dans les locaux de Tilt. C'est là qu'ont lieu les 
tests, au grand dam de ceux qui travaillent« vraiment», incom­
modés par les musiques, les bruitages, les cris d'Eric Caberia 
et les halètements d'Alain Huyghues-Lacour. Voici les résultats 
de ces essais retentissants. 

82 ~é'!o~~!'!~~ à deux. 
Le joueur solitaire face à son micro vit-il ses derniers beaux 
jours? On pourrait le croire en constatant la multiplication des 
jeux à deux - ou à plusieurs - . Quels sont ces jeux? Com­
ment en tirer le meilleur profit? Quel est leur avenir? 



88 ~~I!~ ~~?.~. chou,' 
une fractale, c'est une fractale. Sous ce titre ésotérique se cachent 
les définitions de ces termes barbares qui sont à la base et font 
l'agrément de vos jeux préférés : scrolling en parallaxe, 30 sur­
faces pleines, fractales, animations vectorielles ou en temps 
réel. .. La liste est longue et la découverte passionnante. 

96 fo~~!!!~Nvotte shoot-them-up 
à votre main et sans programmer sur votre Amiga avec Shoot­
Them-Up Construction Kit! Dali aurait été contrarié de voir un 
logiciel de dessin portant son nom , même de qualité, se ven­
dre à un si petit prix. Les possesseurs de ST ne s'en plaindront 
pas. D'autres logiciels pour amateurs de loisirs productifs : Tri­
logy, Discoscopie, AB Animator, Master Sound, Sprite Editor .. . 

1 04 ~?,~S~!1~~oncours P.A.O. 
Ceux qui ont participé peuvent découvrir les noms et les œuvres 
des gagnants. Chaque journal a été corrigé par des spécialis­
tes. Les autres, ceux qui n'ont pas osé prendre part au con­
cours, se mordront les doigts en se disant qu'ils auraient certai­
nement fait mieux ! 

112 t?!d ~}'DIJe~!~~~our elatte. 
Ce logiciel magnifiquement dessiné, avec un scénario attachant 
et des bruitages soignés est, en outre, facile à jouer. Trop peut­
être, car cette facilité risque d'entraîner la monotonie. Les ama­
teurs d'épouvante lui préféreront Persona/ Nightmare, et ceux 
qui comprennent l'anglais se précipiteront sur l'adaptation d'un 
célèbre best-seller, Shogun. 

Les }ewc à deux: formez une escadrille avec Falcon. 

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. 

Ralnbow Islands : un cocktail de r~ve et d'action. 

120 MESSAGE IN A BOTTLE 
Targhan et Zac Mac Kracken 

n'auront bientôt plus de secrets pour vous grâce aux solutions 
complètes qui vous sont offertes. Vos appels à l'aide attendent 
des réponses et vos solutions personnelles permettront de déli­
vrer les aventuriers bloqués . 

126 ~!!~.}!!' de eosltion 
concernant les grands débats qui agitent la micro sont toujours 
aussi radicales et la rédaction se met en quatre pour répondre 
à vos questions les plus difficiles. 

130 SESAME . 
Occupez vos nuits blanches, 

mettez-vous au clavier et programmez! La rubrique Sésame 
vous aide à éviter les erreurs et les voies sans issue. 

13 2 ~!~.!~.~~:?!!ables, 
les informations de dernière heure : rumeurs du monde de la 
micro, événements à venir, communiqués de presse, exposi­
tions, nouvelles boutiques, etc. 

136 ~.~!!~~~ .. ~!':!'!~~CES 
bonnes adresses, affaires à faire et une multitude d'informations 
à échanger. 

144 INDEX 
Tous les logiciels de ce numéro 

sont classés par ordre alphabétique pour vous aider à retrouver 
rapidement vos jeux préférés dans votre collection de Tilt. 
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COLOSSUS BRIDGE 4.0 • . 225 
CRAZY CARS. 2 .. .. . .. • .. • . 249 
CALIFORNIA GAMES .• . . • •• .. •. . 195 
CHUCK YEAGER FLIGHT AOVANCEO 245 
CHUCK YEAGER 2.0 . .. .. .. .. .. , 295 
CHESSMASTER 2000 . . •. . . 290 
CHEESMASTER 2100 • •. . ••. . . • . . 490 
DEMO!'l'S WINTER . • .. . . • .. .. . . 295 
DOUBLE DRAGON .. .... . ... . .. . . 245 
FAST BREAK .. . . . . .... . .. . ... . . 290 
F16 COM BAT PILOT . • .. ....... . 235 
F1 9 . .. ... ... . .. ..... .. .. . . ... 385 
FALCON . .. . . ...... .. . ... ... . . 430 
FALCON AT ... .. . . ..... ... . . , , . 445 
FLIG HT SIMULA TOR V3 . . .. . . ~50 
SCENERY OISK L'UNITÉ. •• .... . . • 250 
GRANOSLAM MONSTER . .. . .. . . . 290 
GOLO RUSH . . . . . • . • . . . .. . 345 
GRAND PRIX CIRCUIT • •.. • . . . ... . 295 
GUNSHIP ... .. .... .. ..... .. .. 295 
HALLS OF MONTEZUMA . . •. 245 
HILLSFAR ... .. .. . .. . .. .. . .. . 245 
HEROES OF THE LANCE • ... • • . , •• 245 
KULT • . . . . . . . . . . . . .. . .. . 245 
KING OUESTTRIPLE. ... . •• . 395 
KING OUEST 4 . • .. • , 295 
LA LEGEND DE DJEL . .•. .. . . .. .• . 220 
LORD OF CONOUEST • .. ......... 95 
LA OUETEOEL'OISEAUOUTEMPS .245 
LE MANOIR DE MORTEVll lE . ... .. 245 
l'ARCHE OU CPT BLOOO .• • .. .••. 249 
MILLENIUM 2.2 . • . • . , . .. .•• . . • . 249 
MINI PUT .. . .. .. .... .. .. , ...... 95 
MEURTRE A VENISE . . . . . .... . . . . 245 
Nil DIEU VIVANT ... ... . . . . . ... 289 
OUT RUN . .. . . ... . . . .. .... . ... 295 
OPERATION JUPITER .. .... .. . . . . 245 
PERMIS DE TUER • . . . • . . . • . , • , 245 
POLE POSITION 2 . • . ..•• . , .. . . . . 195 
POOL OF RADIANCE . . . .. . ... . ... 295 
PIRATES . . . .. . .. . .. .. .. .. . , .. 225 
POLICE OUEST 2 .• • .. • ••• ••• . •• . 395 
ROBOCOP ........ . .... . ... . . .. 199 
RED STORM RISING . . • • . . • . . . 345 
REBEL CHARGE CHICAMANGA . .. • • 290 
RACK EM .. • .. • .. .. .. . ...245 
SENTINEL. .. .. .. • .. .... . 295 
STEEL TH UN DER .. .' .. ... . 295 
SPACEOU EST3 ... .. . . ... 245 
SORCERER LORD .. . .... .. . 245 
SUPERMAN • . . . • • . . • • .. . 245 
SERVE & VOLLEY • .. . 235 
TEE NAGE OUEEN • • .. . 220 
TARGHAN.. . . . .. .. . 265 
TESTORIVE 2 . .. . • .... 245 
THE GAMES SUMMER EDT • . . .. ... 245 
THE GAM ES WINTER EOT.. . • . . 245 
THE TRAIN .. . . .. . . . . . . . . . • .•. 245 
U.M.S . . .. . . . .. . . • . . . . .. 245 
ULTIMA TRIGOL Y. , .... .... • . , • 390 
UL TIMA 5 . . . . . . . . . . . . . . . . • • . . 295 
WATERLOO . , . .. . .. . . .. . . . . • 245 
WARIN THE MIDDLE EARTH • . .. 245 
ZAC MAC CRACKEN (FRANCAIS) . . • 245 
688 AnACKSUB ... .. ....... . 245 
UTILH AIRES ET LIBRAIRIE: 
DISPONIB.lES EN MAGASIN. 

(LISTE SUR DEMANDE). 

COCONUT GRENOBLE 
8, COURS BERRIAT 
38000 GRENOBLE 
TEL : 76.50.99.41 

COMPILATIONS : 
SUPffPllCK ........ . . , .. . . . . . 295 
LES BEST D'US GOLO ••• . ••• . ••.• 295 
MAS TER COLLECTION . •• . . • . .• . . 269 
PRECIOUS METAL . .. ...... . .. . . 225 
5STARS .. • 239 
AARGH ... . . ............. ..... 185 
AOVANCEO RUGBY SIMULATOR •.• 195 
AFRICAN RAIDERS • • . . • . . • • . • 195 
AFTERBU RNER. . • • .. • •• .• 239 
BUFFALO BlLL·... • .. .. .. .. .. . 269 
BATTLETECH .. . . ... .. .. . . .... 225 
BATTLECHESS . .. ... . .. , ...... . 245 
BATTLEHAWKS 1942 . . .. .. . ..... 245 
BLASTEROIOS ..• •• . , . .. . . • 195 
BARBARIAN 2. . . . .. • . .. . .. . • . .185 
CASTLE WARRIOR .. .. ..195 
CHARRIOT OF WRATH . . . , . . ..••. 245 
CIRCUS A TTRACTU)N .. . . . • .. .• • . 245 
CRAZY CARS 2 ........ .. ...... . 235 
CHESSMASTER 2000 •• .. • • . ..• . . 225 
DOMINA TOR . ..... . .. .. .. .. . . . 245 
DOU BLE DETENTE . . .. . . .. . ... . . 195 
DEMON 'S WIN TER . . .. ., .. . ... .. 285 
DRAGON NINJA • . . . • . 195 
DOUBLE DRAGON . . .. . . ... . ... ... 175 
DONGEON MA STER • • .. •••.•• ..• 225 
EXPLORA 2 . . ... .. .. .. ... . .... . 295 
FORGPTTEN WORLDS .......... 185 
F16COMBAT PILDT. . .. . . .. .. ... 235 
FALCON (FRANCAIS) . .. .••.•• . . . 285 
FALCON MISSION .. .. . . ,. . . .. . . . 195 
FLIGHT SIMULATOR Il VF .. . . .... 345 
GAUNTLET 2 . ... .. .. .. ... . .. . . . 195 
HAWKEYE. . . • .. .. .. .. .. •· . .. 245 
JAWS .. . .. . ... . ... . .. ... .... . 195 
KICK OFF • . . .. . . . • . . 245 
KINGOFCHICAGO . .. .. .... ., .. 295 
KULT .. ... ..... . 245 
KING OUEST 4 . • .. . • 295 
LA LEGENDE DE DJEL . .... . .. 215 
MICROPROSE SOCCER .. •..•• • . . . 239 
NEW ZEALANO STORY .. .•••.• . -.195 
NAVY MOVES ... .. . . . . ...... . .. 245 
NIL DIEU VIVANT . • . .. .. • ...... 289 
OPERATION WOLF . • , . . .. .... . .. 185 
PALADIN . . . , , .• , . ... , ... . .• . 269 
PERMIS DE TUER . .. . ... . .... . . . 195 
POPULOUS . . .. . .. .. . .. . .... . . . 225 
RICK DANGEROUS . .. ....... .. . . 245 
ROCKET RANGER . . . • • . . • • .. . .. 269 
R.V.F HONOA .. ...... .. .. . ,. . . 225 
ROBOCOP .. .. . ...... .... . , .. . 195 
RUNING MAN .. ...... . . .. .. . .. . 245 
REAL GHDSTBUSTERS .. .. ..... 199 
SLEEPING GOOSLIE . . . . .... . ... . 289 
SPHERICAl .. . .. .. . . . ... .. .. , . 225 
STOMLORO . . . . .. . . .. . ... .. . . . . 195 
Sl l KWOR M . ... . .. ........ . .. .. 195 
STAR COMMAND . .. ..... .. .. . . 295 
SPACE OUEST 3 . .. .. . . ... . . 345 
SKWEEK. .. . .. .. • . ... .. .... 225 
TINTIN SUR LA LUNE .. . • .• . . . . .. 245 
THUNDERBIROS. . .•• • 289 
TARGHAN •• , ... .. ......... . .. 245 
WEIRD OREAMS . .. .. . ... , ... , .. 295 
WATERLOO . .. . . . .. .. ... . . .. ... 289 
XYBOTS . .. . ... , . .. , . ... ... , .• 245 
ZAC MC KRAKEN (FRANCAIS) . .. ~ 245 
30 POOL • .. .. . . .. . .. • . . • 195 
SOLOES COCONUT : 
ARTICFOX. . . . . . . . . •• .. 99 
BARO'S TALES . . • . ... . . .. . ... .. 99 
BEAM ... . . . ... . . .. . 145 
CIRCUS GAMES . . .. . .. .. . 115 
GARY LINEKERS SUPERSKl l LS . .. . 99 
MARBLE MAONESS . .. • .. . 99 
MACADAM BUMPER ., • • , , . 99 

• OUT RUN • . . • .. •. . : .. . . .. . .. .. 99 
PtATOON . . . .. . . . .• . . .. . • 95 
SKYFOX 2.... .. .. 115 
TESTORIVE . • . . . . . . . 115 

TOUS LES UTILITAIRES: LA LIBRAIRIE 
ET LES EDUCATIFS, EH MAGASIN. 
(LISTE SUR DEMANDE). 



PROMOTION 

OUICKJOY 5 

175 F. 

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS ·· 
ET REGION PARISIENNE 

·HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H 

PRECIQUS METAL , . . •.. . . •• . •• 245 
PREMIER COLLECTION . •• . .•• . •• 245 
MEGA PACK • . • • . . . . • • 245 
TRIAO .. .. .. .. . . . . .. . . ... . .. 295 

ARCHIPELAGOS • • • • • . . . • • . .•. 225 
BUFFALO BILL . • • • • • 245 
BLOOO MO NEY. • . . . • ... .••.. • • 245 
BATT~EHAW!<S 1942 . • • . . ••• .. • • 245 
BLASTEROIDS •. , , ... 249 
BATMAN • . . .•• . •. . . ••. . ••• . .. 239 
BATTLE CHESS •.••• ..• ••.•••. . 245 
BARO' S TAL~S . . .• , .. ... . , 225 
BARO'S TALES 2 .•• . ..•• •••• .. . 249 
CHARIOT OF WRATH . . • • . . • . .• 269 
COLOSsu·s CHESS 10 .. .• . - .•.. . 245 
CRAZV CARS 2 . . .. . . . .. . . ... .. . 215 
OOU8LE DETENTE . • . . • . . • . .. 245 
DRAGON NINJA . .• . . .•• . . •• . .. • 245 
OENARIS . • • • . . . • • . . • • • . • • . .. 195 
DRAGON,.$ LAIR ... . .• 345 
DQUBLE OR~GON. . . .195 
DONGEON MAST ER .. ••. . •• •. . •• 225 
EXPLORA 2 ••. .. . . . . •••.. ••• . . • 345 
FORGOmN WORLDS .. . . ... .. . • . 195 
FALCON . ... . .. .. .. .. , • . • • . •• 295 
FALCON MISSION , •... .. ••. •..• 225 
FtlGHT SIMULATOR 2 . • . ..•. ..•. 335 
GRAND PRIX CIRCUIT ... • . • • . . •.. 260 
GUNSHIP .. , ... . , •... , ..••. .• . 245 
GAUNTLET 2 .. , . , , ... , , , .. , ... , 245 
KINGOOM OFENGLANO ••. • •• ... • 295 
KICKllFF . .. •• . , ............ . , 265 
KULT . ..... . . -- . .•. , . • • • ... 245 
LES PORTES OU TEMPS . •• .. • ••.. 285 
LORD OF THE RISING SUN ••• .. .. . 295 
LA LEGENDE DE OJEL • • . •• ...•. . . 220 
LA QUETE OE L'OISEAU .•••• . •• .. 245 
LE MANOIR DE MORTEVILLE . , • .. . 245 
MICROPROSE SOCCER . , • . • , .•. . 239 
MILLENIUM 2'.2 .. .•. . .•• . . , •. . . 245 
NEW WEA.LANO STORV ••• ..•• •.. 245 
NIL DIEU VIVANT , ...... , .•• , . 289 
OTH ELLO KILLER . . •• . .... . . . • . . 245 
OUT RUN . . .. . .. . . . . ... . .... . . 149 
OPERATION WOLF •• •. , •••••••• , 210 
PERMIS OE TU ER.. . .195 
PQPULOUS .. , . .. .... . .. .. . .... 225 
RICK OANGEROUS • • .. • • . .. . . • 245 
RAM PAGE . .. . . ....• .. . ••. ..... 245 
RUNING MAN •• . . ".. • • • .. 245 
RUN TH E GAUNTLET . . . . . . . . • . . 245 
SLEEPING GOOS LIE . . . • . • . . .• 289 
SHOOHM UP CON ST. KIT •.. . •• . 245 
SILKWORM . . • • • . , ••• , 225 
SKWEEK .. . . • . . . • . . . •• . .195 
SUPER HANG ON . • • . • . .. , . 240 
TESTORlVE 2 •..•. •• . •• , , • , , ... 285 
TARGHAN . . .. ,.. • • . . . .•. , • .. 245 
THE KRISTAL • . .• • , .... , , •• , , •• 285 
TV SPORTS . . • ... ,., .••• .•. . .. . 315 
TIGER RO[IO ., . . ••• . . •• . . .• ... • 225 
VIGILANTE ••• ..• • • .. •• , . •• , .•. 195 
WATERLOO . ••.. ••...••. . •• ... • 289 
XYBOTS , . . .. .. ... . . . ., .. • , , •• 195 
ZAC MC KR,O.CKEN , . .. • . .•• . . • 245 

VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

à adresser 
exclusivement à: 

COCON UT 
13, bd Voltaire 

75011 Paris 
43.55.63.00 

ARKANOIO , • • . • • • . . • . . • • . . • , 269 
BAD DUOES . . . . . . . . . . 295 
BATTLE OF NAPOLEON .. ••••. •. 350 
BARO'S TALE •••• •.. ..• . . ••• , 295 
BARO'S TALE 2 • •• . . .". . . . . • . . 295 
BARO'S TALE 3 ._ ... . . ...... .. 295 
COLONIAL CONOUEST ..• .. ••• , . 295 
CHUCK YEAGER HIGHT AOV •• . •. 295 
CALIFORNIA GAMES· . .• , , .• 350 
CHESSMASTER 2000. . • • . • • . . • . 295 
DESTROYER • • . . • • . . • . . • . 195 
ECHELON . • • . . • . . . . . . . • • • .. . 295 
FLIGHT SIMULATOR 2 •.. ..•.. • . . 430 
GLOBAL COMMANDER . .•. . .• . , , . 265 
ICE HOCKEY ••.... • .• • . . .• . . . • 295 
JOU RNEY .. . • . . .•. . .•• .. •• .. •. 390 
KING PUE Sn . •.. ..• ' . .. . . •. 295 
KARATE CHAM~ , ••• .••.. . . . •• , .190 
KUNG FU MASTER • , , •• , .•. . ••.. 190 
MIGHT AND MAGIC ... . .. . . .. , , . 395 
MECH BRIGADE . . •. . • 350 
MAR BLE l.ÎADNESS • . . • • . . • , •.• 295 
POOL OF RADIANCE •• . • • •.•• ••.• 345 
POUCE QU EST . . ••... • , .. • . • • • . 395 
P.H.M. PEGASUS. . . . ..... 295 
RISK ..• . .. • . ..... •• ..•• . ••• . . 345 
ROGER RABBIT . . • . . 295 
SHOGUN ... .• •• ..•• . . .• .. .•. .. 390 
STREET SPORT FOOTBALL . • . • • . . 345 
THE HUNT FOR RED OCTOBER •. . . . 345 
THE GAM ES WIN TER EOT . , . •• .. . 395 
TIME OF LORE .. . • • .. ..•. . .•.. . 345 
TEST OAIVE . • • . . • • . . • • • .•.. .. 295 
TRIPLE PACK • , ... .. .. . ....... , 190 
UL TIMA 5 • . ••. .. • , , .. , .• •. • •• . 290 
VICTORV ROAD. . • .. .. .. . . 295 
WINGS OF FURV . • • . . .•• , 275 

ARKANOIO . • . . . • • . . • • . . . . .. 295 
BARD'$ TALES . . ............. 420 
CALIF.ORN IA GAMES . . . . . . . .. . . 295 
CHESSMASTER 2100 . . • . • .395 
OUNGEON MASTER . . . . . . .. _. • . . 340 
OEFENOER OF THE CROWN .. ... • • 345 
GAUNTLET • . . • . . . . . .. .. 290 
ICE HOCKEY • • . .. • 295 
KING OUEST 4 . .• . . 395 
LAST NINJA • . . ..... . .... . . ... 275 
PIRATES... . ....... .. .... 295 
PAPERBOY .•. . . . . . .•• . .. . .. .. • 290 
POUCE OUEST • • .. • • • .. • .. • . . • 290 
SPACE OUEST . . . • . . • • • • .. . .. 249 
SILPHEEO . .. . • ..••• . . .• .. . •• .. 295 
SILENT SERVICE ••..••. ...... .. 295 
SHAOOWGATE . .. .... . .. . . ... . . 350 
SUBBAffiE SIMULMATOR .• . . ..• 340 
TEST DRIVE 2 , ... .••... • . ..•. . • 395 
THE HUNT FOR RED OCTOBER . . .. , 345 
TOMAHAWK . •... ,. •• . • • . .. ••.• 295 
THEXDER .. •• .. •• , . •• . .. • .... . 290 
UNINVITEO •• .... , •.. , . • . , •• • .. 350 
WARIN THE MIDDLE EARTH •...•. 395 

+ HANG ON 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLEPERITEL • • . . • • . , ••..• 990 

PISTOLET PHASER . •• . •••• ..•• . 249 
PISTSLET PHASER + 3 JE_lJX .... .. 349 

ALTEREO .BEAST. . . .. . . ••• , ..• .. 295 
AZTEC AOVENTU RE . . .••... • . ..• 255 
AFTERBURNER . . . •. . , •••• , .. .. 295 
ALIEN SYNDROME . . .• 295 
ALEX KIDO .. • • .. . • . . 255 
ALEX KIDD 2. . . . . • . . • 295 
ACTION FIGHTER , • • . . . 255 
BLACK BELT.. .. .. . . . • 255 
CYBORG HUNTER. . • . 255 
CALIFORNIA GAMES . .• 295 
CAPTAIN SILVE.A . •• . .•.•• . •• . . • 295 
CHOPLIFTER .. . .•• .. .•. . ••.. . .• 255 
DOUBLE DRAGON . • • .. • •.• .•• .. • 295 
ENDURO RACER ••• . . . •. .. •• . . .• 255 
F16 FIGHTER ............ . .. . . . 195 
GOLVELLIUS . , . ••. . .•• . ••... •• 295 
GREAT GOLF •• ... •• . . •• .. .•• ..• 255 
GREATFOOTBALL .. . ••. . ••. .. •• 255 
GREAT BASKETBALL . .•... . •. . .• 255 
GREAT BASEBALL •• : ••• . •• .. . •• 255 
GREAT VOLLEYBALL . . •• . . . •. . .• 255 
GHOST HOUSE . • •• .. •• . . •• .. . •• 195 
KENSEIDEN • • .. .•. . . •. . . • •. . . • 295 
LORD OF THE SWORD . •• . . .• . . .•. 295 
KUNG FU KIO • . .. •. . .•. . . •• .. •• 255 
MIRACLE WARRIOR . . ••..• • , . . .. 395 
MY HERO . . •. . .• •. . ••• .. , . .. .• 195 
OUT RUN .••..• .. ..•• •.•• , . • . . 295 
PHANTASY STAR •• ..••• . .• . , . •• 395 
POWER STRIKE .•• • . . ••• •• •• . . .• 255 
PENGUIN ~AND • •• .. .•• ..•. .. •• 295 
PRO WRESLING •. , . . ... . . .. .... 255 
QUARTET . •• • . . •• .. • •. . . •. .. • • 255 
RASTAN .. .. . .... ... .. ........ 295 
RAMPAGE . •• .. ••.. . •• . . .•.. . . • 295 
RTYPE . . •. . . .. , •••• , , ...... , . 295 
RAM803 . . .. . .. . . . .. . . .. ... .. 295 
RESCUE & MISSION • . • . ••• . • •. . .. 255 
ROCKY • . · . ••...•... •• . . •. .. . •. 295 
SHINOBI . ................ .. ... 295 
SPY VS SPY • • . ••.. . ••..•. , • • • , 195 
SECRET COMMAND . . ... .. . .. .. . 255 
SUPER TENNIS . . ...... ... . .... 195 
$PACE HARRIER . . . • . . 295 
TIME SOLOIERS • • • . . 295 
TH UNDERBLAOE . • . . . 295 
TEDDY BOY. • . . • • . .. 195 
THE NINJA . . • • . • • • • 255 
VIGILANTE ....• . ...•. . . •... . . . 295 
WORLO SOCCER . .•• ... •• . , •• ,, . 255 
WORL.O GRAND PRIX .. .... .. . . .. 255 
WONOERBOY . • . ,, •. . , .. .. .. . . , 255 
WONOERBOY 2 ... .. . . . . ... . ... "295 
ZILLION . . .. .. ... .. ...... . . . . . 255 
ZILLION 2. . • . . • • • . • ..•.•• •. , 255 

JOYSTlèKS POUR SEGA : 
CONTROL STICK •... . ••..•• , . • .. 145 
SPEEO KING SEGA • • . .. •• .. •• .. . 145 

CONSOLE NINTENOO : 
+SUPER MARIO BROS 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL . . . • . • . . •• . 990 

PISTOLET . . . . . • • • . • • . • •..•• 295 

JEUX : 
ALPHA MISSION .. , . . . .• . . • ••.. 295 
BALLOON FIGHT . . • • . . • • • . • • . . • 260 
CASTLE VANIA ..... . .. . . . ..... 345 
CLU CLU LANO . . .. . . • • . • .. • . . , 260 
OONKEV KONG • . • •. . • ••• ••• .•. 195 
OONKEV KONG 3 . ... ....... .... 195 
EXCITEBIKE • . . . .. . . • .. . . , 295 
GALAGA . . • • . . . . . . • . . • .. .. • . • 295 
GUN SMOKE. ••. , .. •. . • ·• • . . •. . 295 
GHOST'N'GOBLINS • • . • • • . • • • . . 295 
GOONIES 2 • . • . . . . • . . • • • . . . . . . 345 
GRAOIUS . . . • .. . • • • . • • . • • . .. . 295 
GOLF . . ..... . .. .. . . ... . ... .. . 260 
IKARI WARRIOR .. ••. . • •. . • • . .. • 345 
ICE CLIMBER •• . . • , . •• • . • • .. . . 260 
ICE HOCKEY .•. . .•. •••• ..• .. •.. 260 
KIO ICARUS . • . . . • . .. 345 
KUNG FU .... .. . ...... .. . .. . . 260 
LEGENO OF ZELDA •.. . ••..• . . •.. 395 
METROIO . . • . . . . . . • • • . .. . . 345 
MACH RIDER • . . • . . . . . . . • . . 295 
PUNCH OUT . . • . . . .. • . . • • . . 345 
PIN BALL . .• , ... .•• •. , •• . . •. .• 260 
POPEYE ... . , ••. , .. .. . . . . .. . .. 195 
PRO WRESTLING •. •• . .. • , , •• . . . 295 
AC PROAM , , ••. . ••..• •. ,. . .... . 295 
RAO RACER . ... . ... .. . ,. •. , ... 345 
SOCCER • . . . •• . . ••• . ••• . ... , ••. 260 
SLALOM " • . , • , , •• , . .... . . , .•. 260 
SUPER MARIO BROS . . . , ...... . 260 
SUPER MARIO 2 ..••. ... •• . . •••. 395 
TROJAN . .. . . . ••• , .• ,, .. . .. . . . 295 
TOPGUN . . .. . .. . .. ... ... .. ... . 345 
TENNIS .. .•. ..•.. , .. ... , .•• •.. 260 
URBAN CHAMPION . .. . . , . .. .. , .. 260 
VOLLEYBALL . •. , .•• .. • , .•• •.. . 260 
WRECKIM G CREW . •. .. •. . ..• , •• 295 
XEVIOUS . . . • • . . • • .. • , .• . 295 

JOYSTICKS : 
NES ADVANTAGE • . . • . . •• .. •• . • 395 
SPEEOKING NINTENOO . • • • . .• . . 165 
WISMASTER INFRAROUGE. . . .. • • 490 

OISOUmES 3"5 
3"5 SF/DD,LES 10 •• .• •. . •••.•• 89 
3"5 OF/OO, LES 10 ...• . . .•. , •.. 120 
BOITE DE RANGEMENT 40 OISO . , .•• 69 
BOITE DE RANGEMENT âO OISO . .•. . 99 
BOITE DE RANGEMENT 150 01$0 , . . 150 

OISOUffiES 5"1/4 
'.5"1/4 NEUTRES, LES 10... . ... 39 
5"1/4 SF/OD, LES 10 . ,, •• . .•... 69 
5"114 OF/OO, LES 10 . .. . ... . .... 99 
BOITE DE RANGEMENT 50 OISO .•• . . 89 

01soumes 3", LES 10 . •• ... • .. 190 

ATARI ST 

520-STF ••. . . • . . . • .. . ... .•• , .3490 
520 STF +MONITEUR MONO • .. •• 4490 
520 STF+ MONITEUR COULEUR •. 5490 
1040 STF . , . .. •. . • •• . .• . : . .•. 4490 
1040 STF +MONITEUR MONO .. •. 5990 
1040 STF +MONITEUR COULEUR . 6990 
MEGA ST1 MONOCHROME •• . . • , . 7056 
MEGA ST1 COULEUR •. . . •..• ... 8598 
MEGAST2 MONOCHROME . . .. . . 11207 
MEGA ST2 COULEUR •. • . . •• ... 12156 
MEGA ST4 MONOCHROME . •• . . . 14765 
MEGA ST4 COULEUR ... . ••• , •• 15714 
LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
DISQUE SUR 30 MEGA ATARI • .. , . 4990 
DISQUE SUR 60 MEGAATAAI ... • • 7590 
CA 720 3" 5 OF. ...... . . .• 1290 
MOA30 3"5 OF . •• .. •• .. . • , . ..•. 990 
RF542R 5"1/4 . . .... . .... . . ... 1790 

MONITEURS : 
MONOCHROME HR. SM 124 ...... 1490 
COULEUR SC 1224 •. . •• • . . • .. .•. 2990 
COULEUR PHILIPS 3801. . . 2390 

IMPRIMANTES : 
LASER SLM804 • , , •• .. •. , .13579 
STAR LC10 COMPLETE .. •.. • •• . . 2390 
STAR LC10 7 COULEURS •. . .••• . 2790 
STAR LC 24/10 . • • . . 3790 

DIVERS: 
CABLE IMPRIMANTE . •. , ...•. . . • 150 
RUBAN ENCREUR NUO ••. . ••. ...• 79 
RUBAN ENCREUR LC 10 ....••. . .•. 49 
RUBAN ENCREUR LC10 COULEU R, • • 95 
TAPIS SO,URIS .. . .. . .. . . . .. . . .. . 75 
PROLONGATEU.R JOYSTICK (20cm) •• 49 
OUADRUPLEUR JOYSTICK (ST) . . . • . 95 
DOUBLEUR JOVSTICK (CPC) • • .. • 79 

AMIGA : 
AMIGA 500 . . • . . • • . . .. • . • • . . • 4490 
CABLE PERITEL • , , ....... , . •• . 150 
LECTEUR 3"5 CA880 ... . . .,990 

JOYSTICKS : 
QUICKJOY 2 • . . • • . . • • • . . . ..•. •• 89 
OUICKJOY.3 . . .. ... . ... .. .. ... 129 
QUICKJOY 5 . . . . . . . • . . • • . . . .195 
SPEEOKING KON IX· .. .. . .. . . . . . 105 
NAVIGATOR", . • .. 169 
MICRO BLASTER . . •• 130 
ERGOSTICK . . . . . • • . . .. . . • • . • 245 
JWAYWICO •.. .• • , ... .. . . •• 320 
RACE MAKER • . . • • . . . • • 295 
COS.RA . . . • • • . • • . • • • . . . . .••. 490 
ULTIMATE SANS FIL . .• . •. . • • •. 450 
COMpUTER COM MANO PC . ... . . . . 390 
SPEEDKING PC .•• • . . • . . •. , ..... 245 
SPEEOKING PC+CAATE ••. . ••• .. . 445 

COMITES D'ENTREPRISES ET 
ETUDIANTS NOUS CONSULTER 

RESERVATION ET DISPONIBILITES, 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00 

r---------------------------------------~ 
1 ~'::>..=::::;;:--::JIOM . TITRES PRIX 

~~~ADRESSE 
\.Sî\" ,~~ .)1~ .-.. ~.~~~-- ------------------

' \ ~~\~0 •m ' \"'5/ lj::: '----- ---\_ TÉL _ _ _ _ ________ _ 
Participation aux frais de port et d·emballage. • . + 15 F 
Pr.ecisez D Cassette D Disk - TOT AL à payer • • • • , 
Rëgl~ment : je joins 0 chèque bancaire 0 C.C.P~ 0 mandat-lenre O c a 
OJepréf'èrepayer au facteur il réception (enajoÎJtant 20F pour frais de remp1: 

PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX: l~1 ~1~1~l_,_1 ~'~''--'-l~1_,_1~l_._1 ..J_Jc......l.IJ 

' (iii) Date d'expi ration - / -
OATARI ST QATARI XL/XE [JAMSTRAO CPC OAPPLE OAPPLE 2 GS 

Signature----- O MACINTQSH 0 1\MIGA O C64 OSPECTRUM O PC et COMPATIBLES 
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Ne payez plus pour acheter ... 

"6._ 050513 OO ~ LES LOGICELS 4 ÉTOILES 

Starsoft vous offre l'appel. 

AMSTRAD ATARI 

PROCHAINEMENT 
BLDODWlCH 
DOUBLE DRAGON 
KUIJ 
LICENCE TO KILL 
PANIC STATIONS 
SOLEIL NOIR 
SPHERICAL 
STARWARS TRILOGY 
TINTIN SUR LA LUNE 
VIGILANTE 

89F 139F 
89F 139F 

139F 1B9F 
95F 145F 
95 F 145 F 
ND ND 

89F 139F 
NO ND 

WEIRD DREAMS 

139F 189F 
89F 139F 

147F 197F 

MEMBRES du CLUB ... 
vous pouvez. commander 

24 h sur 24 
7 jours sur 7 

Le répondeur : Un gesœ simple 
l6os ""'"'- u NOlft • /Aildtl 
lbut N" 4' M,.,, Dis<"" Clwtne 
lbutN,,,. lâ1rMode4'Jllrltm-

COMPILATIONS 
SPECIAL ACTION 119 F 179 F 
fDRILLER+CAPT BLDOD+ 
THE VINDICATORS+OLYMPIC 
CHALLENGE+S.D.1.1 
BEST OF VOLll 129 F 189 F 
{FOOTBALL MANAGER Il + 
HOTSHOT +ZOMBI +TETAIS+ 
LE NECROMANCIEN) 
ARCADE MUSCLE 119 F 139 F 
{STREET FIGHTER+ 
BIONIC COMMAND+ 
ROAD BLASTERS + 
1943+SIDE ARMSI 
INCROWD 139 F 165 F 
fKARNOV tPREDAlOR+ 
GRYZOR +TARGET RENEGADE + 
BARBARIAN+Pl.ATOON+ 
CRAZY CARS+COMBAT SCHOOL) 
GIANTS 119F 139F 
(GAUNTLET ll+CAUFORNIA 
GAMES+OUTRUNt ROlllNG 
THUNDER) 
DEAS DE TAITO 139 F 194 F 
(TARGET RENEGADE+ 
ARKANOID l+ARKANOID lit 
BUBBLE BOB BLE +FLYING 
SHARK + SlPFIGHTl 
GAME SET & MATCH Il 109 F 
(MATCH DAY 2 +CRICKET+ 
BASKETMASTER+SNOOKER+ 
SUPERHANG ON+GOLF+ 
CHAMPIONCHIP SPRINT 
TRACK AND FIELD) 
COMMAND 
PERFORMANCE 119 F 
!MERCENARY +HARDBALL + 
ARMAGUEDON MAN +CHOLO+ 
BOBSLEIGHT+SHACKLED+ 
LEVIATMAN+XENO+TRANTORI 

149F 

NEWS 
LES NEWS AU PRIX STAR! 

CRAZYCARSll 95F 121F 
GAMES SUMMER EDIT 89 F 139 F 
INDIANA JONES 85 F 135 F 
NIGEL MANSELL 77 F 122 F 
RICK DANGEROUS 92 F 139 F 
SILK WORM 82 F 122 F 
SKATEBALL 119 F 149 F 
VIGILANTE 89 F 115 F 
XYBOTS 89 F 139 F 

BUTCHERHIU 
FORGOTTEN WORLD 
JACK NICKLAUS GOLF 
NAVYMOVES 
OBLITERATOR 
PERMIS DE TUER 
SOCCER SPECTACULAR 
TIMESCANNER 
THE STORY SO FAR V2 
TRMAL PURSUIT 
REVOLUTION FRANÇAISE 

97F 147F 
93F 139F 

134F 162F 
97 F 159F 

147F 
109F 162F 
141 F 186F 

149F 
142F 165F 

250F 

OFFRE SPÉCIALE * -10 01 fUlll/" (011/C 01111/ll{lll(f(' 

/0 d<' 3 lo~it·tt·f, 

HITPARADE 
3DGRANDPRIX 114F 144F 
AIRBORN RANGER 136 F 179 F 
BLASTEROID 97 F 147 F 
CHUCK YEAGER 97 F 143 F 
DRAGON NINJA 89 F 139 F 
GARY LINEKER HOTSHOT 139 F 
GUNSHIP 139 F 179 F 
HEROES OFTHE LANCE 94 F 198 F 
LAST DUEL 89 F 139 F 
LAST NINJA Il 115 F 143 F 
LE MAITRE ABSOLU 187 F 
LE MAITREDES AMES 169 F 
OPERATION WOLF 89 F 139 F 
PACMANIA 93F 143F 
RAMBO lll 89F 139F 
ROBOCOP 97 F 137 F 
TITAN 127F 167F 
VINDICATORS 89 F 139 F 

PROCHAINEMENT 
AOUAVENTURA 225 F 
B.A.T. 247 F 
BLDOD MONEY 243 F 
BLOODWlCH 243 F 
CAUFORNIA GAMES 195 F 
CHAOS STRIKE BACK 183 F 
DRAGON LORD 197F 
FERRARI FORMULA ONE 243 F 
FRIGHT NIGHT 195 F 
LORD OFTHE RISING 197F 
PIRATE 247 F 
RAINBOWN WARRIOR 259 F 
TEST DRIVE Il 288 F 
XENOPHOBE 247 F 

Démenti~ 
catalogue 
en couleurs 

à chaque commande 

COMPILATIONS 
MASTER COLLECTION 254 F 
{NIGEL MANSELL + 
MARBLE MADNESS+HOTSHOT+ 
FOOTBALL MANAGER Ill 
PREMIER COLLECTION 239 F 
fNEBULUS+NETHERWORLD+ 
ZVNAPS+EXOLDN) 
TRIAD 289 F 
fSTARGLIDER+DEFENDER OF 
THE CROWN+BARBARIANI 
1+ 1+ 1=3 SOFTS POUR LE PRIX D'UN 1 
PACK COIN UP 229 F 
-AFTERBURNER 
-RTYPE 
-SUPER HANG ON 

HITPARADE 
ADVANCED RUGBY 197 F 
AFRICAN RAIDER 219 F 
AIRBORN RANGER 247 F 
ARCHIPELAGOS 249 F 
ARKANOID 2 184 F 
BARBARIAN Il 168 F 

PC & COMPATIBLES 

NEWS 
BUFFALOBIU 259F RED STORM RISING 299 F 
CRAZVCARSll 259F SENTINEL 274F 
CURSE OF THE AZUR BOND 317 F STREET FIGHTER 186F 
FINAL FRONTIER 269F TEST DRIVE Il 275F 

. HILLSFAR 288 F SC CAUF 190F 
KULT 247 F SC CARS 190F 
LEGEND DU DJEL 219F TOTAL ECLIPSE 274F 
MOTORMASSACRE 259F 1RIVIAL PURSUIT 
NIL, DIEU VIVANT 298F REVOLUTION FRANÇAISE 288 F 
PERMIS DE TUER 259F WATERLOO 259 F 

CHESS MASTER 2000 225 F 
COSMIC PIRATES 197 F 
CRAZY CARS Il 247 F 
CYBERNOID Il 170 F 
DOUBLE DRAGON 179 F 
DUNGEON MASTER 235 F 
EXPLORA Il 307 F 
GALDREGONS DOMAIN 192 F 
KING OUEST IV 299 F 
RING SIDE 259 F 

NEWS 
LES NEWS AU PRIX STAR I 

F 16 179F 
FALCON 211F 
MISSIONS FLACON 177 F 
POPULOUS 196 F 
R.V.F. HONDA 199 F 
ROCKET RANGER 223 F 
SILK WORM 158 F 
SKATEBAU 199 F 
WEIRD DREAMS 2.22 F 

ASTEROTH 210 F 
BALANCE OF POWER !Ed. 19901 249 F 
BATILE CHESS 269 F 
BATILE HAWKS 247 F 
BEAM 247F 
BUFFALO BILLS 259 F 
CYBERNOID Il 169 F 
DEMON'S WINTER 286 F 
DOUBLE DETENTE 186 F 
FORGOTTEN WORLD 186 F 
GOLD RUSH 247F 
GD MONSTER SLAM 239 F 
HELL RAISER 221 F 
HOLLYWOOD POKER PRO 219 F 
KICK OFF 247 F 
KING OF CHICAGO 319 F 
KUIJ 247F 
LEGEND DE DJEL 219 F 
LICENCE TO KILL 199 F 
NAVY MOVES 239 F 
NEW ZEALAND STORY 184 F 
NIGHT DAWN 239 F 
PALADIN 266 F 
PHOBIA 221 F 
RICK DANGEROUS 274 F 
ROBOCOP 197 F 
RUNNING MAN 247 F 
SAVAGE 197F 
SLEEPING GOOS 261 F 
SOCCER MICROPROSE 243 F 
THUNDERBIRDS 245 F 
TIME SCANNER 239 F 
TINTIN SUR LA WNE 235 F 
TOM & JERRY 269 F 
TOTAL ECLIPSE 266 F 
TRIVIAL PtJRSUIT !REV. FRANç.J 288 F 
WATERLOO 245 F 
XYBOTS 199F 



MINITEL 
3615 

Clubtel* 
STAR 

AMIGA CONSOLES 

PROCHAINEMENT BLOODMONEY 243F XE-XL GALAXIAN 90F 
GHOST & GOBBUNS 243 F 
RV F HONDA 259 F 
RAINBOWN WARRIOR 259 F 
TOWER OF BABEL 259 F 
XENON 2 243 F 

BUTCHER HILL 168F LA CONSOLE XE 990F GHOSTBUSTERS 90F 
COLOSSUS CHESS X 249F ARCHON 122F GRAND PRIX llOF 
CRAZYCARS 2 216F BALLBLAZER 122 F JOUST 90F 
DARKSIDE 266F CHOPLIFTER 124F JUNGLE HUNT 90F 
DELUXE PAINT lll 749F COLONIAL CONQUEST 314F KUNG FU SUPERKJCKS llOF 
DEMON'S WINTER 286F DARK CHAMBERS 150F PACMANJR 120F 

NEWS 
LES NEWS AU PRIX STAR! 

FALCON 204F 
POPULOUS 196 F 
RICK DANGEROUS 223 F 
OTHELLO KILLER 199 F 
SILK WORM 179 F 

BUFFALO Bill 259 F 
CHARIOTS OF WRATH 274 F 
DRAGON NINJA 230 F 
F.O.FJ. 269 F 
HOLLYWOOD POKER PRO 219 F 
INDIANA JONES 239 F 
KICK OFF 247 F 
KULT 235 F 
LICENCE TO KILL 195 F 
LORD OF RISING SUN 288 F 
MISSION FALCON 190 F 

DUNGEON MASTER 223F DONKEYKONG 149 F PC ENGINE NEC 
EXPLORA li 301F EASTERN FRONT 84F 1300 KM GRAND PRIX 474F FLYING SHARK 269F FRlGHT NIGHT 144F BIG MAN WORLD 118 F 
FORGOTTEN WORLDS 186F FOOD FlGHT 144F DEVIL HERO LEGEND 531 F 
GOLD RUSH 247F FOOTBALL 84F F1 PILOT 427F 
GUNSHIP 269F JOUST 84F FANTAZY ZONE 278F 
GRAND MONSTER SLAM 239F JUNGLE HUNT 129F GYARAGA88 234F 
GD PRIX CIRCUIT 259F MlDNIGHT MAGIC 150f'' KATO & KAN SHOW 245F 
GUNSHIP 245F MOONPATROL 90F MOTOR ROADER 427F 
HAWKEYE 240F STAR RAIDERS 124F OVERHAULEO MAN 427F 
HYBRIS 245F TENNIS 94F P47 542F 
HYPERDROME 239F WARGAME CONST. SET 208F PACLAND 450F 
MICROPROSE SOCCER 219F RTYPE 336F 
NAVYMOVES 239F ATARI 2600 

RTYPE li 462 F 
PURPLE SATURN DAY 232F CONSOLE VCS 2600 581F SPACEHALLIA 289F 
RUNNINGMAN 244F ASTEROIDS 102F VIGILANTE 399F 
SUPER HANG ON 239F ASTROBLAST 118F WORLD COURT TENNIS 474F 
SWORD OF SODAN 247 F BASEBALL 118F YAKATIOCHU-KI 118F 
TEST DRIVE li 279 F BATILEZONE 90F 

NEW ZEALAND STORY 232 F 
NIGHT DAWN 269 F 
PHOBIA 245 F 

T.D.2 SC CAUFORN 190F BOXING 102 F ' 
, 

T.D.2 SC CARS 190F CAUFORNIA GAMES 158 F TRES SOFT LA RENTREE! 
TIMES OF LORE 279F CHESS 107F 

POWER DROME 239 F 
FALCON MISSIONS 190 F 
ROBOCOP 293 F 
SAVAGE 199 F 
TANK ATIACK 259 F 
TIME RUNNER 239 F 
TIME SCANNER 249 F 
TINTIN SUR LA LUNE 235 F 
TOTAL ECLIPSE 266 F 
VIGILANTE 154 F 
WATERLOO 288 F 
WICKEO 288F 

TV SPORTS 317F CROSSBOWN 122F 
VINDICAlORS 197F CRYSTAL CASTLES 115F 
ZANYGOLF 259F DARK SHAMBERS 122F 

DEFEND ER 91 F 
COMPILATIONS DESERT FALCON 136 F 
PRECIOUS METAL 249 F DIG DUG 102 F POUR UNE COMMANOE DE 

(CAPT BLOOD+XENON+ DOUBLEDUNK 134F 2 WGICIELS: 
ARKANOID 2 +CRAZY CARSI ENDURO 110F LE STYL9 PWME + LE TROMBONE GÉANT 
PREMIER COLLECTION 239 F F 14 lOMCAT 139 F 3 WGICIELS: 
(NEBULUS+NETHERWORLD+ FIRE FIGHTER 110F LE STYLO PLUME + LE TROMBONE GÉANT 
EXOLON+ZYNAPSJ FOOTBALL SOCCER 86F +LA TROUSSE 

OU LA REMISE DE 10 % 
XENON 2 245 F 
XYBOTS 199F JOYSTICKS & PÉRIPHÉRIQUES 

HITPARADE 
AIRBORNE RANGER 266 F 
AFRICAN RAIDER 219 F 

JOYSTICKS 
}]9F 

DISQUITTES VIERGES BOITES DE RANGEMENT 
CRYSTAL 129F POUR AMSTRAD POUR 40 DISQUETTES 3" 3"1/2 89 F 
JY2 59F 10 DISQUETTES 3" 189F 80 DISQUETTES 129F 

ARCHIPELAGOS 247 F QUICKSHOT2 79F 5 DISQUITTES 3" 95F 50 DISQUETTES 5"1/4 89F 
BALANCE OF POWER (Ed. 1990) 288 F KONIX SPEEDKING 109F POUR AMIGA PC 100 DISQUETTES 129F 
BATILEHAWKS 1942 211 F 
BEAM 259 F 

PRO STANDARD 139F 10 DISQUITTES 3"1/2 109F 
NAVIGATOR 149F 10 DISQUETTES 5"1/4 66F Pour la disponibilité de rws logiciels, ., nous contacter au 05.05.JJJJO. 

- X- - - - - ·- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
BON DE COMMANDE N ° 509 (libellé en lettres majuscules) à retourner à: l · LESl.OGICES•ncus 

11 69 

OROINATCUR TITRES M&n!Ue et "fYpe 

EXPORT OOM·TOM • Envoi recommandé par avion 

Payar par Can e Bleue 

uuuuu uuuu uuuuuuuuu u 
Date d'expiration __ / __ Signature: 
EXPORT: Paiement par Mandat International UNIQUEMENT 

• La réduction de 10 % ne s'applique pss sur les promotions/ ... 

K7 0 Ot 

+ 60 Francs 

Frais do Port 
et Emballage 

C.R. 

TOTAL 

PRIX 

+ 15 Francs 

STARSCFT 
aP. 20 • 94141 ALFORTVILLE CEDEX 

Tél. 43.96.57.83 • 43.96.57.84 

N° Client (slconnul --------NOM _____ _ _ _ __ _ 

Prénom -----------

Data da naissance ---------

Adresse--------- -­

Ville ------ -----

Code Postal - --- Tél. ----

MODE DE REGLEMENT 

0 ChèQue 0 Mandat·f'l>Ste 0 C<lntreRemboursement (+20 Fl 

''· 



Les.Vo1ageurs 
mltemRS: 
la Menace 

Premier épisode d'une série, cette aventure sur 
Amiga fait l'unanimité chez les professionnels. 

Prenant, ce jeu est l'~n des gros .titres de la rentrée. 
Une grande première pour 
l'équipe de Delphine Software: 
leur prochain titre est un jeu 
d'aventure graphique animé en 
30 ! On était en droit d'être scep­
tique quant à la qualité d'un jeu 
d'aventure créé par des spécialis­
tes du jeu d'action (Bio Challenge 
et Castle Warrior), il n'en est rien. 
Dès les premières minutes de jeu, 
on sent tout de suite qu'il s'agit 
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d'un produit d'une qualité excep­
tionnelle. Avec les Voyageurs du 
temps, le jeu d'aventure français 
vient de franchir le dernier obsta­
cle qui le séparait des grands maî­
tres anglo-saxons tel que Sierra­
on-Line ou Lucasfilm Garnes. Nos 
lecteurs auront sûrement remar­
qué qu'il n'y habituellement pas 
de jugement sur les logiciels dans 
les avant-premières. Mais dans le 

Cette superbe Introduction fait référence à une phase cruciale du)eu. 

·cas présent, nous ne prenons pas dans le passé, aux endroits précis 
beaucoup de risques: vu la qua- où se «trouveront » les éléments 
lité, ce jeu va certainement faire principaux du SOI. Au bout d'une 
un tabac. attente de quelques milliers, voire 
La Menace est le titre du premier quelques miUions d'années, les 
épisode des Voyageurs du temps. bombes effectueraient ainsi leur 
li retrace les évolutions et rebon- œuvre de destruction ! Grâce à 
dissements d'une lutte sans merci leurs services .d'espionnages, les 
entre les Terriens et les Crughons Terriens découvrent le plan des 
en l'an 4315. Ces extra-terrestres Crughons. Des agents du Conseil, 
sont des adversaires si redoutables nommé le Triangle, sont immé­
que les humains n'ont trouvé diatement envoyés dans le passé 
qu'une seule parade valable con- afin de retrouver ces bombes. Et 
tre leurs attaques: le SOI. Ce c'est là que vous intervenez, vous, 
système de défense agit à la fois le héros involontaire de cette saga 
sur l'esapce, en empêchant les spatio-temporelle, le grain de 
vaisseaux ennemis de pénétrer sable qui va bouleverser tout Je 
dans l'atmosphère, et sur le temps déroulement de cette aventure. 
en prévenant tout invasion à par- Laveur de carreaux du vingtième 
tir du passé. L'avance technolo- siècle, vous découvrez accidentel­
gique de l'époque permet, en lement un télétransport~ur tempo­
effet, aux antagonistes de maîtri- rel. .. C'est le début d'une passion-
ser le voyage dans le temps. nante histoire . 
Tenace, les Crughons décident de Le jeu se gère complètement à la 
saboter le SOI avant qu'i.I ne soit souris. Le scénario, captivant, met 
construit. Leur tactique consiste à l'accent sur des pièges et des indi­
remqnter dans le temps afin de ces essentiellement visuels. Cha­
placer les bombes à retardement que scène (plus de 120 au total) 

est servie par de somptueux gra­
phismes, fins et détaillés. Les brui­
tages n!étaient pas-encore intégrés 
sur la version Amiga que nous 
avons vue. En revanche, les fonds 
musicaux sont superbes ! Arrêtons 
là les superlatifs, gardons-en pour 
le test de la version définitive qui 
sort en octobre. (Amiga et ST, 
puis PC). Dany Boolauck 



EuroRean ·S11ace 
Simulator 

Enfin une simulation spatiale française ! Aux 
commandes de votre navette européenne, vous 

peuplez l'atmosphère d'une série de satellites. 
Cet Hermès du futur va sûrement faire des adeptes 

dès sa sortie, en septembre. 
La simulation de vol au niveau 
des nuages ou dans l'espace a 
toujours été l'apanage des déve­
loppeurs anglo-saxons. Aussi; 
c'est avec plaisir que Tilt présente 
une création française dans ce 
domaine. Coktel Vision prépare 
pour la fin septembre, la sortie 
d'une simulation de vol spatial 
sous le label Tomahawk. Grâce à 
European Space Simu/ator {ESS), 
vous mettez un pied dans un futur 
auquel est peut-être promis 
l'industrie aérospatiale euro­
péenne. An 2010: vous êtes 
pilote de navette spatiale chez ISC 

(International Space Corpora­
tion) . L'activité de cette société 
privée est la mise en orbite et la 
maintenance de satellites d'obser­
vations commerciaux, militaires 
ou encore la construction de sta­
tions orbitales. Votre objectif: 
réussir toute vos missions de lan­
cement, réparation, maintenance 
et construction. Le tout doit être 
fait, bien entendu, dans un souci 
de rentabilité et de maximisation 
du profit. Véritable simulation, 
ESS a été conçu avec la collabo­
ration de plusieurs spédalistes de 
vol spatial. Tous les paramètres et 
valeurs utilisés dans ESS sont 
donc très réalistes et compatibles 

avec les perspectives envisagés 
par les·experts européens dans ce 
domaine. La première phase se 
passe toujours sur terre, dans la 
base spatial de la Space Corp. 
Vous y déterminez le choix des 
missions et les niveaux de diffi­
culté. Selon la mission choisie, 
vous déterminez l'équipement à 
embarquer ainsi que l'équipage le 
plus apte à la mener à bien. Après 
une belle séquence de décollage, 
le joueur aborde la phase orbitale. 
Dans cette séquence, les écrans 
sont réalisés par les sprites (les 
astres) mêlés à des graphismes 

vectoriels en 3D, faces pleines, 
calculés en temps réel (satellites, 
station, navette, etc.). A ce sujet, 
les développeurs.de Coktel Vision 
nous ont assuré que la gestion des 
mouvements orbitaux est rigou­
reusement calculée en utilisant les 
équations de la mécanique orbi­
tale, tant sur le plan cinétique que 
sur celui des échanges énergéti- · 
ques. Pour se déplacer, la navette 
dispose de six directions de pous­
sée et six sens de rotation. La ver­
sion PC que nous avons reçue 
étant encore incomplète, il nous 
a été impossible de voir .les 
séquences d'amarrages navette­
station ou de largages de satelli-

Cette séquence de mise en orbite se déroule sans l'intervention du joueur. 

Pr~t. pour le décollage. 
tes. Nous ne pouvons donc pas 
vous donner plus de détails sur le 
déroulement : des missions. En 
revanche, la sortie dans l'espace 
en scaphandre (muni d'un sac à 
dos à réaction) était jouable sur 
ST. C'était largement suffisant 
pour nous familiariser avec les 
finesses du déplacement multidi­
rectionnel dans l'espace. Après la 
phase orbitale, la mission continue 
avec le retour sur Terre. Le joueur 
contrôle la navette qui se com­
porte comme un planeur. La des­
cente dans la couche atmosphé­
rique terrestre et l'atterrissage sur 
un porte-aéronefs géant sont des 
phases très délicates. Développé 

sur PC, ESS nous a séduit par la 
beauté de ses graphismes en VGA 
et par l'intérêt que suscite les mis­
sions. Prévu sur ST, Amiga et f'.C, 
ESS subira vraisemblablement des 
améliorations avant sa sortie . 

Dany Boolauck 
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TheStrider 
Ce guerrier du futur doit combattre les Rouges 

à travers cinq niveaux déments ! Une 
superbe adaptation du jeu d'arcade signée US Gold. 

Les fidèles des salles d'arcades 
connaissent bien ce jeu d'action de 
Capcom. Et, pour le plus grand 
bonheur de tous (surtout des 
moins de seize ans), le voici qui 
fait une entrée fracassante dans la 
micro familiale. Fracassante 
disons-nous car il faut le reconnaî­
tre, la préversion nous a étonné 
par sa bonne réalisation. US Gold 
s'améliore et personne ne s'en 
plaindra, pas même Acidrîc Briz­
tou ! Le scénario , lui, ne brille pas 
par son originalité mais le jeu n'en 
pâtit heureusement pas. 
L'action se passe dans le futur, à 
une époque imprécise, le Grand 
Maître de 1' Armée Rouge œuvre 
pour la suprématie de )'U.R.S.S. 
Son objectif : la conquête de la 
Terre. Ses J:iordes de guerriers, 
robots et autres monstres, n'atten-

dent que son signal pour déferler 
le reste ·de la planète. Les solu­
tions pour enrayer ce danger sont 
risquées. Une attaque massive 
provoqueFait un intolérable bain 
de sang. Reste la solution d'un 
commando, au cœur même de 
l'U .R.S.S+ dont la mission est de 
tuer le Grand Maître. Là où une 
armée est susceptible d'échouer, 
un seul homme peut réussir. 
Hiryu,.le' meilleur élément parmi 
les guerriers de ce lointain futur est 
désigné pour remplir cette mission 
quasi suicidaire. · Armé d'une 
épée-laser éapable des pires 
dégâts· entre les mains d'un 
expert, vous affrontez l'ennemi 
avec la résolution qui vous carac­
térise. Le combat commence à 
Moscou où une armada d'agents 
du KGB vous bloquent le passage 
sur la place Rouge ! 
Puis, votre travail de dépistage du 
Grand Mru1re de I' Armée Rouge 
vous mène en Sibérie pour affron­
ter d'autres ennemis dans des 
montagnes enneigés, sous un cli-
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mat des plus hostiles. Après cette 
épreuve frigorifiante, vos recher­
ches aboutissent dans une contrée 
où des indigènes vous souhaitent 
la bienvenue à coup de lances et 
de flèches empoisonnées. Curieu­
sement, la fin de votre périple 
vous oblige à passer de nouveau 
par Moscou où le Grand Maître de 
1' Armée Rouge vous attend pour 
l'affrontement final. Il ne reste plus 

La très grande variété des monstres est un des points forts de Strlder. 

qu~à souhaiter que vous en sorti- pour terminer un niveau. En 
rez vainqueur pour le salut de outre, des bonus vous donnent 
l'humanité. Cinq niveaux consti- droit de super-armes tels que les 
tuent l'ensemble du jeu où vous droides ou une super épée-laser. 
devez battre tous les monstres et Face au nombre d'adversaires et 
autres pièges. Sachez que de la traîtrise des pièges, Hiryu doit 
nombreux parcours sont possibles compter sur sa force et son agilité. 

Il est capable de sauter, virevolter, 
s'accrocher aux murs, glisser et 
même faire des sauts périlleux. 
Les préversions que nous possé­
dons sur Amiga, ST et CPC ne 
nous permettent pas de donner 
un avis sur la jouabilité de ce pro­
gramme qui reste encore à met­
tre au point. Néanmoins, nous 
avons pu apprécier la finesse des 
graphismes et la fluidité des ani­
mations, plus particulièrement sur 
la verion Amiga. La sortie de cette 
adaptation arcade est prévue pour 
octobre prochain sur Amiga, ST, 
CPC, Spectrum et C 64. 

Dany Boolauck 
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Bomber, 
Super Wonder Boy ... 

Gloops (Amlga). 

Une rentrée fertile en nouveautés! 
Finis les journées de farniente au 
bord des lagons bleus sous un 
soleil de rêve ! Epoussetez vos cla­
viers et joysticks, vous en aurez 
besoin pour battre tous les mons­
tres créés par les éditeurs pendant 
votre absence estivale. 
INFOGRAMES . Hostage s 
(Operation Jupiter) sera bientôt sur 
Nintendo ! C'est le premier français 
sur console! Affaire à suivre. Du 
nouveau aussi pour la micro fami­
liale, Gloops (ST, Amiga), un jeu 
d'action/stratégie dans le style 
Skweek. Transmutator (ST, 
Amiga) , un jeu d'aventure/arcade 
qui fera plaisir aux amateurs de 
science· fiction. De la straté­
gie/arcade en perspective avec ce 
wargame nommée North and 
South (ST, Amiga, PC). Tous ces 
produits seront disponibles dès le 
début du mois de septembre. 
SILMARILS. Plusieurs sorties 
pour la fin de l'année 1989. En 
septembre, Windsurf Willy, une 
simulation/arcade de planche à 
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Winds urf Willy (CPC). 
voile, sort sur CPC. Une aven­
ture/ action nommée Fétiche 
maya (ST, Amiga, PC) est pro­
grammée pour septembre/ octo­
bre. En novembre, Je hit Targhan 
arrive sur CPC ! 
MICROPROSE. Une avalanche 
de nouveautés nous arrive de 
cette société". Sous le label Fire­
bird, P 47 l'adaptation du coin-op 
du même nom sera disponible ~n 
septembre sur ST, Amiga, CPC et 
C 64. Oriental Garnes vous 
propose quatre types d'arts mar· 
tiaux : Karaté, kung-fu, judo et kai 
do. Ce jeu d'action est prévu pour 
octobre (toutes machines) . Sous 
le label Micro Style, voici Rainbow 

Stunt Car (ST). 

Warrior : The Greenpeace est 
une simulation écologique où 
vous devez protéger la nature ! 
Sortie en août sur C 64, Amiga et 
ST. Xe nophobe est un shoot'em 
up que vous verrez bientôt (octo· 
bre) sur ST, PC, Amiga, CPC et 

C 64. Stunt Car est une simula­
tion de course de voitures pour 
cascadeurs. Il sera disponible en 
septembre sur ST. Les autres ver­
sions suivront en octobre (PC, 
Amiga et C 64) . 
ELECTRONIC ARTS. Une 
bonne nouvelle ! Le Populous 
data disk sera bientôt disponible 
sur ST et Amiga (aôut) . Cette 
suite comporte cinq nouveaux 
mondes, notamment celui de la 
Révolution française! The 
Hound of Shadow, un jeu de 
rôle inspiré de l'œuvre de Love­
craft, sera commercialisé en sep­
tembre sur PC, ST et Amiga. Fer· 
rari Formula One qu'on ne pré­
sente plus devrait déjà être dispo­
nible en France sur PC. Des ver­
sions 8 bits sont prévues. 
OCEAN. Leur prochain titre va 
faire mal! Il s'agit d'Ivanhoé (ST, 
Amiga}, un jeu d'arcade/aventure 
dont Ja sortie est prévue en octo­
bre. Pour Noël, deux titres Taito 
seront adaptés : Operatlon 
Thunderbolt .et Chase H.Q . 





(Toutes machines). Batman est 
l'adaptation officielle du film sur 
micro. Ce jeu d'aventure/ arcade 
sort en septembre sur tous les for­
mats. Cabal, le jeu d'arcade, est 
en cours d'adaptation sur sr et 
Amiga. Il sera disponible en octo­
bre sur tous les formats. 
US GOLD. Des titres alléchants 
pour Noël. Mickaël Jackson dans 
une adaptation micro de Moon­
walker (ST, Amiga), tout un pro­
gramme ! Turbo Outrun de Sega 
est prévu sur toutes les machines 
(en principe). Pour finir, le très 
attendu Ghouls'n Ghosts de 
Capcom sera également adapté 
sur toutes machines (à prendre au 
conditionnel). 
ACTIVISION. Deux d'action 
sont prévus pour la rentrée. 
Dynamite Dux et Super Won­
derboy (toutes machines). Bom­
ber, cette simulation de vol vous 
a déjà été présenté en preview sur 
Amiga. Le voici maintenant dans 
sa version PC. Altered Beast, le 

célèbre coin-op sera disponible en 
octobre sur ST, Amiga , CPC, 
Spectrum. 
RAINBOW ARTS .. Mystery of 
the Mummy est un jeu d'aven­
ture classique créé par Time 

Bombei:, une simulation de 1>0/ três attendue (PC). 
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Warp. Sa sortie est prévue en sep­
tembre sur C 64, ST, Amiga et 
PC. Oil lmperium, une simula­
tion économique sera commercia­
lisé en septembre sur ST, Amiga, 
PC et C64. 
DINAMIC. Commençons avec 
Freddy the Hardest in Man­
hattan, un jeu d'action sur Spec­
trum prévu en octobre. After the 
War est annoncé comme un 
super jeu d'action sur CPC. Date 
de sortie inconnue. 
ACCOLADE : Bonnes nouvel.les 
pour les aventuriers, ils auront du 
pain sur la planche ! Conspi· 
racy : The Deadlock Files est 

Freddy the Hardest ... (Spec). 

un jeu d'aventure policier sur PC 
(octobre/novembre) . The Third 
Courrier, ce jeu de rôle sur PC 
et IIGS vous plongera dans le 
monde de l'espionnage (octo­
bre/novembre). Du mystère et 
des fantômes avec un jeu de rôle 
nommé Don't Go Alone sur PC 
(octobre/ novembre) . 
COCKTEL VISION. Astérix et 
le coup du menhir est un logi­
ciel d'aventure grand public. Sor­
tie prévue début octobre sur ST, 
Amiga et PC. No Exit, ce jeu de 
combats sort en octobre sur ST, 
Amiga et PC. 
LORICIEL (et non plus Lori­
ciels) . la rentrée s'annonce assez 
prometteuse. Ce ne sont pas 
moins de trois nouveautés majeu­
res qui ont, en effet, été annon­
cées à la presse lors d'une confé­
rence de presse peu avant les 
vacances d'été . Mi-logiciel, mi­
matériel, le West Phaser est un 
package proposant un logiciel de 
jeu ainsi qu'un pistolet. Il existe 

After the War (CP C). 
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pour Amstrad CPC, Atari ST, 
Amiga ainsi qu'/BM PC et com­
patibles. Il sera introduit courant 
septembre sur le marché à un coût 
légèrement inférieur à 300 F. 
D'après l'éditeur de Rueil, divers 
autres programmes seront propo­
sés d 'ici peu pour ce pistolet tant 
par Loriciel que par d'autres socié­
tés. Nul doute que si cela se 

Blue Angels (PC) : avant de décoller. 
vérifie, ce pistolet pourrait bien 
remporter un grand succès. Sui­
vant une recette mise au point 
avec Turbo Cup (un programme, 
une célébrité), Kick Boxing a été 
ré~lisé avec la participation 
d'André Panza, Champion du 
monde de Kick Boxing et de Boxe 
Française. La principale innova­
tion apportée par ce jeu réside 

No Exit {PC). 

dans la technique utilisée pour 
créer les sprites représentant les 
joueurs. L'équipe de dévelop­
peurs a, en effet, filmé puis digi­
talisé les positions de combat 
d'André Panza ... La venue de ce 
programme est attendue pour 
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Asterlx ... (PC). 
septembre/octobre. il sortira sur 
Amstrad CPC, Ata'ri ST, Amiga, 
PC et compatibles. Dernier de la 
liste, Pinball Magie est un flip­
per prévu pour un à deux joueurs. 
Sons digitalisés, bonus, extraball, 
douze tableaux de jeux et autres 
sont à l'appel. D'après Loriciel, il 
s'agit du flippe-r le plus réaliste sur 
micro. C 'est à 'voir. En tout cas 
il sortira .en septembre/ octobre sur 
Amstrad CPC, Atari ST, Amiga, 
PC et compatibles. 
MICROIDS s'apprête à lancer 
diverses nouveautés à la rentrée. 
Tout d'abord, Highway Patrol et 
Chicago 90 sortiront sur Atari 
ST, Amiga ainsi que PC et corn-

patibles courant septembre. Vient 
ensuite Eagle's Rider qui sortira 
le premier octobre. Synthèse 
vocale sur ST et Amiga, graphis­
mes de grande qualité, dessin 
animé d'introduction devraient 
assurer le succès de cette aventure 
mêlant stratégie et action. Signa­
lons qu'une version sur CPC est 
en cours de développement. 
Simulateur de vol en escadrille, 
Blue Angels vous met dans la 
peau d'un as du pilotage. Déve­
loppé en collaboration avec les 
Blue Angels (l'équivalent de la 
patrouille de France aux Etats­
Unis), il sortira à la mi-novembre 
sur ST, Amiga et PC. On nous pro­
met graphismes en 3D, diverses 
figures imposées, etc. On attend le 
résultat final avec impatience. 

d'action proposera des sprites de 
grande taille pour un Amstrad 
mais nous ne savons si il disposera 
ou non d'un scrolling. 
COSMIC SOFTWARE, last but 
not least, s'affaire sur Maffia dont 
le sous-titre est «Tueurs en 
liberté». Ce programme sur CPC 
est actuellement en plein dévelop­
pement et nous ne savons quelle 

Thlrd Courrier (PC). 

Kick Boxing (AIÎliga). 

TITUS, pour sa part, prépare un 
nouveau programme sur CPC. Il 
s'agit de Knight Force. Entre 
Altered (3/east et Ghost and 
Goblins, il vous propose d'incar­
ner un preux chevalier luttant avec 
d'infâmes monstres. Ce jeu 

sera sa date de mise sur le mar­
ché. Disons toutefois qu'il s'inspire 
de programmes tels que Corrup­
tion et autres Al Capone. 
Hitech Production , société de 
développement travaille sur un jeu 
de stratégie nommé Full Metal 
Planet. Adaptation d'un jeu de 
plateau de Ludodélire, il vous pro­
pose d'extraire des minerais sur 

Plnball Magic (Amiga). 

une planète lointaine. Compéti­
tion avec d 'autres sociétés, inter­
face simple mais efficace et gra­
phisme de qualité sont .:>.u pro­
gramme. Il sortira sur ST, Amlga 
et PC mais l'éditeur est pour le 
moment inconnu. 





La qualité graphique du CD/ (1 et 2) se passe de commentaires. En cliquant sur les mots en jaune (3), on approfondit la 
recherche. Le menu du disque de démonstration propose bien des options (4). Voici un exemple de mixage d'images (5). 

Hypertexte multi-media, disques 
numériques : récemment appa-· 
rues en micro-informatique, ces 
quelques notions s'avèrent encore 
relativement ésotériques pour le 
commun des mortels. Pourtant, 
elles risquent bien de se démocra­
tiser d'ici peu de temps grâce à 
Philips et Son y. On ' se souvient 
que ces deux géants mondiaux de 
l'électronique grand public furent 
les plus actifs promoteurs du MSX 
en Europe. 
Las, ce standard ne s'est pas 
imposé chez nous et l'abréviation 
de Microsoft Super eXtended fait 
davantage penser à Waterloo qu'à 
Austerlitz. 
Il en faut plus pour décourager les 
créateurs du Compact Dise qui 
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C'etait donc ta I 
C'est eh France, dans la rêgio-n pans1enne, 

que nous avons découvert le CDI. 
Nouveau média informatique développé ·par 

Philips· ~t Son y, il prétend devenir le standard 
mondial · en matière de microloisirs. Présenté 

comme une console anti-micro-ordinateur, le CDI 
parviendra-t-il à ses objectifs ? 

repa.ssent à l'attaque avec le très 
attendu COI, autrement dit Com­
pact Oise Interactif. Considéré par 
beaucoup comme un serpent de 
mer, cet appareil existe réelle-

ment. Nous l'avons vérifié par 
nous-même . L'idée de base du 
COI est d'accoupler un lecteur de 
CD à un microprocesseur. Cela 
existe déjà puisque les CD Rom, 

notamment celui de NEC prévu 
pour la console PC Engine, s'ins­
crivent parfaitement dans cette 
définition. Toutefois, le COI va 
plus loin : il ne se borne pas à limi­
ter le format des données, il for­
malise aussi ces dernières. Le CD 
Rom est comme une disquette . 
Un programme prévu pour telle 
machine ne fonctionnera pas sur 
une autre. Essayez par exemple 
d'exécuter un CD Rom NEC sur 
un Atari ST. .. Avec le COI le pro­
blème est résolu car l'ordinateur 
est en fait intégré au lecteur. Tech­
nologiquement, ce dernier se 
caractérise par ses co-processeurs. 
Structurés autour d'un 68 000 
cadencé à 10 MHz disposant de 
1 Mo de Ram et de 512 Ko de 



Rom, ils ont pour tâche le traite­
ment en temps réel du son et de 
l'image. Ces deux éléments cons­
tituent, du reste, la principale 
caractéristique qualitative du COI. 

Le son 
On se plaît à dire q ue les capaci­
tés sonores d'un ordinateur ou 
d'une console de jeux sont très 
importantes. Les excellences en la 
matière sont l' Amiga 500 et la 
console 16 bits Sega. Pardonnez 
du peu mais, face au COI, ils ne 
pèsent pas lourd! Ce dernier pro­
pose quatre systèmes de codage 
des sons, tous basés sur la tech­
nique de la digitalisation. Le pre­
mier est qualitativement similaire 
à celui du Compact Dise audio 
(CDA). Le signal est codé sur 
16 bits et la fréquence d'échantil­
lonnage d'élève à 44, 1 KHz. Du 
reste, cela permet au COI de lire 
un CD. Le défaut de ce système 
de codage est de prendre une 
place relativement imposante. 
D'où le standard hi-fi. Grâce à ce 
procédé le signal prend deux fois 
moins de place sur le disque. On 
échantillonne à 37 ,8 KHz sur 
8 bits mais selon la technique 
Delta. Autrement dit, la digitalisa­
tion s'effectue sur une plage limi­
tée dans laquelle évolue le signal 
sonore. Le résultat est des plus 
convaincants. L'auditeur moyen a 
du mal à faire la différence entre 
hi-fi et COA. Vient ensuite le Mid 
hi-fi puis le Speech, tous deux 
compressés deux fois par rapport 
au standard les précédant. La 
baisse de qualité est évidente mais 
l'intérêt réside dans la possibilité 
de mixer sur une seule et même 
piste plusieurs représentations 
d'un signal équivalent. Imaginons 
que sur une image une voie lise 
un commentaire. Il est possible de 
disposer de ce dernier en français , 
en anglais, en allemand et autres, 
et de passer d'une langue à 
l'autre. Un disque utilisant cette 
technique nous a d'ailleurs é té 
présenté. Le changement de lan­
gue s'effectue quasi instantané­
ment. C'est assez impressionnant. 

L'image 
En matière de graphismes, le COI 
ne se défend pas mal. Il propose 
quatre méthodes de base de res­
titution des graphismes. La pre­
mière se nomme RGB 555. Elle 
propose un codage sur quinze bits 
par point, ce qui permet d'afficher 
32 768 couleurs simultanément. 
Chaque image prend 210 Ko en 
basse résolution (384 par 280). 
Vient ensuite le mode Delta YUV. 

Chaque point est codé sur un 
octet, t:e qui donne 256 couleurs 
différentes. En basse résolution, 
une image en Delta YUV prend 
105Ko. 
Le troisième mode écran possède 
un nom tout aussi barbare que le 
précédent : CLUT 8 . Comme en 
Delta YUV, les points sont codés 

donc d'en mettre le dixième sur 
une disquette d'Amigo ! Certains 
seront étonnés du peu de place 
que prennent les images et ce quel 
que soit le format. Le principe est 
simple : elles sont décompressées 
en temps réel par la partie infor­
matique du CD!. Des micropro­
cesseurs spécifiques ont d'ailleurs 

Ce disque perm et, par l'interm éd iaire du menu situé en haut d e l'écran, 
de changer de langue en cours de consultation . 

sur un octet mais ici l'on agit aussi 
sur la palette. Il est possible de 
changer de palette à chaque ligne. 
Résultat, il est théoriquement pos­
sible d'afficher à l'écran l'intégra­
lité de la palette. Mais, en prati­
que on ne dispose pas d'assez de 
points 1 
Dernière mode graphique, quali­
tativement le moins bon, le Run 
Length. Encoder est basé sur le 
principe du codage des points de 
même couleur. 
Résultat , une image fait environ 
10 Ko! Autrement dit, et compte 
tenu de la capacité de 650 Mo 
d'un disque au standard COI, il est 
possible de stocker environ 
60 000 images à ce format sur un 
seul et même disque. Essayez 

été créés pour cela. Toutefois, le 
plus spectaculaire est ailleurs. Le 
COI dispose en fait de trois écrans 
différents. Le premier est celui sur 
lequel évolue.le curseur. Ce der­
nier permet l'accès aux divers bou­
tons et, par son intermédiaire, il 
est possible de valider telle ou telle 
option. Viennent ensuite les 
écrans logiques nommés A et B. 
Dans ces derniers, on stocke des 
images différentes puis il est pos­
sible d'afficher l'un ou l'autre, les 
deux, de réaliser des effets de 
découpages, etc. En matière de 
présentation on peut difficilement 
fairè mieux. En revanche, les per­
formances du CD! en matière 
d'animation sont un peu plus limi­
tées. Il est possible d'animer sur un 

demi-écran ou encore un neu­
vième d'écran . L'animation 
s'avère encore saccadée, mais le 
résultat est passable, sans plus. 
On nous a, en outre, confié que 
l'objectif des créateurs du COI 
était d'atteindre relativement ra­
pidement une animation plein 
écran . 

S ur cette photo du Compact Dise 
Interactif, notez la présence 
des organes de comma nde: 
sauris et boîtier sans fil. 
Le m odule du milieu propose 
un port pour une carte 
à m émoire. L'extension située 
au-dessous offre au CD/ 
une aur>erture oers les dom aines 
b ureautiques classiques. 

Et le 1 
dans tout ça ? 

Nous venons de le voir du point 
de vue des performances et des 
caractéristiques strictement tech­
niques, le COI n'a non seulement 
pas grand-chose a envier aux 
Amiga et autres ST et se permet 
même de les battre carrément à 
plate couture. Toutefois, cela ne 
donne aucune idée sur sa desti­
nation. Prenons un exemple. Un 
disque d'origine japonaise nous a 
été présenté. Il propose une 
balade dans un zoo. On voit un 
personnage se promener avec ses 
enfants. Graphismes de dessins 
animés japonais, animation de 
quaUté correcte, scrolling à la Ata­
ri ST. Le personnage passe 
devant l'autruche, le tigre, l'élé­
phant : vous pouvez à loisir cliquer 
sur un de ces animaux. Apparai1 
al9rs une image digitalisée d'un 
spécimen de cette espèce et une 
voix vous explique tout. Taille, 
poids, habitudes alimentaires sont 
passés en revue. Vient ensuite en 
surimpressio n une carte du 
monde avec les zones d'habitat de 
l'espèce et, avant de revenir au 
zoo, on vous propose le cri de la 
bête digitalisé sur 16 bits en qua-
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lité CD. Ça fait mal. Mais direz­
vous, quel intérêt? La facilité 
d'accès aux données! Imaginez 
que vous disposiez d'une encyclo­
pédie et que vous cherchiez diver­
ses informations sur l'espace. La 
Lune, le Soleil, la conquête spa­
tiale sont autant d'éléments ren­
trant dans le cadre de votre 
recherche. Avec une encyclopé­
die, il est nécessaire de manier de 
lourds volumes, de chercher à 
telle ou telle page, etc. Avec un 
COI, cette recherche s'effectue 
automatiquement et vous pouvez 
à loisir approfondir telle ou te lle 
infoi;mation. Sur un disque qui 
nous a été présenté, il était possi­
ble d'accéder à une mini­
bibliographie concernant un célè­
bre chanteur. Dans le texte de 
celle-ci, certains titres de chansons 
apparaissent en rouge. En cli­
quant dessus, vous entendez le 
morceaux dont il est question. 
Etonnant non? Imaginez les jeux 
que le CD! permet de réaliser. 
C'est carrément du délire. Fini le 
Dragon's Lair sur Amiga avec ses 
six disquettes! Terminés les accès 
disques méthode Cinemaware. Et 
nous n'abordons pas ici le c plus ,. 
qualitatif introduit au niveau gra­
phismes et sons ! 

-La programmation­
Evidemment, le COI est program­
mable puisque le disque contient 
images, sons et données informa­
tiques. Le langage de base est le 
C mais avec certaines spécificités. 
Le système d'exploitation et pour 
sa part OS 9. Toutefois, la démar­
che est fondamentalement nova­
trice car elle aboutit à la création 
d'une application. Avec un COI, 
les techniques sont davantage cel­
les de l'industrie cinématographi­
que que celles de la micro. Avant 
tout, on commence par établir un 
cahier des charges. Il résume ce 
que l'on désire réaliser. A partir de 
là, vient l'écriture d 'un scénario 
comme dans un film. A ceci près 
que ce dernier comprend des 
scripts qui permettent de définir 
l'enchaînement logique des tâches 
à effectuer. Il ne reste plus qu'à 
mettre sur papier les indications 
détaillées de l'ensemble avec un 
storyboard sur lequel sont réper­
toriées toutes les séquences. li ne 
reste plus qu'à passer à la phase 
technique : traitement et codage 
des données, écriture du logiciel 
puis test de l'ensemble. On le voit, 
la partie technique est réduite à 
une portion congrue par rapport 
à ce qu'elle est dans un dévelop­
pement classique sur micro. Mais 
le problème est q.u'un tel travail 
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coQte relativement cher. D'où la 
question : quels sont les éditeurs 
ayant les moyens de travailler sur 
COI sachant qu'un système de 
développement coUte à l'heure 
actuelle plusieurs millions de 
francs? Le CD! est pour le 
moment dépourvu de program­
mes. Certaines sociétés travaillent, 
notamment en France, sur des 
applications mais les premiers pro­
grammes réellement accessibles 
ne devraient voir le jour que d'ici 
deux mois environ. Cette situation 
est connue en micro (un ordina­
teur nouveau n'a jamais beaucoup 
de programmes) mais comment 
va réagir le grand public? 

---- Demain---
D'où l'idée de Philips de lancer le 
COI en octobre 1989 à un prix (15 
000 F) le positionnant résolument 
sur un marché relativement pro­
fessionnel. Les applications sui­
vront et lorsque le COI deviendra 
réellement grand public, les pro­
grammes seront déjà présent sur 
le marché car les éditeurs maîtri­
seront bien ce nouveau système. 
Après tout, ça se tient. Reste à 
voir comment Philips soutiendra 
les sociétés tierces. En tout cas, 
une chose est certaine : le CD! est 
figé dans ces spécifications de base 
mais peut évoluer. Ainsi, nous 

&o renlrée des salons 
Comme chaque année, la rentrée amène sa 
cohorte de salons. Si vous désirez tout voir, tout 
savoir, avant les autres : prenez note ! 

cullER _ 1 QC(OBER 1969 
27 SEP1 ""' UllT LOllDON 
~ .. ~...._, ... .-

En micro informatique comme ail­
leurs, les mois de septembre et 
octobre sont traditionnellement 
ceux de la rentrée avec leur flots 
de nouveautés. Nul mystère donc 
à la multiplication du nombre des 
salons et autres expositions. Le 
concert est ouvert par Apple. 
C'est du 27 au 30 septembre que 
se tiendra l'A'pple Expo 89. Le 
thème de base est cette année 
"cinq ans de Macintosh». Espé­
rons que le Il .GS ne sera pas 
oublié pour ·autant ... Signalons 
qu'à cette occasion, le salon 
d'Apple quitte la Grande Halle de 
la Villette pour Je CNIT. Le super­
ficie de l'exposition sera de 
19 000 mètres carrés et 180 expo­
sants environ seront présents pour 
accueillir les quelques 50 000 visi­
teurs attendus. 

De l'autre côté de la man­
che, le Persona! Computer 
Show (PCS) se tiendra du 

27 septembre au 1"' octobre 
au Earl's Court de Londres. 
Beaucoup de nouveautés 
en matière de microloisirs 
sont annoncés tant au point 
de vue logiciel que matériel. 
Dans le liste des exposants, 
on trouve US Gold, Ocean, 
Mastertronic, Konix, Psygno­

sis, etc. 
Retour à Paris pour la cinquième 
édition de l'Amstrad Expo. Fidèle 
à sa tradition , ce salon se tiendra 
au hall 3 du Parc des expositions 
de la Porte de Versailles du 6 au 
10 octobre 1989. Une centaine 
d'exposants seront présents et 100 
000 visiteurs sont attendus. 
Vient ensuite le plus important 
salon français de micro­
informatique : le Sicob. Il se 
déroulera du 9 au 13 octobre au 
CNIT sur environ 10 000 mètres 
carrés soit 5 000 mètres carrés 
pour les stands. Très sérieux, ce 
salon devrait une fois de plus bril­
ler par son professionnalisme et la 
rareté des véritables ambassadeurs 
des microloisirs que sont les jeux. 
C'est à l'espace Champerret que, 
du 13 au 15 octobre, se déroulera 
le Salon de la micro. Signalons 
que la journée du 13 est réservée 
jusqu'à 14 heures aux profession­
nels. le salon sera ensuite ouvert 
au grand public. Au moins 25 000 
visiteurs sont attendus par la cin­
quantaine d'exposants dont Com­
modore , Sega, Cameron. Et Tilt 
sera présent. 

avons vu un module annexe au 
CD!. Ce dernier permet la 
connexion d'une imprimante de 
type Centronics, possède une 
interface RS 232 ainsi que deux 
ports d'extension mais aussi deux 
lecteurs de disquettes trois pouces 
et demi. De même, clavier et 
autres périphériques de saisie peu­
vent être connectés au COI 
puisqu'il dispose d'un bus compa­
rable à l'ADB d'Apple. On peut 
aussi imaginer qu'à moyen terme 
il deviendra possible d'écrire sur 
un disque numérique comparable 
au CD. C'est possible sur le Next, 
pourquoi pas sur le COI ? Pour Je 
moment, les disques sont au for­
mat normal mais il existe désor­
mais les CD 3 maxi et 3 pouces. 
Nul doute que le COI suivra. 
L'objectif des créateurs du Com­
pact Dise et de faire du COI le cen­
tre de la chaîne audio/visuelle 
familiale de demain. Ce produit 
suivra donc les évolutions de ces 
deux univers dont le COI devien­
dra peut-être le lien privilégié. 

Mathieu Brisou 

Euro PC 
• en musique 

Récemment introduit en France, 
1' Euro PC du Dual est un classique 
PC bas de gamme destiné au mar­
ché familial. Pour renforcer l'inté­
rêt de cette machine, son promo­
teur annonce la corn mercialisation , 
courant octobre, d'une carte musi­
cale qui sera du reste présentée au 
Sicob. Disposant des ports Midi et 
Out et des câbles adéquats, cette 
carte dispose d'un synthétiseur 
polytimbral (8 voies) offrant 16 
canaux stéréo. Elle dispose d'une 
bibliothèque de 99 instruments et 
il est possible d 'en télécharger 4. 
D'après Dual, les sons ont été 
échantillonnés de diverses maniè­
res afin d 'obtenir une qualité opti­
male de reproduction et de fidélité. 
N'ayant pu entendre le résultat, 
nous ne pouvons donner notre avis 
sur le réel effet de cette technique. 
Signalons, en outre, que cette carte 
dispose de deux sorties numéri­
ques sur 16 bits. Un logiciel est livré 
avec ce périphérique. Entièrement 
géré à la souris, il se nomme 
Track 24 et a été entièrement fran­
cisé. L'ensembleEuroPCetcarte 
musicale fera certainement parler 
de lui d'ici peu. Pour environ 
10 000 F, il est possible d'acquérir 
un ensemble de création musicale 
qui semble des plus convaincants. 
Le ST n'est donc désormais plus 
seul sur ce créneau... M.B. 



Le graphiste du mois 
Le classicisme de /'Inspiration n'exclut pas /'originalité du traitement, 

et réciproquement. • Moulin • de Gregory Grels, 17 ans, en est la 
preu1Je flagrante. L'Amlga 500 et Photon Palnt font, une fols de plus, 

Io démonstration de leurs étonnantes possibilités. 

Aoec Atorl et E. T. (Européenne de Télématique), de1Jenez officier d e Io Royale I 

Atari se lance dans la télématique 
en proposant son propre serveur 
sur le kiosque (36.15). Diverses 
rubriques sont proposées : infor­
mations, messagerie, boîtes aux 
lettres, etc. Notez que ce serveur 
est divisé en deux parties. D'un 
côté, les amateurs de ST et autres 
machines familiales de la gamme 
Atari , de l'autre , les pros. 
L'aspects le plus intéressant du 
36.15 Atari réside dans la pré­
sence de BAL binaires. Le prin­
cipe est celui d'une boîte aux let­
t(es télématique : il permet 
<l'envoyez des fichiers informati­
ques. Ainsi, vous pouvez expédier 
votre dernière œuvre en GFA 
Basic, une démo en freeware , etc. 
Cela par le biais d'un simple pro-

gramme de communication et 
d 'un câble de liaison entre ST et 
Minitel. Compte tenu de cette 
possibilité, il eut été illogique que 
ce serveur ne propose pas de télé­
chargement. Afin de simplifier au 
maximum cette opération, Atari 
commercialise un kit complet 
comprenant câble et programme 
au prix de 95 F TTC. Autre attrait 
du serveur : Navytel, un jeu de 
réseau sur ordinateur. Contraire­
ment aux jeux de groupe sur Mini-· 
tel, graphismes, bruitages et autres 
sont gérés par le ST. Résultat : 
une présentation agréable et les 
mêmes qualités que l'Atari ST. 
Entièrement en 3D, Navytel est 
un jeu de stratégie mettant en 
scène des navires. Chaque uni-

Graphismes et sons méthode ST, mals puissance du réseau minitel ... 

vers permet à 300 joueurs d'évo- vers. En résumé, cela promet bien 
luer en même temps. Si un des heures de distraction . Mais, 
monde est saturé, il y a automati- attention aux factures 
quement création d'autres uni- téléphoniques. . . M.B. 

FS3: de mieux en mieux 
li fallait bien que le premier man­
che à balai grand public pour 
micro/aérien soit mis au point par 
les concepteurs du très fameux 
F/ight Simulator. Présenté en 
exclusivité pour Tilt, ce module de 
contrôle comporte un manche tra­
ditionnel sur la gauche, un levier 
« puissance des gaz " pour la main 
droite et un interrupteur pour les 
flaps. Bien conçu puisqu'il permet 
de positionner le clavier de votre 
PC par dessus le bloc de com­
mande, ce module couplé à Flight 
Simulator fera les délices des pas­
sionnés de grand air. Rien à voir 
avec le contrôle joystick ou clavier. 
La sensibilité plus grande du man­
che est gage d'acrobaties ou de 
combats fabuleux. Le prix de 
l'engin? Inconnu puisqu'il n'est 
même pas encore distribué aux 
Etats-Unis ... Mais une chose est 

sOre, seuls les plus passionnés 
pourront investir dans ce périphé­
rique« ambiance». Les nouveaux 
disques scénarios de SubLogic 
sont en revanche disponibles à ce 
jour. Toujours plus d'aéroports 
simulés dans le détail, mais surtout 
des paysages futuristes à donner 
le frisson. Un exemple, votre 
appareil vole dans une cuisine, à 
l'échelle d 'une mouche, plane au­
dessus du frigo pour atterrir sur la 
plaque chauffante... Bonjour 
l'ambiance! Et la série des news 
Sublogic se termine par l'excellent 
Instant Facilities Locator, un utili­
taire spécial " scenary disk >. Ce 
dernier soft vous permet de vous 
connecter directement à partir de 
Right Simulator sur l'un des aéro­
ports disponibles sur votre disque. 
Utile si l'on vole tous les jours ... 

Olivier Hautefeuille 

Nouveaux s cénarios sur disques, extens ion prop osant plus de réalisme au 
n/1Jeau des commandes: Fllght Slmulator 3 évo lue dans la continuité t 
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Révolulionnoire ! 
Un réducteur de stress infor­
matique? Signalons que votre 
machine plante une disquette 
ou bien réinitialise votre disque 
dur. Enervé, vous n 
savez que faire 
pour vous venger 
de votre machine. 
Prenez donc son 
effigie remplie 
de mousse 
et tapez-la, 
compressez-la, je­
tez-la contre 
un mur le plus fort possible. 
Bref, appliquez-lui les suppli­
ces les plus délicats. Une fois 
calmé, vous pourrez à loisir 
recommencer votre travail. 
Evidemment, vous pouvez 
toujours essayer cette techni­
que avec votre machine mais 

ça revient beaucoup plus cher ... 
Le Smack-à-Mac est destiné au 
processeur de Macintosch. Il est 
commercialisé en Grande­
Bretagne à· moins de cent francs 
et nous ne doutons pas qu'il 
traverse la Manche d'ici peu ... 

M.B . 

En ovonl Io musique •.• ----
Une fois de plus Amstrad lance un nouveau produit. 
Ce n'est pas un ordinateur mais un 
synthétiseur à moitié Midi. .. ---
Amstrad prépare la rentrée! 
N'évoluant pas, le CPC 464 dis· 
pose désormais en standard d'une 
manette de jeux, d'un kit de télé­
chargement ainsi que d'un pisto­
let et une cassette proposant pas 
moins de six jeux . Ces derniers 
sont Opération Wolf, Bullseye, 
Missile Ground Zéro, Rookie, 
So/ar Invasion et Robot Attack. 
Tous fonctionnent avec le pisto-: 
let. Malgré ces nouveaux élé­
ments, le prix du CPC 464 reste 
le même : 1 990 F avec un écran 
monochrome, 2 990 F avec écran 
couleur. En revanche, le PC 1512 
voit ses tarifs révisés. La version 
1 lecteur de disquette avec écran 
monochrome est proposée à 
4 990 F (6 490 F pour la version 
couleur), la version avec deux lec­
teurs de disquette et le même 
écran est à 6 490 F (7 990 F pour 
la couleur) . li existe une option 
imprimante qui permet d'acqué­
rir pour 1500 F de plus une DMP 
3160. Tout cela masque cepen­
dant la réelle nouveauté d'Ams­
trad : le CKX 100, premier 
synthétiseur produit par la firme 
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CKX 100. 

d'Alan Michael Sugar. Sa venue 
est imminente, son prix sera de 
1390 Fen version de base. Dis· 
posant d'une prise Midi Out (en 
option , il est possible d'avoir les 
autres) , il offre un clavier couvrant 
quatre octaves. Sustain, Vibrato et 
autres effets sont paramétrables. 
Signalons toutefois la présence 
d'un mode nommé Playright qui 
évite de faire de fausses notes. 

M.B. 

Loriciel 

JI y a six ans naissait la société 
Loriciels. Bien connu des aficio· 
nados des microloisirs, cet éditeur 
change, et compte bien conforter 

ses position. D'où la venue d'un 
nouveau logo que nous vous pré­
sentons ici. Signalons qu'au pas· 
sage Loriciels perd son S et 
devient donc un singulier. Enfin , 
soulignons que Loriciel lancera, 
courant septembre, un pistolet 
destiné à plusieurs machines (pour 
plus d'informations, voir les pre­
views) . 

Kid's School 
Guillotine 

La Révolution a déjà eu lieu et le 
Bicentenaire a été largement fêté ; 
et il faut reconnaître que l'événe­
ment fut une source d'inspiration 
sans précédent dans tous les 
domaines, y compris celui des 
éducatifs. Ainsi Guillotine, avec 
son nom oh combien évocateur!, 
présenté par Micro C, ne manque 
pas de nous rappeler qu'à certai­
nes époques il n'est pas très diffi ­
cile de perdre la tête ! Nous nous 
trouvons donc en présence du 
célèbre jeu du « pendu» revu et 
corrigé, et à la présentation assez 
soignée. Deux joueurs peuvent 
participer à ce programme dont 
l'objectif, certes, n'est pas des plus 
révolutionnaires - il vous pro­
pose en fait de trouver des mots 
par leur nombre de lettres. L'ordi-

nateur propose un mot qui peut 
être choisi dans une des rubriques 
déjà chargées : géographie, géné­
ralités, Révolution, écolier ou écri· 
vain . A vous de trouver le mot en 
fonction du nombre de lettres. 
Mais attention, à chaque fois que 
l'on choisit une mauvaise lettre, le 
prisonnier qui est dans sa geôle va 
vers la guillotine et bien évidem­
ment y laisse sa tête en cas 
d'échec. Un commentaire accom­
pagne chaque mot ou phrase, 
découverts ou non. On peut 
cependant déplorer que, pour les 
écrivains, les explications ne soient 
pas plus étoffées. Enfin, on peut 
toujours créer son propre fichier 
de mots avec un commentaire, ce 
qui n'est pas négligeable! Mais pas 
de quoi y perdre la tête 1 {Dis­
quette Micro C pour Atari ST.) 

Matière Vocabulaire 
Contenu pédagogique __ * * * 
Intérêt 13 
Prix C 

Baclangues 
Fidèle à sa tradition de sérieux et 
de rigueur, Jériko propose avec 
Baclangues un logiciel pour 
approfondir tout en finesse un 
texte écrit dans une langue vivante 
étrangère. S'adressant aux élèves 
de lycée, ce programme existe en 
anglais, allemand et espagnol et 
prépare aux épreuves écrites et 
orales du baccalauréat. Aussi, que 

Gul//ollne. 





tous ceux qui désirent prendre de 
l'avance se mettent à leurs machi­
nes ! 
Contrairement aux autres, ce logi­
ciel privilégie une approche au 
niveau du sens et propose un tra­
vail par étape. Dans un premier 
temps, on s'imprégne du texte en 
y repérant les idées maîtresses. 
Ensuite, l'étude s'affine et porte 
plus spécificiquement sur les per­
sonnages, lieux et temps toujours 
dans lobjectif de dégager la trame 
du récit. 
En fait, lorsque vous entrez dans 
ce type de programme, vous fai­
tes une visite guidée qui vous fait 
découvrir de façon très exhaustive 
les mille et un secrets de l'œuvre. 
Et ici, grâce à un système de sous­
menus savamment élaborés, rien 
n'est laissé au hasard et l'utilisateur 
tirera un profit maximum de sa 
lecture. La réflexion est à tout 
moment sollicitée, ce qui favorise 
un bon travail interactif entre l'uti­
lisateur et la machine. En outre, 
le confort d'utilisation, la souplesse 
et la logique de ce logiciel en font 
un excellent instrument, utilisable 
aussi bien en cours qu'à la maison. 
Un seul inconvénient peut-être, 
son prix, mais c'est bien le seul! 
(Disquette Jériko pour Compati-
bles PC.) Brigitte Soudakof 

Matière Anglais 
Contenu pédagogique_ * * * * * 
Intérêt 17 
Prix F 

Histoire primaire 
Les hommes ont toujours rêvé de 
remonter le temps et de traverser 
les époques en imaginant des 
machines toutes plus infernales les 
unes que les autres. Maintenant 
grâce à la technologie, il suffit pour 
cela d'introduire une disquette 
dans la machine, et en avant pour 
la balade ! Petits écoliers, à vos cla­
viers, Histoire-Primaire vous 
emmène à travers les âges, de 
quarante ans avant Jésus-Christ 
jusqu'à notre ère, histoire de voir 
le temps passer. 
Destiné aux élèves du primaire, ce 
logiciel retrace l'évolution çl.e la 
France en s'appuyant sur des car­
tes représentant les modifications 
intervenues lors des différentes 
conquêtes et dynasties en place. 
Pour compléter ce· périple de la 
France en images, un module 
vous propose de revoir l'évolution 
du costume ainsi que l'évolution 
des moyens de transport. Grâce 
à un module interrogation, vous 
pouvez mettre à l'épreuve votre 
sens de la chronologie, et vous 
rendre compte si vous associez 
habilement personnages et dates, 
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costumes et époques. Un bilan 
sous forme de pourcentage vous 
donne votre taux de réussite. 
Voici pour l'essentiel de ce pro­
gramme bien adapté à la popula­
tion visée, mais cependant assez 
terne et classique. Il est regretta­
ble que le module costumes et 
transports n'est pas été mieux 
exploité pour illustrer de façon 
plus vivante l'évolution des 
mœurs au cours des siècles! (Dis­
quette Micro C pour Atari ST.) 

Brigitte Soudakof 

Matière Histoire 
Contenu pédagogique __ *** 
Intérêt 12 
Prix C 

Pré liminaires 
Bon nombre des lecteurs de Tilt , 
familiarisés depuis fort longtemps 
à la pratique du micro ordinateur, 
pourront ne pas se sentir concer­
nés par cè logiciel. Mais qui n'a 
pas pensé un jour initier Papa ou 
Maman, histoire de partager les 
joies de l'informatique en famille? 
C'est à présent chose possible, 
grâce à ce programme de Ppims 
conçu tout spécialement pour les 
profanes en la matière. 
Rien n'est laissé au hasard, pour 
partir vers la grande aventure de 
la conquête de la machine. La 
première phase propose d 'ap­
prendre à se se.rvir d'un menu, 
étape importante dans l'utilisation 
d'un logiciel. Dans un deuxième 
temps, vous goûterez aux joies de 
la découverte et la pratique du cla­
vier et alors le pavé numérique et 
les différentes combinatoires des 
touches n'auront plus de secret 
pour vous. Grâce à une série 
d'exercices, vous pourrez vous 
entraîner allègrement pour par­
faire la maîtrise de la machine qui, 
à mesure que vous la découvrirez, 
vous semblera de moins en moins 
infernale. La phase finale vous 
aidera à dompter la souris, animal 
certes inoffensif, mais pas toujours 
évidente à manipuler pour un 
néophyte. · 
Enfin, apprendre à pointer, tirer, 
cliquer et combiner tout en s'exer­
çant de façon ludique, voici pour 
l'essentiel de ce programme 
d'EAO qui vous permettra de tra­
vailler à votre rythme et dans 
l'ordre que vous désirez. Un bon 
programme qui devrait convain­
cre les plus récalcitrants! 
(Disquette Ppims pour tous les 
compatibles PC.) 

Brigitte Soudakof 

Matière nitiation a la micro 
Contenu pédagogique __ ** * * 
Intérêt 15 
Prix C 

Du neul dons 
les monelles 
Jong Rich est une nouvelle société 
française qui fait son apparition sur 
le marché des accessoires, avec 
une dizaine de joysticks de bonne 
qualité. Le plus beau fleuron de 
ce catalogue est indiscutablement 
le c Challenger», un joystick haut 
de gamme de norme Atari dont 
le prix public devrait se situer entre 
300 et 400 F. Son originalité tient 
à un système de contrôle par 
infrarouge qui vous libère enfin de 
la contrainte du fil. Il envoie des 
signaux vers un récepteur con­
necté dans le port joystick de votre 
micro et placé sur le moniteur. 
D'un design très esthétique, il est 
muni de ventouses et d'une poi­
gnée comportant deux boutons de 
tir. Autre atout important, le 
« Challenger » dispose de six 
microswitchs et d'un tir automa­
tique réglable (trois vitesses). Le 
tir est vraiment totalement auto­
matique: U n'est même pas néces­
saire d'appuyer sur le bouton, ce 
qui vous empêche de l'utiliser 
pour les programmes dans les­
quels il ne faut pas tirer en perma­
nence. Il est alimenté par trois 
piles de type walkman ou par un 
adaptateur de 4 ,5 v. Un joystick 
précis, ergonomique et racé. 
A côté de cette locomotive, on 
trouve des joysticks plus classi­
ques, mais efficaces. Le • Quick­
gun », proche des « Quickshot ,., 
est souple et ergonomique. On 
regrettera toutefois l'absence de tir 
automatique, auquel on est habi­
tué sur ce type de joystick. Le 
• Microblaster» , quant à lui, pré­
sente un petit air de famille avec 
le « Pro 5000 '" avec un manche 
très ferme. Tous deux sont de 
bons produits équipés de micros­
witchs, dont l'unique défaut est un 
fil assez court. Prix public : envi­
ron 130 F pour le • Microblaster » 

et 150 F pour le « Quickgun •. 
Alain Huyghues-Lacour 

Sus aux piroles! 
Depuis la sortie des BD d 'Astérix, 
on s'en doutait un peu : le métier 
de pirate n'est pas de tout repos. 
Révolue, l'époque d'impunité de 
ces bidouilleurs de génie qui s'abri­
tent derrière l'anonymat des 
réseaux informatiques. 
Désormais, il est plus difficile de 
pirater en rond. Robert Tappan 
Morris, un étudiant de vingt­
quatre ans qui s'était distingué en 
novembre dernier en infectant 

environ 6 000 ordinateurs - dont 
ceux de la NASA, de bases mili­
taires et de plusieurs universités -
à l'aide d'un virus de sa confec­
tion, ne dira pas le contraire: il est 
aujourd'hui poursuivi pour crime 
par la justice américaine, et risque 
une peine de cinq ans d'emprison­
nement et 250 000 $ d 'amende. 
Quant à Karl Koch, également 
âgé de vingt-quatre ans, ses acti­
vités d'espionnage informatique 
au profit du KGB, puis pour le 
compte du contre-espionnage 
ouest-allemand (voir Tilt n° 67, 
page 28), ne lui auront pas porté 
chance : son corps calciné a été 
retrouvé début juin à côté de son 
véhicule, dans une forêt du nord 
de l' AIJemagne de l'Ouest. 
L'enquête dira s'il s'agit d'un sui­
cide maquillé en assassinat ou 
d 'un assassinat maquillé en sui­
cide, et si ce décès est à mettre en 
rapport avec l'espionnage infor­
matique. Dans le doute, nous 
vous recommandons vivement 
d 'éviter de vous servir de votre 
Minitel et de votre ordinateur à 
des fins non réglementaires, on ne 
sait jamais ce qui peut arriver. 

J. -P.D. 

Naissance 
Agence de publicité parisienne, 
LMA décide de diversifier en 
créant une structure destinée à 
l'importation et à l'édition de pro­
grammes de jeux pour micro­
ordinateur. D'ores et déjà, divers 
contrats ont été signés avec des 
compagnies étrangères. Ainsi, les 
produits Alternative Software 
seront désormais régulièrement 
importés en France. Cet éditeur 
britannique est un des leaders du 
«budget software ,. outre­
Manche. Cela devrait permettre, 
à terme, la venue de titres à des 
prix accessibles (20 à 30 F) sur 
diverses machines. De même, des 
compilations sous ce label sont 
annoncées. De la même manière, 
LMA représente en France l'édi­
teur de Jaws et de High Steel : 
Screen 7. Récemment fondée, 
cette société édite ses produits sur 
de nombreuses machines et on 
nous promet même des adapta­
tions en arcade. Autre éditeur 
ayant passé accord de représen­
tation avec LMA : Again Again 
(The Munsters, Gilbert Escape 
from Drill, Track Suit Manager). 
En ce qui concerne l'activité d'édi­
tion, LMA sortira prochainement 
son premier produit sous le label 
Hurikan. Basée sur un groupe 
d'une dizaine de membres, 





l'équipe de développement a un 
pied en France pour la création de 
jeux d'aventure. l'autre en 
Grande-Bretagne pour les jeux 
d'arcade. Le premier produit de 
ce nouvel éditeur sortira fin octo­
bre 1989 sur Atari ST et Amiga et 
en décembre 1989 sur PC et com­
patibles. Développé par une 
équipe ayant travaillé sur Cyber­
noid I et Il, Vaux est d'après Huri­
kan un jeu dans la lignée de Foft 
ou Elite mais plus tourné vers 
l'arcade. Le joueur incarne un 

commerçant désireux de s'enrichir 
illégalement en faisant des affaires 
avec diverses planètes tout en 
défendant d'autres commerçants. 
La version Amiga disposera d'un 
scrolling overscan et de 
15 000 écrans contre 18 000 sur 
ST avec un total de huit niveaux. 
Ajoutez à cela des graphismes 3D 
et plus de 40 sprites à l'écran et 
vous comprendrez pourquoi les 
programmeurs ont déjà passé huit 
mois sur ce logiciel. Affaire à sui­
vre. Mathieu Brisou 

Fig . 4 - Une Mani~re siMP l e Mais déli cate de 
pré lever le son s ur la fiche S.C.A.R.T. ! ! 

Câble du son ~ 
Eve r s broc he 6) 

Partie signa l du câble-+ 

Vers signal ~iche 

. Le son, 
c~stsibon 

Vers fi c h e S .C .A. R .T. 

I • 
Elément essentiel, le son de nos micros est 

trop souvent étouffé par la piètre qualité 
des haut-parleurs de nos écrans informatiques. 
Mais, il existe une solution miracle, à la portée 

de tout bon bidouilleur. 

bouton de réglage du niveau. Si. 
la soudure des fiches vous pose 
problème, vous pouvez récupérer 
d'anciens câbles en bon état muni 
de prises, les couper à la longueur 
qui vous semble suffisante, et les 
dénuder. En ce qui concerne la 
récupération du son du micro, on 
se trouve dans plusieurs cas, sui­
vant la marque de votre machine. 

... et la pratique 
Amstrad CPC, Sinclair Spectrum : 
haut-parleur intégré. Une sortie 
son {jack 3.5) est prévue. Cepen­
dant, sur Spectrum , le niveau de 
sortie est un peu faible pour pou­
voir brancher un casque. li faut 
prévoir un petit ampli. Pour une 
connexion sur matériel hi-fi , pas 

Le temps n'est plus aux •bip-bip» 
et autres «boum» qu'éructaient 
les premiers micro-ordinateurs à 
disposer du son. Aujourd'hui, les 
performances sonores de nos 
machines sont telles qu'elles peu­
vent (presque) rivaliser avec nos 
musiciens favoris . li est donc ten­
tant, pour donner leurs lettres de 
noblesse aux micros, de les con­
necter sur un matériel hi-fi, et de 
pouvoir ainsi goOter pleinement 
des démos « samplées • et des 
bruitages délirants des meilleurs 
jeux d'arcade. On peut aussi vou­
lopir plus de discrétion de la part 
de sa machine, et pouvoir utiliser 
un casque stéréo style walkman 
pour ne pas gêner son entourage. 
Certes, beaucoup de moniteurs 
vidéo possèdent une sortie son 
mais sur certains il s'agit d'une sor­
tie mono prévue pour un écou­
teur. On entend alors le son d'une 
seule oreille ! 

La théorie ... 
En fait, toutes ces questions sont 
triviales sur le plan théorique, 
puisqu'il s'agit de détourner le son 
provenant de l'ordinateur et de 
l'envoyer sur une ou plusieurs 
fiches. De plus, les problèmes 
d 'adaptation d'impédance sont 
quasi-inexistants. Néanmoins, la 
réalisation pratique peut parfois 
être délicate. Pour brancher un 
appareil sur une chaîne hi-fi, il faut 
le connecter avec deux fiches 
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RCA ou Cinch (figure 1) . Une 
pour chaque canal (droit et gau­
che) . Un casque se branche sur 
une prise jack 3.5 femelle stéréo 
(figure 2). Si l'on souhaite pouvoir 
régler le niveau de sortie, il faut un 
potentiomètre, c'est-à-dire un 

Fig .1 - Fic he R.C .A. Mâle 
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de problème. Procurez-vous le 
câble adéquat. 
Atari, Commodore : le signal 
sonore sort par le moniteur grâce 
au câble Péritel. Plus précisément, 
il passe par la broche numéro 6 de 
la prise Péritel appelée aussi 
S .C.A.R.T. (Syndicat des cons­
tructeurs d'appareils de radio et 
télévision) , organisme qui a ins­
tauré la norme Péritel) . Récupé­
rer le signal sur cette fiche n'est pas 
évident compte tenu des faibles 
dimensions des broches et des fils. 
Cela demande une certaine pré­
cision . Il faut démonter la fiche et 
enlever les deux coques en plas­
tique. On doit ensuite dénuder 
environ cinq centimètres de câble 
Péritel, et tirer sur le blindage (le 
maillage métallique) pour décou­
vrir les différents fils et récupérer 
celui connecté à la broche 
numéro 6. Une fois que vous 
l'aurez (en faisant attention) sur 
environ trois centimètres, vous 
trouverez un fil de masse ainsi 
qu'un autre fil. On leur enlevera 
un centimètre de gaine, puis on 
prendrà deux fils (dénudés au 
bout sur deux centimètres) allant 
vers les fiches audios et on les 
enroulera (les pros disent « wap­
per ») autour des Jils « signal » et 
« masse ,. du câble Péritel dénu­
dés. Il n'est pas nécessaire de sou­
der O'ai juste mis du scotch sur les 
points de connexion pour fixer et 
isoler, ça marche sans problème) . 

Attention à la garantie 
Vous pouvez alors remonter la 
fiche (figure 4). Si les fils audio ne 
passent pas avec le câble Péritel, 
faites un trou dans une des coques 
pour les faire passer. 
Compatibles PC: haut-parleur 
intégré, pas de sortie prévue. Il 
faut donc recourir à une modifi­
cation interne de l'appareil. Ne la 
faites que si votre machine est 
hors-garantie. Dans ce cas 
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Fig. 6 - Sc h é"a de Mon~age pour c asque s~éréo 
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démontez le boîtier. Vous trouve· 
rez généralement (figure 5) le 
haut-parleur sur la face avant dont 
les deux fils sont connectés à la 
carte principale par une fiche . 
Comme ces fils sont d'une lon­
gueur plus que suffisante, vous 
pouvez les couper, les dénuder et 
les visser sur une barrette à vis (un 
«domino•) avec les deux fils con­
nectés aux prises audios. 
Pour les casques stéréo, le schéma 
est indiqué sur la figure 6 (j'ai 
ajouté la correspondance entre 
certains points du schéma et les 
broches des composants). Il peut 
être réalisé avec des moyens sim­
ples : fils épissés, vissés sur domi-
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Fig.5 - Hon~age s ur COl'lpa~ible PC 
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Couper, dénuder, visser 
do"ino e~ fils ici. 

t 
H.P. 

nos. li faut seulement prendre soin 
d'éviter les faux contacts et les 
court-circuitS'. 

Sébastien MOREL 

16/32bits: 

Drive 

Suluez nos conseils et, ovant 
de passer de Io théorie à Io 
pratique, entroînez-oous pour ne 
pos commettre de foute 
lrréporoble ... 

les utilitaires attaguent 
La venue de programmes sérieux pour ST et Amiga permettra-t-elle 

à ces ordinateurs de titiller les PC et les Mac dans divers 
domaines semi-professionnels? Pour répondre à cette question, 

il fallait entièrement tester lés programmes en question 
et avec le plus grand soin. Nous l'avons fait! 

PPM: Io gronde 
PAO sur Alori • 
Publishing Partner a permis 
l'entrée de l'Atari ST dans le 
domaine assez fermé de la PAO . 
Mais sa puissance un peu res­
treinte le limitait à la petite PAO . 
La sortie de Publishing Partner 
Master (PPM), la version 1. 70 en 
particulier, vous permettra d'aller 
beaucoup plus loin. Le pro­
gramme a été doté de nombreu-
32 . 

ses améliorations sans perdre pour 
autant l'ergonomie qui faisa.it l'une 
des principales qualités des ver­
sions précédentes. Les utilisateurs 
de Publishing Partner ne seront 
pas dépaysés : leur apprentissage 
s'en trouvera facilité d'autant. 
Tout le programme est géré à la 
souris, la plupart des commandes 
étant doublées au clavier. Plus de 
cent nouvelles fonctions sont 
désormais disponibles. Le GEM 
est pleinement utilisé, ce qui per­
met de modifier à loisir la fenêtre 

d 'affichage et surtout d'ouvrir plu­
sieurs documents en même temps 
avec passage de données grâce au 
classique couper-copier-coller. Il 
n'est plus indispensable de définir 
la taille et l'emplacement des 
colonnes avant l'entrée du texte. 
En effet, rien de plus facile ensuite 
que de déplacer votre texte, 
modifier sa taille (en fait le corps 
des caractères), le justifier, modi­
fier les attributs ou faire subir une 
rotation à une colonne (ou à un 
dessin) . On peut aussi combiner 

deux objets (textes ou graphiques) 
pour en faire un seul, avec possi­
bilité de revenir facilement . en 
arrière si finalement le résultat ne 
vous satisfait pas. La frappe peut 
s'effectuer au sein du programme 
qui d!spose d'un nouveau diction­
naire de césure comprenant les 
multiples exceptions de la difficile 
langue française. Mais rien ne 
vous empêche de récupérer un 
texte tapé sur votre traitement de 
texte favori. PPM reconnait les 
formats du Rédacteur, First Word 
Plus, Word Write et Wordperfect, 
en plus du classique mode ASC Il. 
Côté graphisme, le programme 
accepte maintenant les formats 
EPS (Encapsulated PostScript 
Files) , GEM Metafile (Easy Draw) 
et IMG en plus des anciens Degas 
compressés ou non. La taille de 
vos images (en dehors des GEM) 
pourra être ajustée. On retrouve 
les multiples options de visualisa­
tions, de formats de page, d 'attri­
buts, de feuilles de style, etc. 
Par rapport à la version 1.53, on 
note de nombreuses améliora­
tions. Tout d'abord, les opérations 
sont plus rapides (affichage, scrol­
ling, chargement). li est désormais 
possible d'utiliser des espaces insé­
cables. Les imperfections et bugs 
sont corrigées. L'affichage des 
grandes lettres à l'écran s'est nota­
blement amélioré. Les change­
ments de visualisations fonction­
nent parfaitement ainsi que la 
loupe de puissance variable. Il ne 
subsiste qu'une incompatibilité 
mineure avec les anciennes 
ROM : les menus déroulants ne se 
referment pas toujours après 
usage et il faut alors redema,.der 
la visualisation pour que tout ren­
tre dans l'ordre. L'impression 

Publlshlng Partner Master d'Upgrode : 
le concurrent direct de Colom us? 

s'effectue au choix sur Impri­
mante 9 ou 24 aiguilles, sur Laser 
Atari ou Postcript ou sur Linotype, 
en monochrome, couleurs ou 
impression multiples pour qua­
drichromie. Un fantastique pro­
gramme alliant puissance et faci­
lité d'utilisation. (Disquette 
Upgrade pour Atari ST 1040 et 
au-dessus. Prix: 2 400 F, 1000 F 
pour la mise à jour.) 

Jacques Harbonn 



Mon chasseur F-16 décolle; j~ suis prêt a tout. Ma mission, cette fois: 
éliminer un bataillon de chars d'assaut. Soudain - alerte, alerte! des 
intercepteurs foodent sur moi! Vite en mode de combat aérien, j'a!11orce 
un Sidewinder. Nous tirons tous deux en même temps: un nuage de 
paille, un looping a haute ·g·. ventre en l'air, et hop! son missile s'en va 
promener. Un grand boum: il encaisse. lui. Manque de pot. .. 

Je vole vite et bas; je pique mon chasseurF-16 vers la cible. A temps, je 
branche le radar de sol et le téléguidage laser de mes fusées Maverick. 
Je tire six missiles en succession rapide: chaqÙe lantirn capte et vise 
son char d'assaut. la D.C.A. crépite autour de moi: je pi~e raide pour 
m'esquiver, puis c'est la rentrée. Aux environs de la base je contacte la 
tour de contrôle pour demander rnoo radio-atterrissage de nuit. .. 

NotNeau succês de mission dans Opération Conquête: l'ultime test pour 
tout pilote! 

ll=w --
~ ~ EfBgrdtD1 

lit Rnl World or Si~ulatioR 

At4RI ST, AMIGA1 IBM CGA'HERCULES, IBM EGA 
IBM PC & compatibles: 5-25' ou 3-5' dises. 

Digital lntegration Limited. 
Watch:noor !rade Centre. 
Walchmoo1 Road. Camberley. 
Surrey GU15 3AJ. England. 
Tel: [0276) ô84959 
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L1Eleelronieien • 
Ce logiciel est destiné aux férus 
d'électronique qui aiment à des­
siner leurs propres circuits. li est 
prévu pour fonctionner en haute 
résolution mais tourne aussi très 
bien en émulation. L'Electroniclen 
propose de nombreuses facilités 
de création et vérifie la validité du 
positionnement de certains com­
posants. Il offre une bibliothèque 
quatre types de transistors et rien 
ne vous empêche de créer et sau­
vegarder votre propre bibliothè­
que de composants pour les utili­
ser plus tard. Le programme cal­
cule courbes et quadripoles et affi­
che différents graphiques utiles. 

L'éle ctronicien s ur Atarl ST. 

On peut imprimer circuits, chaî­
nes, composants et statistiques. 
Un logiciel simple d'emploi et 
assez complet qui vous fera 
gagner du temps lors de l'élabo­
ration de vos réalisations électro­
niques. (Disquette Logisoft pour 
Atari ST.) Jacques Harbonn 

Klndwords sur Amlga : un traitement de texte capable d 'importer d es Images. Superbose 2 mel en liehiers 
Un lroilemenl 
de lexle sur Amigo 
Ouf, il était temps. Il était jusqu'à 
présent difficile de trouver en 
Francê un traitement de texte 
digne de ce nom sur Amiga. C'est 
chose faite désormais avec la sor­
tie de la version française de Kind­
Words, qui porte bien son nom, 
mais ne fonctionne qu'avec un 
Méga de mémoire. Le pro­
gramme travaille en vrai 
WYSIWYG, quelle que soit la 
taille et la fonte utilisée. La frappe 
s'effectue bien évidemment au 
kilomètre avec justification auto­
matique à droite, gauche, centrée 
ou complète et éventuellement 
césure automatique, sur une lar­
geur atteignant 200 caractères 
mais sans multicolonnages. Les 
règles de césure françaises sont 
respectées. On dispose bien sûr 
du classique couper-copier-coller. 
Les différentes polices (Romain et 
Novell en trois corps différents, 
symboles mathématiques, grecs, 
etc.) cohabitent à l'écran, y com­
pris dans une même phrase et se 
combinent à quatre styles. Le pro­
gramme propose en-tête, bas de 
page, numérotation automatique, 
et même page de couvertw:e. En 
revanche, et c'est une lacune de 
taille, pas question ici de notes en 
bas de page. Les options de 
recherche-remplacement sont 
complètes et efficaces. 
Le dictionnaire intégré de 
140 000 mots vous apportera une 
aide efficace. Regrettons cepen­
dant qu'il ne fonctionne qu'en 
mode vérification finale et non 
directement lors de la frappe. Les 
suggestions proposées lors de la 
correction tiennent compte tant de 
l'orthographe q1;1e de la phonéti-
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que. L'un des points forts du pro­
gramme est de pouvoir mêler à loi­
sir texte et graphismes au format 
lFF. Ces graphismes ne pourront 
contenir plus de seize couleurs. En 
revanche, on peut sélectionner 
une zone de l'image, agrandir, 
rétrécir ou déplacer l'image (laté­
ralement uniquement). L'un des 
points noirs du programme est son 
impossibîlité de travailler sur plus 
d'un document à la fois. L'impres­
sion s'effectue selon trois modes: 
normal, courrier et mode spécial, 
SuperFonts utilisant des polices 
spécialement conçues pour la 
haute densité. Ce dernier mode 
permet d'obtenir une qualité de 
sortie surprenante avec un grand 
nombre d'imprimante {y compris 
de classiques neuf aiguilles), mais 
au prix d'un temps d'impression 
important. Un mode spécial Fusion 
permet même le mailing de 
manière simple. L'ergonomie à la 
souris est sans reproche, la plupart 
des commandes sont doublées au 
clavier. Certains diront que Kind­
Words a le défa-ut de ne pas offrir 
de fonctions évoluées de mise en 
page comme le multicolonnage, 
ajoutant qu'on peut le faire sur 
Mac, notamment. C'est oublier un 
peu rapidement que ce pro­
grammese veut être l'équivalent de 
Mac Write. Sa philosophie est sim­
plicité et efficacité ! 
En conclusion , en dépit de certai­
nes lacunes, KindWords demeure 

·un programme doté de nombre de 
fonctions intéressantes et puissan­
tes qui peuvent en faire un bon 
choix . (Disquettes Disk Company 
pour Amiga 1 Méga .) 

Jacques Harbonn 

l.lif:Mfi inages\ti_gre. ing 
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Superbase li : Un SGBD différent des habituels dBase et aut re ersatz. 

Superbase 2 est une nouvelle base 
de données relationnelle de Micro 
Application dans la ligne des pré­
cédentes. Le programme se com­
mande intégralement à la souris et 
les principales fonctions sont dou­
blées au clavier. On y retrouve les 
désormais classiques commandes 
sous forme de touches « magné­
toscope>. Le programme est 
puissant : enregistrements illimités 
par fichier, champs et fichiers illi­
mités aussi et jusqu'à 999 index 
par fichier. Il n'existe pas moins de 
dix-huit types de formats de don­
nées (nu mériques, monétaires, 
calculées, etc.) et les champs de 
type formule permettent les cal­
culs automatiques sur plusieurs 
champs appartenant à plusieurs 
enregistrements de fichiers divers. 
Les fonctions mathématiques, 
logiques, conditionnelles sont au 
rendez-vous. Les données peu­
vent être représentées selon trois 
modes: tableau, formulaire ou 
registre, de manière à ce que cha-

cun y trouve son compte. Un trai­
tement de texte intégré facilite la 
frappe et permet le publipostage 
et l'intégration de champs texte. 
Le programme accepte le format 
des principales autres bases de 
données (çlBase, Lotus, Dif) et 
1' ASC Il. Tou tes les fonctions de 
sélection, édition, exploitation et 
liens entre fichiers se réalisent de 
manière simple, sans qu'il soit 
besoin de recourir à un quelcon­
que langage de programmation 
plus ou moins facile à maîtriser. 
L'un des points forts du pro­
gramme est de pouvoir lier ses 
fichiers à des fichiers externes, 
permettant ainsi une gestion des 
images (format GEM, Degas, 
Neochrome, CFF) et la réalisation 
de « diaporamas > avec textes de 
présentation. 
Un produit simple d'emploi et 
puissant proposé à un prix com­
pétitif. (Disquette Micro Applica­
tion Prix : 890 F). 

Jacques Harbonn. 
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C 
omment exploiter toutes les res­
sources et augmenter les perfor­
mances de votre AT ARI ST 520/ 

1040: ce guide grand format de 485 
pages vous montre clairement com-
ment optimiser toutes les ressources 
de votre super-machine ... 

Un guide passionnant conçu 
pour tous les passionnés de 1' ATARI ST 

Passionnant: c'est le mot qui décrit le mieux cet 
indispensable ouvrage ! Un véritable guide 
d'optimisation qui vous révèle toutes les facettes 
de votre ATARI ST 520/1040: le hardware, le 
système d 'exp loi ta tion, les langages, la program­
mation, les possibilités d'extension ... et tous les 
conseils, les trucs et les utilitaires qui font la force 
d'un guide pratique. 

Maîtrisez rapidement 
la programmation 

des langages système 
De l'unité centrale à la souris, du moniteur au 
clavier, vous saurez tout sur la structure interne 
de I' AT A.RI et vous connaîtrez les principes de 
fonctionnement du système piloté par FIRM­
W ARE : archltecture du système ST, schémas 
des cartes mère, micro processeur M 68000, cir­
cuits intégrés spécialisés, configuration 
mémoire ... 

A la découverte de votre système 
d'exploitation ... 

Votre ''bible" en main, vous maitrisez rapide­
ment la structure des systèmes d'exploitation 
DOS et GEM DOS ... et vous entrez dans le secret 
des routines du BIOS et du XBIOS. Bientôt, vous 
savez comment résoudre les éventuelles opéra­
tions de gestion des périphériques et des dis­
quettes. 

Devenez expert en 
langage de programmation 

GFA-BASlC, BASIC ST, C, Assembleur, 
LOGO ... véritable dictionnaire de tous les lan­
gages, cet ouvrage de rêférence vous explique 
clairement comment choisir le langage le mieux 
adapté à vos besoins, et comment programmer 
plus facilement dans de multiples domaines. 

Des solutions types pour tous vos 
problèmes d'interface ... 

Vous souhaitez favoriser l'extension des ports? 
Mettre au point une interface parallèle ? Pro­
grammer une interface entrées/sorties ? Pour 
éviter tous les pièges, suivez le guide: il consacre 
un chapitre entier aux interfaces standard AT ARI 
ST, et vous révèle de nombreuses solutions type. 

... Et des logiciels pour tous vos besions 
Gestion de données, gestion de fichlers, simula­
tion, graphisme, CAO... Votre manuel 
d'optimisation teste pour vous les meilleurs logi­
ciels du marché et met à votre disposition une 
vaste bibliothèque d'applications, de routines et 
d'utilitaires, que vous pourrez exploiter directe­
ment sur votre machine. 

Le monde ATARI évolue ... 
votre ouvrage aussi ! 

L'informatique ATARI évolue à grande vitesse, 
aussi devez-vous disposer en permanence des 
plus récentes informations: de conception évolu­
tive, le guide vous propose tous les deux mois en 
principedescompléments/mises à jourd' environ 
150 pages, au tarif de215 FTTC (voir notre bonde 
commande). 

AMSTRAD® CPC ~ 
464/664/6128 = r 
"ACTIVEZ LE POTENTIEL DE 
VOTRE AMSTRAD AVEC UN 
GUIDE DE 1220 PAGES" 

C 
omment exploiter toutes les res- , 
sources et augmenter les perfor­
mances de votre Amstrad : cet 

ouvrage de 1220 pages vous révèle l'énorme 
potentiel de votre CPC en matière de pro­
grammation, jeux ou graphisme. 

Votre Amstrad CPC est un surdoué ... 
Savez-vous comment l'optimiser ? 

C'est "fou" tout ce que l'on peut faire avec son 
CPC464, 664 ou 6128 ! Surtout si l'on possède un 
manuel clair, précis, détaillé, qui répond à toutes 
les questions : comment maîtriser les langages; 
comment programmer rapidement des applica· 
tions performantes; comment réussir les meilleurs 
graphismes; comment installer vous-même une 
extension ou un périphérique; comment profiter 
des innovations avant les autres ? 

Apprenez à mieux exploiter votre 
système ... d'exploitation ! 

Votre Amstrad fonctionne sous système 
d'exploitation CP / M, et la plupart de vos logi­
ciels ont été conçus autour de cet enviro1mement ... 
Avec cette encyclopédie pratique vous maîtrisez 
rapidement les mots-clefs du CP / M, du CP / M 
PLUS, et vous acc.?dez à l'univers AMSDOS, 
particulier à Amstrant les aud. 

Les meilleures méthodes de 
programmation réunies 

dans un même ouvrage ... 
Les programmeurs les plus expérimentés sont 
les premiers à reconnaître les extraordinaires 
possibilités de la série Amstrad CPC: nos auteurs 
vous dévoilent toutes les techniques et les as· 
tuces pour concevoir progressivement vos 
propres applications en BASIC, Assembleur, 
LOGO, Turbo Pascal<•>. .. et vous découvrez. les 
fabuleuses applications de Multiplan et Dbase, 
toujours accompagnées d'exemples concrets de 
logiciels de graphisme, de musique ou de jeu ... 

Une super montre à cristaux liquides, 
aussi jolie que pratique! 



IBM® PC 
ET COMPATIBLES : 
•888 PAGES POUR PASSER A 
LA VllESSE SUPERIEURE" 

U 
n "must" pour votre mkro-ordi- c::::::::==- --· 
nateur ! En 888 pages grand fonnat \ 
"Comment améliorer les perfor-

mances ... " vous révèle tout ce que vous \ ---------=:1 
devez absolument savoir pour exploiter à ~ 

Domptez 
les petits génies 
du graphisme ! 

Vous connaissez déjà les remarquables fonctions 
graphiques de base de votre micro-ordinateur ... 
Avec ce guide d'optimisation, vous pouvez en­
core améliorer vos créations et réaliser des gra­
phismes haute résolution: les programmes et les 
utilitaires présentés dans l'ouvrage vous per­
mettent de gagner en mémoire et de monter en 
puissance. .. Bien outillé et bien conseillé, vous 
créez vous-même les images les plus complexes 
et les jeux les plus fous ! 

Pénétrez au coeur de votre Amstrad 
Pour maîtriser parfaitement les capacités de votre 
machine, vous devez aussi connaître sa structure 
inteme : de l'unité centrale aux périphériques, 
des cartes-mère au moniteur ... chaque élément 
de votre Amstrad CPC est soigneusement passé 
en revue par ce manuel précieux. Des schémas 
d'pide au diagnostic vous permettent d'assurer 
vous-même la maintemance de votre appareil, 
en réalisant à chaque fois une belle économie ... 

Une "bible" qui évolue aussi vite que 
l'univers Amstrad ! 

Parce que le monde Amtrad bouge en perma­
nence, votre guide évolue avec lui pour vous 
faire profiter de toutes les nouveautés : des com­
pléments/ mises à jour d'environ 150 pages vous 
sont proposés tous les deux mois en principe, au 
tarif de 215 FTIC (voir notre bon de commande). 

fond les ressources de votre IBM PC/PS ou 
tout autre compatible. 

Un super guide pour redécouvrir 
votre PC! 

Si vous croyez bien connaître votre PC, cet 
ouvrage exce_vtionnel va vous étonner ! En 888 
pages, "Comment améliorer les performances ... " 
vous invite à un fantastique voyage au centre de 
votre PC: groupes de systèmes PC/PS, XT et AT, 
circuits intégrés pilotablcs depuis votre ord i­
nateur, construction et fonction des différents 
composants entrées/ sorties ... 

~.------

Apprenez à gérer votre système 
d'exploitation 

Maîtriserunsystèmed'exploitation,c'estd'abord 
le comprendre. Conçue et rédigée par des spécia­
listes, cette bible du PC répond à toutes vos ques­
tions : structure du système PC/MS DOS; 
constitution et rôle du BIOS et du 005; particu­
larité du PC/DOS par rapport à MS/DOS ver­
sion 3.1. Ce manuel indispensable vous permet 
d'exploiter rapidement les multiples interfaces 
existantes. 

Devenez expert en connectique 
Outil de spécialiste, ce super guide vous ouvre 
les portes d'un univers en pleine expansion : la 
connectique. Les astuces que vous devez 
connaître, les pièges à éviter, les petits trucs qui 
vous évitent de gros problèmes ... à la lumière de 
cette encyclopédie du PC, la connectique devient 
un jeu d'enfant! 

Optimisez votre savoir-programmer 
Grâce à ce fabuleux recueil d 'informations, vous 
maîtrisez facilement les techniques de concep­
tion de programmes les plus performantes, telles 
que SADT et HIPO. Au fil de ces 888 pages riches 
de conseils, vous apprenez à programmer en 
Assembleur et vous optimisez à 1003 le fonc­
tionnement interne de BASICA/ GW BASIC. 

---------------~-------Des spécialistes vous partent 
Comment entretenir son ordinateur ? Quelle 
méthode choisir pour contrôler efficacement les 
périphériques ? Comment programmer facile- ... 
1nent et rapidement en EPROM ? Comment ~ 

~ protéger ses données ? Mille et une questions ., 
auxquelles les auteurs de ce guide d'optimisation : 
apportent une réponse claire, précise et corn- ~ 

p~t~ ~ 
u.. 

8 
Une encyclopédie toujours à jour... ! 

Le monde informatique bouge. Grâce aux corn- -8 
pléments/mises à jour, votre ouv rage WEKA est J 
toujours à la pointe de cette évolution . Les corn- iil 
pléments/mises à jour WEKA ? Environ 150 a' 
pages de nouveautés, d'informations et de con- ;a 
seils rédigées par nos spécialistes, qui vous sont 
proposées tous les deux mois en principe au tarif i 

i de 230 F TIC (voir notre bon de commande). 

1----------~---------------------------~w 
I BON DE COMMANDE à renvoyer, OL'tt L'Otrt reglement. -">US em.;e/oppe non timbrée, au.r Editi.ons WEKA, 
1 librt rtf)Onst n•5. 75941 Paris cedu 19 • 

Oui, envoyez-mol vite, avec mon cadeau gratuit, le ou les ouvrages que je vous indique ci-dessous (prix ne. 
port et emballage compris) : , 
0 "Comment explolter toutes les ressourceset augme.nterles performances de votre AT ARI ST 520/1040" 
(réf. 9600) 1 grand volume 21 x 29,7 cm - 485 pages 450 F ne 
0 "Comment exploiter toutes les ressou rces et augmenter les performances de votre AMSTRAD CPC 4641 
66416128" (réf. 9400) 2 grands volumes 21 x 29,7 cm -1220 pages 450 F n e 
0 "Comment améliorer les performances du matériel et des logiciels des IBM PC!PS et compatibles" 
(réf. 9300) 1 grand volume 21 x 29,7 cm - 888 pages 450 F ne 

Je Joins mon règlement par chèque bancaire ou postal à l'ordre des Editions WEKA. 
Je choi sis mon cadeau exceptionnel 0 le tapis de souris 0 la montre à cristaux liquides 

J'ai bien noté que chaque ouvrage est complété et mis à jour tous les deux mois en principe. J'accepte donc de 
recevoi r vcs compléments/mises à jour de 150 pages environ. au prix de 230 F n C pour les "compléments IBM 
PC" et215 Fnc pour les "compléments ATARI et AMSTRAD". Je me réserve le droit d'interrompre ce service 
à tout moment sur simple demande, ou de vous renvoyer, sans rien vous devoir, toute mise à jour dans un délai 
de 15 jours après réception (voir la Garantie WEKA). 

0 Veuillez m'envoyer également une facture proforma. 

La Garantie WEKA "Satisfait ou Remboursé" (voir au verso). 

NOM .................................. PRENOM ......................... . 

SOCIETE ......................................... TEL ...... .. ........... .. 

ADRESSE ................................................. ,. ................. . 

·························································.······························ 

CP .................. VILLE ....................................... ........... . 

DATE ....................... ... ....... """""' 

SIGNATURE f ~ 



D ECOUVREZ VITE LE SOMMAIRE 
DE CES TROIS OUVRAGES PASSIONNANTS 

COMMENT 
EXPLOITER LES 
RESSOURCES 
ET AUGMENTER 
LES PERFORMANCES 
DE VOTRE AMSTRAD 

• CONCEPTION DES CARTES-MERES 
Les mémoires ROM et RAM 
• SYSTEMES D'EXPLOITATION DES 664 ET 6128 
flltroduction au DOS/AMSDOS/ CP/ M 2.2, CP/M + ... 
• LES LANGAGES DU CPC 
BASIC/ Assembleur Z 80 /LOGO/ Turbo Pascal~ ... 
• GRAPHISME/ SON 
Tracé de points et de droilt'S, déplaa111e11t d11 c11rse11r 
graphique, programmation du circuit sonore. 
• LOGICIELS A CARACTERE PROFESSIONNEL 
Tableurs / Progm111rnalio11 sous Multiplan ri SGDB 
<Dbase Il) ... 
• PROGRAMMES 
jeux d'esprit / M11thématiq1u'5 / Gestion de fichiers / 
Utilitaires ... 
• FABRICATION DE CIRCUITS ADDITTONNELS 
Co1111exions AMSTRAD f Minitel'"; AMSTRAD / 
Magnétopltone à cassettes / Application de télt'pho11ie / 
Mémoires EPROM ... 
... Et des dizaines d'autres rubriques passion11nntes ! 

LES OUVRAGES WEKA : . 
DES OUTILS CONCUS POUR EVOLUER 
AVEC L'INFORMATIQUE 
Etre toujours performant en informatique, c'est 
disposer d'une information sans cesse réactua­
lisée ... Voilà pourquoi les ouvrages WEKA sont 
régulièrement complétés et remis à jour. Ainsi, 
votre information actualisée vous parvient 5 à 6 
fois par an, sous forme de compléments/mises à 
jour de 150 pages environ. 
Tous les guides WEKA sont de véritables outils 
de travail au quotidien, conçus pour faciliter au 
maximum votre consultation : 
- Ds se présentent sous la forme de grands clas­
seurs (format 21 x 29 ,7 cm) solidement reliés pour 
mieux supporter une utilisation répétée. 
- Le système d' intercalaires vous permet de trou­
ver directement et rapidement l'information 
recherchée. 
- Les feuillets mobiles se prêtent remarquable­
ment à la consultation individuelle, et simplifient 
les opérations d e réactualisation et d e duplica­
tion. 

1 o· 
VOTRE CADEAU 
DE BIENVENUE : 
LA DISQUETIE WEKA 

" La disquette WEKA", c'est le cadeau de bienvenue qui vous 
est offert pour l'achat de "Camment améliorer les perfor­
mances du marériel et des logiciel IBM" PC ... " ou de "Comment 
exploiter toutes les ressources et augmenter les performances 

de votre ATARI" ST 520/1040" ... Vous recevrez en même temps que 
l'ouvrage de votre choix, une disquette pleine de programmes et 
d'utllltaires excluslfs conçus par nos auteurs, qui vous feront gagner 
un temps précieux et vous éviteront bien des erreurs lors de la saisie 
de vos programmes l 

WEKA 
"Sa:tùfait ou Rembounl" 

Toiu ka ouvrage• WEKA.Mn,{icerat de la garantù 
WEKA "Satùfait ou lùmbourr'"· Cette garantk vou• 
eot accordk pour un délai tù 15 joun 4 partir de la 
rttflption tù cet ouvrage. Si "" '"' de votre ouvrage, 
vou1 eitiTM& qu'il n<1 corretpond ptu complèt<11Mnt 4 
votr.. attente, voua lte• en droit de hl retourner aw: 
EdiJio,.. WEKA qui uold rembouneronl inUgrak-
1Mnt. La """"' garantù oou• e.t coJUentie pour ln 
envoù de complhnent3/miu1 à jour. Voua pouvez k• 
interrompre à tout molMnl, aur timpk <kmande ou 
encore, retou~rowr&ü&t11 WBKAtouJcompUmentl 
,,...,, à jour qui ne voiu aatll(erait 
ptudanaundélaitù 16jouruufoant 

Editions WEKA 
82. rue Curial • 75935 Paris cedex 19 
Tél. (1) 40 37 01 OO· Fax (1) 40 37 02 17 
Télex 210 504 F 
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ATARl·ST 
COMPILATIONS 

STARWARS TRILOGY 249F 
+LA GUER RI' DES ETOILES 
+L'EMPIRE CONTRE A'ITAQUE 
+LE REOUTll DU JEDI 
LES BEST DE US GOLD 299F 
+ 0UT RUN +l94.l 
+STREET FIGI ITER+GAUNTLET 2 
PRECIOUS METAL 249F 
+L'ARCllE l)U CAPITAINE BLOO 
+SUPERHANG ON+XENON 
+ARKANOID2 
PREMIER COLLECTION 249F 
+Nf:BULUS+NETHERWORLD 
+l YNAPS+l>XOLON 
OCEAN 5 STARS 24SF 
+ENDURO RACER+CRAZY CARS 
+BllRBARIAN+RAMP.+WJZZBllU. 
+THE STORY SO FAR 1 199F 
.. e uGGY BOY +IKARIWllRRIORS 
+llllTTLESlllPS+fJEYON ICE PllL. 
+THE STORY SO FAR 3 199F 
+11tUNDERC-Al'S+SPACEllARRIER 
+LIVE AND LET DIE-+llOMBJACK 

NOUVEAUTÉS· 0 

A NE PAS MANQUER 
1\ .P.B. 1 Y9F 
OllRBARIAN 2(PSYGN0) 24~F 
llLOOD MONEY 2451' 
BLOODWYCH ;1.4111• 
CllAO$STR IKES llllCK IS5F 
!SUITE DU'IGEON MASl'ER> 
EYEOFORllS 249F 
HoRRAJ!l ~ORMUl.A ONE 2451' 
INl>IANA JONES: ' 249F 
LASTCRUSADEtA \'f,1'1"UREl 
KNIGHT l'ORCE 2691' 
OCGAN Bl!llŒ'VQLLllY 199f 
PANIC STATIONS 199F 
RAINBOW ISLAND 20-~F 

$1 IJNOIU 1 'l'JI' 
TlilôGAMliSSlJMMER · 1\19F 
XE.'10;-I 2 MEOABLAST 249F 

AUTRES NOUVEAUTES 0 0 

AC'l'ION FIGH'f ER l59F 
ARMALYll' l'l'IF 
AQll>\ VENTURA 22SF 
CAB?\L 19iif' 
CAUfORNIA CAMES 19W 
CONFLICT f.llRQl'F. 44Y~ 

DAMDel.-~ 24QI' 
DARK RJSION 19'.lr 
l)R,\GON l.ORD l'l')f 
DRAGON SPIRIT 199F 
DYNAMITE DLX 199F 
F..S$.1RER\lt~<;1 29Sll 
FRIGHT "IGHT 19SF 
GARY l.INliK.HOT ~HCYT lll~F 

GARY 1,,. SLIPl'!R SKILL S ISSF 
GltOSl' AND GOBBLl'IS 19.IF 
GllARDIANS \100"S 19SI' 
Gt:MINI \\llNG 199t' 
HAT.E. 19~P 
1111.LSF AR 2~91· 

HYBRIS 24SF 
INTERPH·ASE JD 249t' 
JAWS 1991: 
KARATEKA 1951' 
LORDS OI· RISIN$ SllN IWf 
MECHANIC WARRIORS 2491' 
lllR HEU 249F 
Nli.<.11.0N 24'1F 
C>UT RU1'WS SP.EC. l\DIT. IWI' 
PAPER BOY 18SP 
P47 2491' 
PASSING MIOT 249F 

. PIRATES 2691' 
Ql;.\R1'1. 2A9t ' 
RAINBOW ~ARJUOR 269t' 
RliNl;GAl)E ~ 1991' 
SABRE WUl..f 2491' 
SCORPION 249F 
SILPHEED ?99F 
SI.A-VER t99F 
SPACE"HARRIER 2 IM~F 

STT:ki..\R 199F 
STORMLORD l'l'IF 
snJN'lt:AR .ruF 
SUPER SCRAMBBU: l'J'IF 
Sl:PER WONl>ERBOY 199F 

. 1'ANK A'ITACK 249f 
'tliE KRIS1'AL ')~5F 
·THB l.AST NISJA.2 24Sf 
TOWf.ROF IJABEL 269F 
TI RAÇF..R . 2451' 
TV SPORT FOOBAl.t ; ?49t' 
t:LTIMATEGOLF 19SF 

aoMAHIA AUTÉS SONT ••• 
361s5r:~~NT!!! LES NODUVCHE EZ MICROMANIA·A·N· DE GARANTIE~~· 
C' E D'A80R 1 ES LOGICIE~ 
NOUVEAUTÉS ST (suite) rous L 

ULTIMA V 
UMS2 
VER MINA TOR 
VROOM 
WATERLOO 
XENAPHORE 

HIT PARADE ST 
CAST TU:. WARRIOR 
CRAZYCARS 2 
DOUBLE DL:TENTE 

2~SF 
2(1<)f 
22~F 

199F 
2~9~ 

269F 

19'1F 
249F 
199F 

DRAGON NINJA 19'/f 
!'Al.CON MISSION DISK 1 19\IF 
FORGOTTEN WORLOS 199F 
INDIANA JONES : 19<JF 
LAST CRUSADE(ARCA DEt 
KICK OFF 269F 
MICROPROSE SOCCER 245F 

EW ZEALAND STORY 19'11' 
POPULOUS 249F 
POPULOUS (l>ATll DISK) 99F 
ROBOCOP 199F 
SILKWORM 199F 
TARGHAN H~F 

3 D l'OOL IQ9F 
AAARGll 
A RCHTP€LAGOS 
AS1'AR0111 
8ALANCl!Of POW. 1990 
BARBARIAN 2 
IM TîLECllf>SS 
BAlïLEHAWKS l<J.ll 
BATTLETEC'H 
CHAR IOTS OF WRA IH 
l)QUBLE OR.A:QON 
OUNGEON '1ASTER 
OUNGEON MASTER wrr. 

18Sr 
24\IF 
1851' 
249r 
IHSF 
249F 
2491' 
1'191· 
249f 
19SF 
2451' 
9SF 

l'A LCON 2.15F 
CALDREGON"S l)OMAIN 19SF 
OUXSHIP 24~1' 
INTERNAT RUGBY SIM, l'l'IF 
KINGS QUBST IV 29~F 

KLLT . 27~F 
l.A LEGEND DEDJF.t. 2WF 
RbVOL\rTION l'RANCAISE l'l'IF 
LASl' oua 1491' 
LES PoRÎE.<; DU TEMPS 28~F 
MILLEMl\IM U f9'1F 
OPERATION Wè)lF 1 QSF 
l'ACMANIA 1951' 
Pl'RMIS DE llJER 1 'l'IF 
POLICE QUEST 2 2491' 
RICK D/\NOliRO\IS 2$.9!' 
ROC'Kih- RANGER 27~F 
RVFHONDA =!"Il' 
RUNMNG MAS l49F 
SKWEP.K 1~5f 
SU:EPINO GOOS LIF. 1"9f: 
SPAŒQUEST.l 249F 
THUNOORBIRDS l49f 
11MESCANNER ... l'l'IF 
VIOILANTF. l'l'IF 
WFJRO DRF.AMS 2JSf' 
WINOSURFWltl.Y 19.'lf' 
XYBOTS lll'IF 
7.AC MAC CRACKEN 2~9F 

SUPER GENIAL !! 
LES EXCLUSIFS 
MICROMANIA 
Choque fois que vous comman­
dez ou Club vous recevrez 2 
points pour un logiciel en cas­
sette et 3 pour un logiciel en dis­
quette (souf bien sûr pour les sol­
des et les classiques). Quand 
vous avez suffisamment de 

PC COMPATIBLES 
COMPILATIONS 

EPYX ON Pt: 2 195F 
+WORLO GM1ES+l\1l'OSSIB.\11S 
+STREl:T SPORT BASKET 
Pt: HITS N°2 225F 
+GREEN BflRET+GRYSOR 
+ARKANOIO+Wl7.Z8ALL 
Pt: GOLD HffS 19SF 
+BRUCE L!;li+WC LEADERBOAR 
+ACE OF ACES+INFll.TRA TOR 
LA COLLECTION 185F 
+AR KANOIO+WC LEADERllO/\R 
• WORLD 0 1\MES+SUPER TENNIS 

NOUVEAUTÉS•• 
A NE PAS MANQUER 
llARBARll\NlPAl.ACE> 
+ ANTIRIAD 185F 
llATMAN l ~~f' 

DOUBLE l) f.TENTf: 1'1'11' 
fERRARI ~RMULll ONE 2'19F 
FORGOlT(;N WORLOS 199F 
INl>IANA JONES : 199F 
1HE LAS1'CRUSAl>E1ARC1\l>lol 
INDIANll JO'IES : 2~9r 

THE LAST CR USA Dl! (AVENTURE) 
KNIGHT FORCE 2Mr 
NEW ZEALAND STORY 1991' 
SPACEMAX .t.19F 
S1'ARRAY 2WF 
VIGILANTE l'l'IF 
XENON2 

AUTRES NOUVEAUTES• 0 

AÇTIO!I. FIGHTER 
AFTERBURNl:'R 
AMEJ'({CAN ICE HOCKEY 
ARKÀNOID2 
IJAAI.. 
llOMBUZAI.. 
CARRIER ÇOMMANO 
COL.Ossus CHESS X 
CO!\A.ICT EL!ROPE 
•:.S.S. !HERME.<;) 
GAR.Y LlNP,K. HOT SHOT 
l"i'TERPllASE 311 
KIXG ARl'JfUR 
KINGQLESl tv 
L.bRbS OI' l<ISINU Sl!N 
\tF.,'il\<:t'. 
OPERATIO"i WOU' 
l>.17 
1%\NTôll.1 FIGH'rf.I( 

259F 
249F 
249F 
I X~F 

295F 
2491' 
249f' 
249f' 
24QI' 

'2'SF 
IK~F 

24911 
N9•· 
249f' 
2491~ 

l.ISF 
19SF 
249F 
2491' 

R~f .llONOA 2{>111' 
SHOGl'S N9t' 
STAJWOOSR 2'l'lt ' 
STARGUDf,R 2 ~.WF 
STl':O..TC\R 249t' 
'l'HE THIRD c.;Qt;RŒR 24~F 

'I HE LAS]' NIN·JJ\ l 24~P 
TilllNDERllLADF 24'1F 
TOWER OF 8.\Rt:t. 269t' 
IJLTIM>\TE (iOl..P 19~F 
UMS l :NA1'10i'IS At WAk 269t· 
VIRL:..<; 249t' 
ZORK ZERO l"9F 

points vous choisissez l'article 
souhaité qui vous sero livré ovec 
votre prochaine commande. 
Avec 6 points vous pouvez choi­
sir 1 des 2 T-Shirt Micromonio 
(High Score ou Ploy Again). 
Avec 20 points, vous ourez Io 
Super Montre du Club, et bien­
tôt, plein d'autres articles 
fontostiques. 

HIT PARADE PC 
CHUCK Yl'.AGER'S AFr 
OOUllLE DRAGON 
1\RCHIPELAGOS 
Fl5 2 
OUT RUN 
ROBOCOP 
TARGHAN 
TEST DRIVE 2 

--, 
299F 
1?5F 
21/9F 
J~9F 

14\>F 
l'l'IF 
2651' 
2J5F 

688 SUR MARINE 245F 
DARRARll\N (PSYONOSISJ 249F 
BATll.EHAWKS 19-12 249F 
CAVEMllN UGH LYMPICS 1991' 
CRAZY CllRS 2 2491' 
F16 COMBATPILOT B 5F 
1'19 STEALTH FlGHTER ~8SF 

GRAND l'RIX CIRÇUIT 235F 
Hr;ROES OF IBE LANCE 225F 
LEISURI; SUITl,ARRY 2 2'1'1F 
LOMBAR\) RAC RALLY 24Sf 
MICROPROSESOCCER 24~F 
Mll..LF.MlUM 2.? 2491' 
PERMIS DE llJER 24~F 

l'OLICf;: QIJF.ST 2 249F 
RICK DANGËROUS 2S9F 
SPACE QllEST 3 2A'IF 
TEENAGI' Q\JEEN 24'11' 

AMIGA 
COMPILAJIONS 

STARWARS TRILOGY 249F 
+LA GUERRE DES !!TOILES 
+L"E.\1l'IRE CONTRF.11 TT AQUE 
+LE RETOUR DE JEOI 
PRECIOUS METAL 249F 
+L' ARCllc DU CAPll'. BLOOD 
+XENON+ARKANOID 2 
+CRAZY C'ARs 
+THE STORY SO FAR 1 199F 
•BUGGY BOY +IKARJWARRIORS 
+BATTLESHIPS+!IEYON ICJ; PAL. 
+THE STORY SO FAR 3 199F 
+ TllUNDF.RCA TS+SPACEHARRIER 
+LIVF. A1'0 LET DŒ+llOMBJAC!< 

NOUVEAUTE$•• 
A.NE PAlMANQUER 
llllRBAR lllN2 
BATMAN!LE Fll. M) 
llATl'LEVAU. EY 
BEA ST 
EYES Of• ORUS 

195F 
24~1' 
199f 
299f 
249F 

INDIANll JONES: 2~'1F 

LAST CRtJSADE CA VENTURE> 
KNIGHT FORCE 269f 
OCEAN BEACH VOLLEY 249F 
PANIC STATIONS l'>'l r-
RAINBOW ISLAND 
RENEGAl>E J 
SHINOl!I 
THE Gll.MES SlJMMER 
UMS 2: :'<IATIO. S OF WAR 
XENON 2 MEGABf.,\ST 

AUTRES NOUVEAUTES• • 
A.P.B. 
AQU,\VbN l'lJR'l\ 
ARMALYff 
8ARBARIAS 2 IPSY!llOI 
Bt,OODWYCll 
CABM, 
CONFl..ICT El!ROPE 
DARK R.ISION 
DRAGONSCAPE 
l)RAQ(.)NSLA YÈR 
DRAGO!ll SPOUT 
J>YSA.'llrrE DUX 
f •. S.S.llfF.RMli'Jll 
F16<..i>MBATf'il:OT 
GARYL HOTSHOT 

1'9F 

&ES C&ASSIÔUES M ICROMANIA : 99 F 
Une novvelle colledion des meillevrs litres pub~és povr voire ordinalevr, réédités à des pc[x clvbs. 
ATARl•ST AMIGA 
ARL1 IFOX STREET flGHTHI PC COMPATIBLES .;\RCTJFOX STREET flGtiTU 
lif\RD'S TALE 1 DARD'S'l'llll,\S 
FOUNDATIO~S~ASTlô llRCTll'<.ll( FOU['j_Oll l IO~·s_ \\Ï'ASTE 
M1\RBLE MADNE!iS BA{l lY?-i'ALU 1 MARBLE MAOl'iÈSS 
mrr Rh r-. 810Nl0COMMANDO Ll~CAC.Y OF lHE ANCŒNTS OUT RUN BIONIC COMMANDO 
~KYFOX 2 MllKBLEMAI) 'ESS Sl\)'FOX 2 
S\JPt;ÙIANO ô.N., SK'(FOX 2 TllE:ARCHON CZ<Jl,l, f.CTION 
Mll~ICCOl>STRTICTION SET WORLD TOUR GOLF \VORLD TOLl K GOLF 
\\ Cl.ASS LEADERBOARD SIONIC COMMANDO WORl.I> CLASS Ll'.ADF.RBOARO 

AMIGA 
NOUVEAUTÉS (suite) • 0 

GEMINIWING 
Gl-IOSl /\NO GOBBLINS 
llATE 
INTERl'll/\SE JO 
KING ARTHUR 
LEISURF.SUIT LARRY 2 
MRHF.LI 
NECRON 
NEUROMANCER 
OUT RllN US EDIT. 
OVERl.ANDER 
P/\SSING SHOT 
1'47 
POLICF. QUEST 2 
PREDllTOR 
QUARTZ 
QUESTR0'1 2 
RAM003 
SCRABBLE 
SKRULL 
SLAYER 
SPA<~!! llARRIER 2 
SPACE QUÉST J 
STORM LORD 
STL~'TCAR 

SUPl~R wom>t;RBOY 
THE LAST NINJA 2 
ULTIMA V 
LJLTIMATE: GQl,.I' 
VERMINATÙR 
WATERLOO 
WSRDOREAMS 
XËN()l'l lOBE 

·HIT PARADE 
AMIGA 

1991' 
245F 
19'JF 
249F 
249F 
299F 
249F 
249F 
249F 
199F 
1'19F 
249F 
249f' 
249F 
249F 
249F 
245F 
225f' 
2451' 
22.'F 
t99F 
2JSF 
2491' 
1'19F 
245f 
2491i' 
2451' 
2.l5F 
19sr 
l2.'IP 
2J9F 
1.l5F 
269F 

ASTAROTH 249F 
CASTTLE WARRIOR 24SF 
DOUBLE l>ETENTE 2491' 
DRAGON NINJA 249F 
FALCON MISSION l>ISK 1 IY'IF 
F.O.F.T. 2751' 
FORGOTrEN WORLl)S l'J'JF 
INDIANA JONES: 199F 
THE l.AST CRUSADE !ARCllDEI 
NEW ZEALAND STOR Y 245F 
POPULO US 249F 
POPULOLSt DATA OISK) 'l'lf 
POVŒRDROME 245F 
ROBOCOP 24<JF 
SHOOT ··EM UP CONT. 225F 
SUPER SCRA'MRl.J: IWF 
TC.~T DRIVE 1 29SF 
VIGILANTE 191JF 

llJ9F 
249F 
249F 
249F 
24)F 
249f.• 
249F 
7491'" 



DEMENT! 
Le pistolet 

49 
f 

MAGNUM 3 
pour CPC 464 
et 6128 
avec 6 ieux. 

+Ol'F.RATION WOLF . CK 
ROOK1E+KUll0 An A 

: MISSILÉ, GROUND ZERO 
+SOI. AR \NV AS\ON 

+BULl.'S F.YE 

GEANT! 
LES 3 MEILLEU~T 

JEUX DE co~B 1 
DE CHEZ OCEAN • 

LIS JUSTICIERS 
145/195 F 
+DRAGON NINJA 
+ROBOCOP 
+RAMBO 3 
Dans la boîte un POSTER 
. édit des 3 héros i;, un AUTOCOLLANT 
génial Robocop 1 

SOCCER SUAD 991149F 
i;f<XTlllAL.LER OF Tllli YF.AR 
+<JAR Y L. SUPER ST AR SOC'CER 
+OARY 1 Slll'ERSKILLS 
+ROY ownrn ROVERS. 
STAR WARS TRl(OGY 129!19W 
+LA OUERRE Ol'S F.T()llf!$ 
+l..'llMPIRF. CONl'RE A l'l:AQUI! 
+LI! lfüTOllR J)\J Jf.UI 
HEATWAVE 1211/t79F 
+NEBUlllS+Nfüllf..RWORLD 
+FIREl.ORD+RANARAMA 
+IMPOSSABAl.l+ZYNAPS 
LACOMPl.' OCEAN 1ei99F 
M. 'AROIE DU CAPIT BLOOD 
+DALEY THOMPSON OL YMPI, 

VINDICATOR•TYPIKJON 
LAMANDlôR 

MONDIDEL'AACADE 14111199F 
,.ltOA08LASTERS+ nèiER ROAD 
+t94;1+JMPOSSIBl.'E Ml&SfOl'I 2 
~PY !1\JNTliR+BUCK BEARD ' 
~OLOSSF.UM 

TITRES 

+RALL Y 2+ BILL Y 2+MACH J 
+FOOT+BILLY 
+TENNIS +~EME AXE 
DlX SUR DIX 149/199F 
+MERCE1'ARY+HARDBALL 
+ARMAGl:EDON \1AN+TE.'l<TH 
FRAME+l.F.VIATI IAN+ROOSLEIGH 
+SHAO<IJD•TRANttR-1(1 no+XIN:> 
GEANTS DE L'ARCADE 2 129.'149F 
+STREET FIGHTER+SIDE ARMS 
+BIONIC COMMANDO 
+GUNSMOKE+Dl)SOL.ATOR 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129i149F 

· +CYBE!Rl'IOID>Obl'l .r;!<TOR++MASK 
+l'JL.OOODROTI lfiRS t Nfllil,lLtlS 
-tNORtTiS'l.AR+!iERCUU'.'i+ExôLON 
+L.ES MAITRES 0 6 1.'UNIVERS 
+VENOMSTRIKES BACK 
+MARAUOER+RMIARAMA 
OCEAN Ol'NAlllTE 1491199F 
+PLA TOON+PREOATOR+KARNOV 
+CRAZY CAR+COMR1\1'SCllQOL 
+SALA.\IANDl'R+ORIU.ER+GRYWR 
LES OEFtS DE TAITO 139199F 
+TARGET RENEOAOE+FL YING 
SHARK+ARKA'IOID 1 ET 2 
+BUBBLE BOBBLE;+SLAPFlGHT 
LES BEST DE US GOLO 149i199F 
+OUT RUN+OAUNTLET 2 
+CALIFORNIA OAMESt731J' 
.i,~Ç>L,LINQ 'l'HUNOllR 
GAME SET MATCH 2 1491199F 
tMNrèH DA Y ?+SllPER HANO 
..ON+C'l!AMPfON ('lllP SPRIN'r 
-rBASKhï' \IASTl:!R+î'RACK AND 
+AEJ..P«.'RK1<1':1'+SMXJKER<GOLf­
GOlD SILVER BRONZE 1491199F 
2J EPRElNIC..~ SPORllVFS El'YX 
HISTORY 1H THE IW<JHG 1991249f 
Mf.ùA CO\IPU.A TIOl" USG 
+LEARDl:!RBOARIHEXPRESS 
+RAIDl'R+IMPOSSIBLE\llSSl0"1 
+Sl•PFRCYC:Lë-KlAUNlt.O+BEAŒ 
+HEAO+INF1LTRA î0R+KUNOFU 
+MA.STER+SPYllUNTF.R.+ROAD 
+RUNNl'.K+flRlJ('bl.f.E+GôONIES 
·>WOJU .. G.+ RAI Di llHACI 11 lb\I\) 
SP.:ECl~l.oACTIOf<I 991-1491' 
+GRVZOR+TAltOl('I' Rl:l\IF;c;~DF. 
+INT,KARA l'li+SAl.AMANDE.R 
'1-8ASK"1 MA~"ffR+SllAOl.IN R. 

TENlolEGAGAllES3 1$'1491' 
<+LEAOERBOARD+IOTlt f"RAME 
+t.AST MISSIOllO +RAN A RAMA 
+HGHTER PILOT +ROCCO 
+flRELORD+l\tl'OSSAl!Al.L 
+CITY SLICKER+DRAGOX TALK 
ARCADE ACTION 1151185F 
+BARBARIAX+Rli.NGADE 
+SUPERSPRINT •R ... MPAÇE 
.,;1N1l!RfllATIONAL. KARATE 
COlLEC1IOM KONMll 11SF/18SF 

NOUVEAUTÈS• • 
A NE PAS MANQUER 

ACTION SERVICE l .W/IRQF 
A.P.B. '19/149f 
8ATh11\N !LE AL.Ml '19/149~ 

BLOODWYCll '19/14'/F 
CARRIER COMMANO 14'1/195F 
KNIGHT FORCE 1W/l7Vf 
l\EW 7.EAl.AND STORY W/ 149F 
OCEAN BEACH V<)Ll.EYll9/14'lF 
PANIC STATIONS lJ'l/149F 
RAINllOW ISL.AND '19/149F 
SKATE OR Dl E Y5/l 45F 
SHINOBI 99/141>F 

·AUTRES NOUVEAUTES•• 
ACTION FIGll'f'ER 
BOMBUZAI. 
CABAL 
DOMINA TOR 
DOUBLE DRAGON 
DRAGO:\ SPIRIT 
OYNAMIIT. lll, X 
GE~tl'HWING 

HIGR lfft:•:1. 
KULT 
MEURTRE A VENISE 
MR HELI 
PASSIN<; SHOT 
P47 
PR0JECT STEAL;TI 11". 
STAR TREK 
STfüGA'R 
S.UPER WONDER80Y 
TINTIN SUR LA Ll,NE 
WEIRO ORE.A \1S 
XENAPHOB!i 

1115/ ISSF 
W/1~91' 

'19/149F 
99/14'1f 
99/149F 
99/149F 
99/ 1491' 
9'1/ 149•' 
99/149F 
149/IWF 
J.l511'15F 
'19/149F 
99/149F 
99/ 149F 
1<1511951' 
'15/ 1 ~51' 
9\lfl49F 
99/149F 
14~/195F 
149/IWI· 
IO'l/169F 

-HIT PARADE 
AFTER BURNER 
BARBARIAN2 
CRAZYCARS2 
DOUBLE DETENTE 
FORGOTIF.N WORLDS 
GARY L. HOT SflOT 

W/141/F 
K9/IJ\lf 
12'1/llWF 
W/14YF 
W/149F 
l/5/135F 

INDIANA JONES: 'l'l/14'/F 
THE LAST CR USA DE !ARCADE> 
MICROPROSESOCCER t0W lo5F 
RENEGAOf. J \)'l/141JF 
RICK DANGEROUS 'N/149F 
SILKWORM 99/ IJYF 
STORMl. ORD 'IW14YF 
SUPER SCRAMBBLE Q9/ IJ9F 
GAMES SUMMER EDIT. 99/IJYF 
Vl(JILA ITE W}IJYF 
lDPOOL 
BUMPY 
Cl!ICAGO'IO 

RUNNINGMAl'o 
RUN TIIE GAt;NTIF.f 
SCRABBLE DELL XF. 
SKWEEl( 
THELAST NINJA 2 
:J'HUNDF.RBIRDS 
'rlMF. SC.\NNER 

11'1/IJ•>F 
95/IWI' 
Mr.4~F 
W/14'1F 
•i~/l'l'IF 

145/1'15f 
ND/IWf 
W/149F 

PRIX 

L'été continue che,z oo· •l 
MICROMANIA 70 
sur tous les logiciels ~ S~ PC Amiga 

Amstrad, Atan , ' 

JEUX POUR CONSOLES 
ATAiU 2600 SEGA ---. 

llEAMRIOER '15F Pl~TOU:-1' SEl;A 
CALIFORNIA GAMES 145F +J.IEUX .IS9F 
CARNI VAI. 75F MA'.'IETfE SPF.t:IAU: 
CHOPPER COMM/\NO '15F 1SPEED KIN(;) 1451' 
COMMANDO 145F L.UNElTES~D J25F 
DECATHLON 145F AFTER RURNER 21151' 
DONKEY KONG '151' ALEX KID/LOSTSTAR 2'J!i l~ 
ENDURO Y5F Al.ESTE POWER STRIKE 251/F 
1'14TOMCAT 14~F ALTERED BE.AST 2Y~F FROSBYTE 95F 
GllOSTOUSTéRS 95F BLACK BELT 251/F 

liERO Y~I' BOMBER RAID 295F 

KEY STONE KAPERS Y5F t:,\LIFORNIA GAMFS 295F 
KUNG FU MASTER 95F CHOPUFTER 2~51' 

MEGAMANIA 95F t:YllORf; HU 'Tf.R 29Sf' 
NIGHTMARE 9SF DOUBLE ORAG0'.'1 29Sf' 
PITFALL •J~F l'ANTASY STAR 2951· 
PRO WRFXfl .lNt; 951' FANTASYZONE2 2'1'lF 
QUEST FOR QUINT A. ROO Y5F GOLVELLIUS 2Y~F 
RAMPAGE 145F GRF.AT BASKl':TBAl.I. 255F 
RlllUl.F. OF SPH INX 9SF KENSElüEN 29Yf 
RIVER RAID Y5F LORD OFTflESWORLD 21/~P 
RIVER RAID 2 145f' MONOPOl.Y 295F 
SEAQlJEST Y.~F 

NINJA 2551' 
SUMMER GA MES 145F 

OUT RUN 2951' 
TENNIS 9~F 

OUT RUN JO 2Y5F 
WI1'11:R GAMF-~ t45F 

RAMPAGE 295F 
ZAXXON 951' 

RASTANSAGA 29SF 

• • Ces logiciels doivent RESCUE MISSION 2551' 
S.D.I. 25~F 

sortir prochainement. SHINOlll 2951' 

Têlêphonez clu SPACE HARRIER 2'151' 
THUNDERBLADE. ~'l~I' 

93 A2 57 12 . TIME SOWIF.RS 29SF 
pour connaître la dis· VllOILANT~: 29SF 

ponibilitê e~~cte de WONDER BOY 255F 
Y'S 2Y5F 

choqué log1c1eL ZILL.19(\l_l. mF 
. ~ ' 

NE CHERCHEZ PLUS A PARIS ! 
Les Nouveautés sont d'abord 

dans les boutiques MICROMANIA ! 
PRINTEMPS FORUM NOUVEAU 
HAUSSMAN DES HALLES CENTRE COMMER-
64, bd Houssmon 5, rue Pirouette CIAL GALAXIE 
Espace loisi~ sous-sol Niveau • 2 PRINTEMPS IT AUE 
75008 PARIS Mélro et RER 30, avenue d'Italie 
Mélro Hovre·Coumortin Les Holles Niveau 1 

·Tél. 42.82.58.36 Tél. 45.08.15.78 Rayon Musique-Micro 
75013 PARIS 

SOLDES DISQUETIES 49F 
4X4 OFF ROAD RACING 
no • 
ARCTICFOX 
BLASTEROIDS 
ECHEL0:-1 
FORCES MAGIQUES 
llEADOVER II EALS 
IMPOSSIBLE MISSION 2 
LED STORM 

Mélro Place d'Italie 
Tél. 45.81 .11 .50. Poste 4141 

SOLDES CASSETIES 39F 
7211 ° Olll.l l l(RA l'OR 
4X4 OFF ROAD RACING NE11mRW0Rl.0 
A\otERICA CLP RAID 
ECflELON RAMP1\RTS 
E.LEVATOR ACTION REVOl.ln ION 
GAL.VAN SllAC:KLf.D 
GUNFRIG flT Tiii': üEl:P 
IMPOSSIBLE MISSION 2 TllUNDtRBLAOE 
LED STORM ZORRO 
LEDGEN D OFKAGE 
NEXUS 

Remise sur les Io iciels AMSTRAD, ST, PC, AMIGA•lO % PAYEZ PAR CARTE BLEUE/ INTERBANCAIRE 

Porticipotion oux frais de port et d' embolloge + 18 F 1 1 

Précisez cossetle D Disk 0 Total à payer = F Date d'expiration - / - Signature : 





Turbo 
Outrun 

SEGA 

Les nombreux fans d'Outrun 
devraient faire un bon accueil à ce 
nouveau programme de Sega qui 
est encore plus impressionnant 
que le précédent. On y retrouve 
le pilote et sa petite amie, au 
volant d'une Ferrari décapotable. 
En plus des deux vitesses., cette 
fois-ci, vous disposez d'un bouton 
turbo qui vous permet d'atteindre 
une vitesse de pointe véritable­
ment époustouflante. 
Mais la principale innovation de 
Turbo Outrun est que la course ne 
se déroule plus sur les routes 
ensoleillées de la Californie. Vous 
devez traverser les Ëtats-Unis dans 
les pires conditions climatiques, ce 
qui ne va pas vous faciliter les cho­
ses. Vous partez sous un beau 
soleil, mais très vite un orage 
éclate. La route devient glissante, 
foncez tout en restant très vigilant 
car au prochain tournant vous 
vous retrouverez sur une route 
innondée. 
La pluie s'arrête et vous en profi­
tez pour accélérer, mais prenez 
garde car la chaussée n'est pas en 
bon état et vous devez slalomer 
entre des nids de poules et des 
barrières. Plus loin vous devrez 
affronter une tempête de neige 
des plus impressionnantes. Ces 
mauvaises conditions climatiques 
vous obligeront à donner toute la 
mesure de vos talents de conduc­
teur sur une route glissante et avec 
une visibilité très réduite. Tout au 
long de la route, les véhicules sont 
bien plus nombreux que dans le 
premier épisode et la traversée des 
villes est un véritable cauchemar. 
Turbo Outrun est un programme 
très excitant ; orages et tempêtes 
de neige sont particulièrement 
réalistes et l'animation est encore 
plus rapide que celle d'Outrun ce 
qui n'est pas une mince référence. 
US Gold travaille actuellement sur 

une conversion tous formats 
qui devrait être publiée 

en novembre. 

Cet été, vous ave'Z déserté les salles d'arcade pour 
aller faire le play-boy sur les plages. Maintenant, 
venez donc faire admirer votre bronzage dans la 

lumière crue des salles enfumées. Vous découvrirez 
que les Japonais n'ont pas pris de vacances, 

mais qu'ils ont travaillé dur pour vous préparer 
de superbes programmes : deux nouveautés Sega 

ce mois-ci. Agrippez vos manettes! 

Narc 
WILLIAMS 

Ce nouveau jeu d'arcade de Wil­
liams est l'un des programmes les 
plus marquants de l'année sur le 
plan de la réalisation. Jamais 
encore des graphismes d'une telle 
finesse et une palette de couleurs 
aussi riche n'avaient été réalisés ; . 
il faut reconnai"tre que la mémoire 
affectée au graphisme dépasse lar­
gement ce qui s'est fait jusqu' ici. 
Les décors sont entièrement 
conçus à partir de photos digitali­
sées, superbement mises en cou­
leurs. Ce jeu, qui peut être joué 
à deux simultanément, met en 
scène un super-héros envoyé par 
le FBI pour anéantir les trafiquants 
de drogue à New York. Casqué 
et armé d'une mitraillette, !'Exé­
cuteur affronte les dealers dans la 
rue, puis dans le métro, avant de 
détruire un laboratoire. Ses adver­
saires sont nombreux et bien 
armés, certains lui lancent des 
seringues, tandis que d'autres 
lâchent des meutes de chiens 
contre lui. L'action, très rapide, 
exige d'excellents réflexes et une 

parfaite maîtrise du mode de 
contrôle, qui s'effectue 

par l'in'termé-

diaire de quatre boutons. L'accent 
est mis sur le spectaculaire et on 
appréciera des effets « délicats » et 
même macabres, comme les mor­
ceaux de corps humains qui re­
tombent après l'explosion d'une ro­
quette, ou le bel appétit de la meute 
de chien lorsqu'elle parvient à faire 
chuter le héros. Un programme 
superbe, à voir absolument. 

MadGear 
CAPCOM 

Ce nouveau programme de Cap· 
com n'est autre qu'un remake de 
Led Storm dont ilreprend intégra­
lement tous les décors. Vous fon­
cez sur des routes accidentées au 
volant d'un véhicule qui est capa­
ble de sauter pour franchir des pré­
cipices. Vous ppuvez vous débar­
rasser des autres véhicules, mais 
certains camions sont indestructi­
bles et ils font tout pour vous bar­
rer le chemin . Vous avez le choix 
entre trois véhicules différents ayant 
chacun des caractéristiques pro­
pres : le camion est p lus résistant, 
la voiture de course beaucoup plus 
rapide, et l'automobile routière 
offre un compromis entre les deux. 
Mad Gear est un programme 
assez ordinaire, tant sur le plan de 
la réalisation que sur celui de 
l'intérêt de jeu. 

Fighting 
Fantasy 

DATA EAST 

Dans ce beat-them-up, vous livrez 
une série de combats à l'épée con­
tre de redoutables extra-terrestres. 
C'est un jeu rapide et violent dans 
lequel le sang jaillit à chaque bles­
sure. Vos adversaires ne disposent 
que d'une épée, mais certains uti­
lisent également certaines parties 
de leur corps, comme cet alien mi­
homme, mi-serpent qui se sert de 
sa longue queue pour vous attra­
per et vous broyer sauvagement. 
Heureusement vous pouvez choi­
sir vos adversaires et il vaut mieux 
éviter celui-là. 
Fighting Fantasy est un bon pro· 
gramme de combat, mais il n'est 
pas très original et il est bien trop 
difficile de survivre à ces affronte­
ments entre de redoutables êtres 
venus d'ailleurs. Un jeu séduisant 
au premier abord, mais qui se 
révèle frustrant et asse.z lassant au 
bout de quelques parties. 

Bay­
Route 

SEGA 

Cette autre nouveauté de Sega 
porte un titre assez surprenant, 
mais il n'est guère difficile de 
découvrir de quels événements il 
s'inspire. Il s'agit d'un shoot-them­
up assez classique dans lequel 
deux joueurs affrontent de nom­
breux ennemis dans une ville en 
ruines. Les soldats ennemis sont 
aussi rapides . que nombreux et 
certains volent même dans les 
airs, ce qui ne vous rend pas la 
tâche faci le. Mais, heureusement, 
vous pouvez également tirer vers 
le haut et vous disposez de qua­
tre armes différentes dont vous 
pouvez changer à volonté. Bien 
sûr, vous devez économiser les 
plus puissantes pour vous en ser­
vir dans les moments les plus déli­
cats, et ils sont fréquents. Les 
décors sont très soignés avec 
l'épave d'un avion de ligne et un 
superbe pont mobile au milieu des 
ruines. C'est un programme exci­
tant avec une action aussi rapide 
que difficile, mais Sega nous avait 
habitués à plus d'originalité. 

Alain Huyghues-Lacour 
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Un grand jeu d'arcade qui /oit suite à Bubble Bobbie. 

Rainbow Islands 
ATARIST 
L'arc-en-ciel est le personnage le plus important de ce jeu. 
Il est en même temps le pont qui permet de passer d'un lieu 
à un autre et l'arme absolue qui anéantit tous les ennemis. 
Il n'empêche que la réussite, à ce jeu, nécessite réflexes et vitesse. 
Firebird. Programmation : Andy Braybrook, graphisme: John Cumming, son: 
Jason Page, musique : Steve Turner. 
Ce superbe jeu d'arcade de Taito n'est autre que 
la suite du célèbre Bubble Bobbie. Firebird avait très 
bien réussi la conversion de ce dernier, sur tous for­
mats, et cette suite n'a rien à lui envier. Si vous avez 
aimé Bubble Bobbie , n'hésitez pas à vous précipi­
ter chez votre fournisseur habituel pour lui arracher 
ce soft, vous ne risquez pas d'être déçus. On y 
retrouve toutes les qualités qui ont fait le charme 
de Bubb/e Bobbie, à l'exception de l'option permet· 
tant de jouer à deux simultanément. 
Bub et Bob sont de retour, cette fois sous une forme 
humaine. Mais ce n'est pas le seul changement, car 
si les dragons se débarrassaient de leurs adversai­
res en lâchant des bulles, maintenant ce sont des 
arcs-en-ciels qui remplissent cette fonction. Ceux­
ci présentent la particularité d'être multi-usages : en 
tir direct, ils éliminent vos adversaires, mais ils res­
tent solides pendant quelques instants, ce qui vous 
permet de monter dessus. Vous pouvez ainsi pro­
gresser vers le haut en formant des escaliers, afin 
d'atteindre des plates-formes autrement lnacessibles. 
Cette double utilisation des arcs-en-ciel est la grande 
innovation de ce programme. 
Vous devez traverser sept îles dont chacune com­
porte quatre secteurs en scrolling vertical. Vous sau­
tez d'une plate-forme à l'autre en prenant garde à 
ne pas loucher les nombreuses créatures qui rodent 
autour de vous. ~·action est très rapide el il faut sou-
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Des arcs-en-ciel multiples. 

Une araignée vous attend sur Io première île. 

Sautez sur les orcs-en-<:le/. 

Sous le feu des canons. 

L'ile des uomplres. B"··· 

vent prendre des risques pour aller plus vite car vous 
disposez d'un temps limité pour venir à bout de cha­
"ue secteur. Si vous traînez en route, l'eau monte 
et si elle vous rattrape, vous perdez une vie. Comme 
dans Bubble Bobbie, il y a des bonus de toutes sor­
tes à ramasser : la plupart vous rapportent des 
points, mais certains éliminent vos adversaires ou 
vous permettent d'obtenir des arcs-en-ciel multiples. 
Et puis, de temps à autre, des diamants de couleur 
apparaissent ; si vous en obtenez sept, vous gagnez 
une vie supplémentaire. Une fois parvenu au som­
met d'une île, vous affrontez un énorme monstre. 
Celui-ci est différent à chaque niveau et il faut décou­
vrir une nouvelle tactique pour chacun. 



La réalisation de ce programme est excellente : de 
jolis graphismes très colorés, un scrolling fluide, une 
bande sonore agréable et une animation fapiqe. 
Cette co9version est l'~uvre de Andy Braybrook, 
dont c'est la première réalisation sur 16 bits. Ce pro· 
grammeur est devenu une star outre-Manche après 
avoir créé des petites merveilles sur C64 comme Uri· 
dium, Paradroid ou Alleykat. 

Un hélicoptè re p articu lièrement agressif. 

Après un début aussi prometteur, Andy Braybrook 
pourrait bientôt s'imposer comme l'un des meilleurs 
programmeurs sur 16 bits. Raînbow Islands est un 
grand jeu d'arçade, rapide et amusant. 

Alain Huyghes-Lacour 
Type ___ _______ ___ arcade 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Comparatif 
Rainbow Islands / New Zealand Story : Ces deux 
jeux d'arcade de Taito, qui présentent bien des res· 
semblances, sont publiés presque simultanément par 
deux éditeurs différents. Mi-jeux de plates-formes, 
mi-shoot them up, ils se signalent également par de 
jolis graphismes. Ces deux programmes ont leur pro· 
pres qualités, mais on peut toutefois regretter qu'ils 
sortent en même temps. Un grave problème se 
pose: lequel choisir? Tous deux sont passionnants 
et ce n'est pas la qualité de la conversion qui per· 
mettra de trancher, car elles sont aussi réussies l'une 
que l'autre. Pour ceux qui, comme moi, adorent ce 
type de jeu, il n'existe qu'une seule réponse : les 
deux sont indispensables. A.HL 

Un air de fam ille: New Zealand Story. 

L'ordinateur de bord oien t de communiquer la pro chaine cible à abattre. 

Thunder 
Chogper 

PC CGA, EGA, VGA 
Les passionnés d'hélicoptères 
fa isaient figure de parents 
pau ures fa ce aux enragés des 
simulatio ns de vol d'avion. 
Thunder Chopper remet /es 
choses à leur place. Ce soft 
propose d'apprendre vraiment 
à p iloter pour ensuite 
exécuter des missions variées. 
Sublogic. Programmation : Mark 
«Adam Baum », assisté de Mike Kulas. 
Les simulateurs de combat en hélicoptère sont rela· 
tivement rares dans le monde de la micro. Depuis 
un an. les pilotes vivaient sur leur souvenirs .. ~ Super 
Huey fl, 30 Helicopter Simulator ou le célèbre 
Gunship, seulement trois softs pour occuper l'hori· 
zon des passionnés (Cf. dossier Tilt 57, page 68). 
Thunder Chopper relance aujourd'hui le challenge. 
Très proche de Gunship pour le côté ludique de 
l'aventure, usant d'un réalisme à la 30 Helicopter. 
ce programme devrait séduire plus d'un joueur. 
L'intérêt de ce nouveau simulateur SubLlogic repose 
comme souvent sur ces deux aspects essentiels, le 
réalisme du pilotage et l'attrait des missions. Thun· 
der Chopper esl graphiquement réussi, même s'il 
n'innove en rien. Comme tous les programmes 
développés sur PC, le jeu dépend beaucoup de la 
configuration sur laquelle on travaille. L'animation 

La carte p ossêde,un zoom puissant. 

Repérages des fusées de détresse. 

est trop saccadée sur XT 4 Mega. Pour les graphis· 
mes, décors extérieurs et tableau de bord, seul le 
jeu en CGA est très décevant (décors grossiers, tex· 
tes souvent illisibles), En revanche, en monochrome 
ou EGA, voire VGA. le pilote va profiter de struc· 
tures au sol 30 plutôt alléchantes, d'autant plus que 
le pilotage est d'une maniabilité exemplaire et qu'il 
permet de tourner autour des tours, de plonger sur 
les ponts, de traquer les convois de camions sur la 
route .. . Le pilotage est très réaliste. On contrôle ici 
le pas des hélices et lorientation des rotors et de 
l'appareil. Le moteur toujours au maximum, il suf­
fît de pousser le manche vers l'avant pour prendre 
de la vitesse, sans oublier bien sûr de corriger le pas 
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;:,prires ;su assez réalist es. 

Plongez en avant pour tirer 1 

pour ne pas prendre trop d'altitude ... complexe mais 
superbe! Mais le meilleur atout de Thunder Chop­
per réside dans le choix et le déroulement des mis­
sions. Ces dernières sont tout d'abord très variées 
et pas toujours dédiées au combat, (phases d'entraî­
nement commentées, recherche et rapatriement des 
pilotes scratchés, etc.). li est aussi possible de varier 
la difficulté des missions (de jour, de nuit, des enne­
mis plus ou moins violents ... ). Enfin, le programme 
est d'autant plus facile à prendre en main que l'ordi­
nateur de bord vous signale les cibles (comme dans 
Gunship) et qu'un radar et une carte très détaillée 
et agrémentée d'un zoom aide à la localisation des 
adversaires. Dès lors, Thunder Chopper s'adresse 
tout autant aux amateurs de simulations pures 
qu'aux as du missile/ action (même A.H .-L. a été 
séduit par cet hélice, comme il l'avait été par Guns­
hip !) . C'est une de ses qualités essentielles. A signa­
ler enfin que le programme est compatible avec les 
disques scénario Sublogic, une familles de nouveaux 
paysages qui s'agrandit de jour en jour (Cf. Tilt Jour· 
no/ de ce même numéro). Olivier Hautefeuille 

Type __ simulateur de combat en hélicoptère 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * (EGA) 
Animation* * * * (AT ou XT 8 mega minimum) 
Bruitages * * 
Prix C 
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Thunder Chepper est une bonne simulation cl'héli· 
coptère de combat. Plus complète que Gunship. 
sans être trop complexe. D'aucuns diront que ce 
i'l'est pas dl! la véritable siroulation d'hélicoptère, 
mais il faut bien reconnaître qu'en poussant trop 
loin le réalisme, on risquerait de perdre totalement 
l'aspect ludique. Thunder Chopper présente des 
missions variées et une réalisation de qualité. Que 
demander de plus? A. H. -L. 

New Zea/and Storr_ 
AMI GA 
Ne vous laissez pas abuser par l'aspect gentillet des dessins. 
New Zealand Story est un jeu cruel où il faut 
abattre /es nombreux ennemis qui tentent de s'opposer à votre 
mission : libérer des malheureux kiwis prisonniers ... 

Ocean. 
L'action de ce jeu d'arcade de Taito se déroule dans 
un zoo en Nouvelle-Zélande. Un kiwi, nommé Joey, 
est parti à la recherche de ses compagnons enlevés 
par un phoque. Dans chacun des vingt secteurs se 
trouve une cage où est enfermé un kiwi ; Joey doit 
l'atteindre afin de le libérer. Mais cela n'est pas facile 
car les parcours sont truffés d'obstacles et il faudra 
beaucoup d'habileté pour en venir à bout. 
La plupart du temps, le kiwi progresse en sautant 
d'un bloc à l'autre, mais, parfois, une étendue d'eau 
lui barre le chemin et il ne lui reste plus qu'à se Jan· 
cer dans la plongée libre en surveillant son niveau 
d'oxygène. Généralement, les cages se trouvent 
dans les hauteurs et le meilleur moyen d'y parvenir 

A /'intérieur de la baleine. 

L"entrfie du zoo. 

L ibérez l es kiwis: une bonne act ion qui rapporte. 

au plus vite consiste à emprunter la monture de l'un 
de ses adversaires afin de voler dans les airs. Ces 
différents moyens de déplacement apportent une 
agréable variété à l'action et il y a toujours plusieurs 
façons de se rendre d'un endroit à un autre. 
Mais, bien sûr, notre kiwi n'est pas tout seul dans 
ce zoo et de nombreux adversaires tentent de 
l'empêcher de remplir sa mission. Il doit affronter 
des grenouilles, des chauves-souris, des soldats de 
bois, des ours portant des lunettes de soleil et bien 
d'aulres animaux, plus bizarres les uns que les autres. 
li s'en débarrasse en tirant des flèches ou en utili· 
sant les différentes armes qu'il ramasse en cours de 
route. Lorsqu'un ennemi est abattu, un fruit appa­
raît et il ne reste plus qu'à le ramasser pour obtenir 
des points, des vies supplémentaires ou bien divers 
équipements fort utiles : bombes, laser, etc ... 
Ne vous laissez pas abuser par ses jolis graphismes, 
New Zeolond Story n'est pas un jeu d'enfants (ben 
voyons! NDRC) il faut vraiment s'accrocher pour 
venir à bout de chaque niveau tant votre chemin 
est semé d'embûches de toutes sortes. li n'y a aucun 
temps mort dans faction et il vous faudra des réflexes 
à toutes épreuves pour progresser. A la fin de cha· 
que niveau, qui c-omporte quatre secteurs, vous 
livrez un combat surprenant contre un énorme ani­
mal qui vous donnera bien du fil à retordre. 
Ocean nous offre généralement d'excellentes 



Uri vol dar19ereux : accrochez-uoUSJ/ 

Plorigée libre. 

Les bombes sont efficaces. 

conversions d'arcade. mais, cette fois. ils se sont sur· 
passés. Ce jeu est particulièrement fidèle à l'arcade 
et la réalisation est irréprochable : graphismes trè~ 
réussis, scrolling multidirectionnel fluide et une bande 
sonore qui accompagne bien l'action. Mais surtout, 
en termes de jouabilité, New Zealand Story est la 
meiUeure conversion d'arcade d'Ocean. Le niveau 
de difficulté est parfaitement dosé et les comman· 
des sont d'une grande précision. On appréciera éga· 
lement la présence d'une option continue qui per­
met de reprendre le jeu à partir du dernier niveau 
atteint lors de la partie précédente. C'est un pro· 
gramme passionnant qui n'a rien à envier au jeu 
d'arcade origirial. Alain Huyghues-Lacour 
Type arcade 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Verslori A t a•i ST. 

Version ST 
Cette version est identique à la précédente et le scrol­
ling multidirectionnel est tout aussi fluide. Un scrol­
ling parfait est donc possible sur cette machine 
pourvu qu'on s'en donne la peine. Un jeu d'arcade 
passionnant. A.H .·L 
Type arcade 
Intérêt 17 

Gro~~~ *** ** 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Avis 
Grâce à sa maniabilité •console• et à sa bonne 
humeur .. Skweekienne », ce soft action pourtant très 
classique est sans doute l'une des meilleures 
conversions arcade de l'année. Hyperludique, à 
voir! O.H. 

Rick Dange_ro_u_s __ 
ATARIST 
Les pièges mortels surgissent sans cesse sous vos pas, 
les ennemis aux intentions belliqueuses vous attendent à 
chaque tournant et vous errez dans de multiples 
salles en cherchant désespérément la sortie. 
Un jeu dangereux qui enchantera les durs à cuire . 

Fire bird. 
Les amateurs de grands jeux de plates-formes, 
comme Bruce Lee ou Spellhunker, en venaient à 
regretter le C64 ou le 800XL, car la logithèque des 
16 bits est bien pauvre en ce domaine. Mais cette 
dure période de privation est terminée : F'rrebird nous 
offre enfin un jeu de plates-formes digne de ce nom. 

Rick Dangerous est un jeu simple, accrocheur et 
bourré de petites astuces à découvrir. 
L'action commence alors que l'aventurier pénètre 
dans un temple aztèque et, dès les premiers pas, 
le ton est donné. Un énorme rocher se met à rou· 
Ier derrière notre explorateur qui doit faire très vite 
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C'est l'histoire d 'un ooenturler pllleur de tombes. 

Attention èi la herse 1 

pour ne pas être écrasé. li est indéniable que les 
aventures d'Indiana Jones ont inspiré les concep· . 
leurs de ce programme, mais personne ne s'en plain­
dra. Rick descend toujours plus loin dans ce tem­
ple, sautant d'échelles en plates-formes, rampant 
dans d'étroits passages en ramassant des trésors. 
Tout contact avec les indigènes qui gardent le tem­
ple est mortel, mais, heureusement, vous disposez 
d'un pistolet pour vous défendre. En revanche, vos 
munitions sont limitées et celles que vous décou­
vrirez dans certaines salles vous permettront tout 
juste de vous sortir des situations les plus critiques, 
alors, ne tirez que lorsque c'est indispensable. Mais 
le principal danger se trouve dans la construction 
elle-même qui est truffée de pièges. Le simple fait 
de marcher sur une pierre peut déclencher un méca­
nisme infernal qui vous coûtera une vie. Le danger 
vous guette à chaque instant et, même lorsque le 
chemin paraJî dégagé, une flèche empoisonnée peut 
traverser la salle à moins que des pointes acérées 
ne jaillissent sous vos pas. Il faut être très prudent 
et mémoriser l'emplacement de ces pièges pour sur­
vivre. Ajoutez à cela des blocs de pierre qui bloquent 
le passage: vous disposez de quelques bâtons de 
dynamite pour les faire sauter, mais attention car 
les éclats risquent de vous écraser. 
Après de nombreuses parties, vous parviendrez à 
sortir de ce temple. Une nouvelle aventure com-
48 

Les mystères de la tombe égypttenne. 

mence alors. Cette fols, vous <!~vez explorer une 
tombe égyptienne qui renferme des pièges encore 
plus tordus. Car chaque pas risque de déclencher 
un piège mortel. Mais les aventuriers confirmés que 
vous êtes s'en sortiront sans doute. fi leur restera 
alors deux autres niveaux dans lesquels vous affron­
terez d'affreux nazis. Tout d'abord, vous pénétrez 
dans un château sévèrement gardé afin de décou­
vrir les plans d'attaque de l'ennemi. Puis, ayant 
appris que les nazîs s'apprêtent à lancer une vague 
de missiles sur Londres, vous vous introduisez dans 

Ne tirez pas sur les munlttons 1 

Les Indigènes paraissent hostiles. 

le camp militaire pour saboter l'opération. 
Rick Dangerous est un-grand jeu d'action qui vous 
retiendra des heures devant votre moniteur. Si vous 
avez beaucoup de choses à faire, évitez ce pro­
gramme car c'est un soft diabolique qui vous pren­
dra tout votre temps. La jouabilité est parfaite, cha­
que nouvelle partie vous entraîne un peu plus loin 
et, une partie à peine finie , le joueur ne peut résis­
ter à l'envie de découvrir encore de nouvelles sal­
les. Les commandes sont d'une grande précision et 
le personnage répond parfaitement, ce qui est fon­
damental dans ce type de programme. De plus, les 
graphismes sont très agréables, dans un style très B.D. 
Un jeu passionnant. Alain Huyghues-Lacour 
Type ___________ plaies-formes 
Intérêt 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
p~ c 

Avis 
Ce soft ·m•a fait penser à un mélange de Bruce Lee 
et Dark Castle, deux de mes titres préférés ... C'est 
dire si le cocktail obtenu me semble séduisant. Un 
soft tout en finesse; graphiquement réussi, qui vous 
tiendra en haleine pour très longtemps. 'Action et 
bonne humeur. A voir sans faute. O.H. 



Ceux qui ont frémi devant le 
requin mangeur d 'hommes des 
Dents de 1a mer seront 
peut-être déçus par le manque 
de réalisme de Jaws. Mais le 
frisson est pourtant garanti : 
ce soft n'a rien de vraiment 
original, mais s'il vous 
accroche, c'est pour longtemps. 
Screen 7. Programmation : Ian McArdle, 
Robbie Henderson ; graphismes : Ma!­
colm Smith et Mark Eason ; musique et 
bruitages : David Whittaker. 
Voici l'une des toutes premières productions d'une 
jeune société, Seren 7. li ne s'agit pas d'un chef­
d' œuvre en matière d'originalité. Toutefois, le jeu 
est suffisamment complexe et •accrocheur» pour 
figurer parmi les « best • du mois. Inspiré directe- Un jeu un peu répétitif. mals très vif dans l'action. 

Préparatifs avant la plongée. 

ment des « Dents de la Mer •, le scéRario vous invite 
à collecter les diverses parties d'un fusil harpon au 
fond de !'Océan pour ensuite chasser le monstre qui 
écume les plages du territoire. Ce scénario complexe 
n'est pourtant prétexte qu'à une simple partie 
d'action/labyrinthe. Le joueur va, en effet, visiter 
quatre grottes sous-marines. Enfermé dans son 
module, le plongeur contrôle le déplacement de son 
vaisseaux et un tir laser. Tout repose dès lors sur 
les deux aspects classiques pour ce type de pro­
gramme, maniabilité du module et variété des armes 
ou ennemis. Le vaisseaux est soumis à l'inertie des 
flots. Résultat, le joueur d~vra sans cesse manier le 
joystick pour corriger sa trajectoire. Côté stratégie, 
c'est la variété et la spécificité des adversaires qui 
motivera le combattant. Les tableaux se succèdent 
par sauts d'image. A chaque saut, il faut embrasser 
la scène d'un coup de fusil, repérer les monstres que 
l'on peut détruire, ceux qui vont se transformer en 
arme (bombe à retardement par exemple) ou lais­
ser derrière eux des réserves d'oxygène, des muni­
tions, des bonus, vies supplémentaires, etc. On corn· 
prend très vite qu'il existe une seule stratégie pour 
chaque tabl~au. Le moyen de vaincre, tracer un plan 
des lieux précis et y indiquer tous les pièges et bonus. 
Ce dont Jaws manque le plus, c'est à coup sûr d'ori­
ginalité! En revanche, il est très difficile de se défaire 
de cette mission, d'abandonner la course même si 

Impossible de tuer le requin maintenant... 

la réussite de cette aventure est à mon sens exces­
sivement difficile (pas de sauvegarde bien sOr) . Je 
conseille finalement ce soit aux amateurs témérai­
res d'action/stratégie classique. Le contexte graphi­
que de Jaws est de la même veine que son scéna­
rio, sans grande originalité mais suffisamment pré· 
cis pour ce type de mission. Les bruitages sont sim­
ples mais ils respectent parfaitement l'ambiance 
aquatique du jeu. Olivier Hautefeuille 
Type ---------- action stratégie 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * ./r * * 
Prix B 
Version Commodore 64 
Un petit peu moins fouillée dans la présentation des 
épreuves, cette version re;te néanmoins très con· 
vaincante et tout aussi complexe à vaincre. Le 
maniement du vaisseau est d'une précision sans 
faille. Un coup de chapeau enfin pour la bande 
sonore, vraiment réussie pour un C 64. O.H. 
Type action stratégie 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Une bombe amorcée. 

Il faut fermer les plages attaquées. 
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30 Pool utilise Tes wectaculalres techniques du 30 surfaces pleines. 

3DPool 
ATARI ST 
Ce soft parvient à remettre au goût du jour le classique 
jeu de billard. L'ergonomie de l'interface graphique 
permet un maniement quasi instinctif du jeu lui-même. 
Toutes les perspectives sont envisageables. JI ne manque 
que l'atmosphère enfumée des arrières-salles de tripots. 

Firebird, Auteur: Orlando M. Pilchard 
Avec l'arrivée récente de 3D Pool, nous sommes 
assurément en présence de ce qui se fait de mieux 
sur micro dans le domaine des billards. Les auteurs 
du programme ont effectivement opté pour un mode 
de visualisations utilisant les spectaculaires techni­
ques du 30 surfaces pleines. Le jeu se présente avec 
une table de 6 trous, sur laquelle sont rassemblés 
quinze boules plus une boule de queue. Le but: 
mettre toutes les boules dans les trous, en prenant 
garde de ne pas faire de même avec la boule noire 
(ce qui se solderait immédiatement par la perte de 
la partie). Pour corser le tout, le soft respecte scru­
puleusement les règles du billard de la boule 8. Les 
spécialistes s'y reconnaîtront, les autres, pour bien 
prendre la mesure du jeu, Uront attentivement le 
manuel du logiciel. 
Diverses options vous sont proposées ; vous dispo· 
sez d'un mode tournoi qui, au gré d'éliminations suc­
cessives, vous amène à affronter la version infor­
matique du champion d'Europe de billard, Maltese 
Joe. Vous pouvez aussi user d'un mode deux 
joueurs qui vous perrnettra d'affronter un ami. A 
noter la présence d'un mode entraînement pour 
vous familiariser avec le jeu. Certains apprécieront 
la présence d'un mode éditeur qui permet de pla­
cer les boules à votre convenance, avec une remar­
quable ergonomie. ceci grâce à la souris. Concer­
nant cette dernière; on peut dire que le jeu en fait 
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Un Impressionnant effet de zoom ... 

Steue Davis World Snooker (ST). 

une utllijatton maximale, p~ue to~te.s.1@9J>llçns; 
sont acces.slbléS grb à cette intêdaœ: Ml!IS r~ 
le plus spectacu)aire du jeu. prçvitnt sanu:onte&te 
de rergonomle de son mode de 30 surfatès pie!,. 
nes en visualisation temps réel. Ceci autorise une 
approche quasi Instinctive du billard sur miao, Vous 
pouvez, èn effet, par l'inferrnédiaire de votre sou­
ris, occuper n'importe quel point de fespaœ et choi· 
sir la perspective la plus adéquate. Vous voulez 
c zoomer • sur une partie du billard? Il vous suffit 
de faire glisser votre souris vers ravant pour voir 
grossir progressivement la portion d'écran qui vous 
intéresse. L'aspect c temps réel • est particubèrement 
remarquable quand vous tirez un coup et que, simul­
tanément, vous faites des rotations autour de la table 
tout en continuant à observer les trajectoires des bou­
les en mouvement. L'une des retombées les plus 
bénéfiques de cette technique de visualisation est 
l'abandon de la queue. Vous n'en avez, en effet, 
plus besoin, puisque selon la perspective que vous 
adoptez, votre œil et la boule blanche forrnent les 
deux points d'une droite qui constitue une queue 
virtuelle. Les bruitages du programme sont sobres 
mais efficaces. A noter la présence en option 
d'applaudissements digitalisés. En résumé un pro­
gramme exceptionnel. (Disquettes Firebird). 

Eric Caberia 
Type _ _ _ _ _________ billard 

Jntérêl 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Comparatif 
La version CPC souffre inévitablement des 
performances réduites de la machine. Les gra­
phismes sont très approximatifs et les anima­
tions beaucoup moins fluides que sur l'Atari . 
Néanmoins 30 Pool par ses qualités, est 
devenu sans l'ombre d'un doute le plus spec­
taculaire billard s1,1r CPC. E.C. 

Graphismes moins fouillés pour /e CPC. 

Version CPC 
Stave Davis World Snooker/ Billiard Simulator: 
Steve Davis World ne peut en aucune manière riva­
liser avec 3D Pool du point de vue graphique 
puisqu'il est en 20. Néanmoins, le réalisme des Ira· 
jectoires et la qualité des effets de balle en font le 
meilleur billard 20. En ce qui concerne Bi/liard simu­
lator, on peut dire qu'il dispose comme 3D Pool d'un 
mode graphique 30 . li faut cependant admettre que 
Billiard Simulator ne dispose pas de rotations aussi 
rapides et fluides que 3D Pool. En ce qui concerne 
les effets de balles, ce programme surpasse nette­
ment Billiard Simulator. 



Si vous êtes de temp'érarnent 
lympiJJ.thique. et s0mnolent, 
prenez une dose de Datastorm. 
Voilà un remède qui va vous 
donn'er une pêche d'enfer! 
Ce soft ne vous laisse pas un 
instant de répit et vous 
contraint à mobiliser vas 
réflexes et toute votre énergie. 

VDT. Program~ation: Soreri c s.odan •· 
Grbmbech, graphisme : bigital dream, 
musique : Tim Engels. 
Dathstormest un remake de Dropzone, bien connu 
des possesseurs de 8'bits, qui lui même est un clône 
de Defender. C'est dite que ce ~rogramme ne qtille 
pas par son originalité. De plus les graphismes sont 
loin d'être aussi imp~essionnants que ceux de BlooQ 
Morrey ou de R-type. Ils se résument à des sprites 
de petite taille qui se déplacent devant un fond uni· 
formément noir. Tout cela ne semble guère impres­
sionnant, et pourtant. .. En abordant la première par­
tie, on se dit qu'il s'agit encore d'un shoot them up 
de série B, qui n'apporte rien de neuf par rapport 
à ses innombrables concurrents. Mais vous enchaî­
nez. tout de suite sur une seconde partie, puis une 
troisième et vous réalisez enfin que Datastorm est 
un petitchef-d'œuvre èt que vous avez mis le doigt 
(qui presse sur le bouton de tir) dans un engrenage 
infernal. De nombreux programmes sont plus beaux, 

Ramassez les containeTs. 

mais Datastorm est tout simplement le shoot them 
up le plus excitant qui ait vu le jour sur 16 bits. Une 
fois que vous avez commencé à y jouer il n'y a plus 
moyen de décrocher. 
Le principe du jeu est très simple : vous survolez une 
planète à toute allure en tirant sur les vaisseaux 
ennemis pour protéger huit containers qui roulent 
sur le sol. Il faut commencer par repérer les carac­
téristiques de chaque type d'agresseur : certains ten­
tent de s'emparer des containers, d'autres se jettent 
sur votre vaisseau, d'autres encore se divisent en 
quatre lorsqu'ils sont touchés, etc ... Votre vaisseau 
est équipé d'un laser (il est conseillé d'utiliser une 
manette à tir automatique pour plus d'efficacité) et de 

L'un des plus excitants shoot-them·up sur 16 bits I 

Les a/lens sont très rapides. 

C'est le moment d'utiliser le bouclier. 

quelques bombes qui font disparaîtx:e tout enne,mi 
présent sur F~cran. Et puis, vous deve? absolument 
garder un œil sur l'écran radar qui indique la posi­
tion et le type de vos adversaires. Des adversaires 
particulièrement redoutables interviennent dans cer­
tains niveaux: une escadrille d'aliens qui occupe la 
presque totallté de l'écran, une énorme t~te de mort, 
une soucoupe et un vaisseau en forme de pieuvre. 
Face à eux, votre seule chance de survie repose sur 
l'emploi des quelques écrans protecteurs dont vous 
disposez. Il s'agit donc d'un jeu des plus classiques, 
mais les programmeurs ont choisi d'aller à contre­
courant en privilégiant la rapidité de l'action plutôt 
que le graphisme. A chaque \nstant, de nombreux . 
sprites traversent lécran à toute allure et pour le 
stress, vous 'êtes servis. Une option permet même 
d'augmenter la vitesse du jeu, tnais là i:'est du sui­
cide! Parfois il ,y a, tellement de sprites que le pro­
gramme marque un léger temps d'arrêt, mais cela 
ne nuit pas à l'action. Ce programme a été réalisé 
par les programmeurs de Dragon's Lair et ceux de 
Sword of Sodan, qui se· sont réunis pour fonder une 
nouvelle société et il est probable que nous n'avons 
pas fini d'en entendre parler. Datastorm est un grand 
shoot them up. Contrairement aux autres program­
mes de ce type, il n'y a pas de schémas d'attaque 
et il n'est pas possible de prendre ses points çle 
repère, tout se passe au niveau des réflexes. Le pro­
grammé idéal pour les amateurs se sensations for­
tes. Alain Huyghues-Lacour 

Type ,,...~~-=====-Shoot them up 
Intérêt ==- 17 
Grap/Jisme ~ * * * * 
Animation ?::-===-- . * * * * * * 
Bruitages ~'9 ***** 
Prix --' = c::=-- C 

Avis 
Le shoot-them-up/feu d'artifice 1 Un concept sim­
ple mais poussé à l'extrême, un soft vraiment réservé 
aux joysticks super solides et aux poignets d'acier. 
Il sera maintenant difficile de faire mieux dans ce 
genre. O.H. 
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les pllleurs de tombes, personnages peu scrupuleux, rôdent dans la pénombre. 

Indiana Jones 
AMI GA 
Rien qu'à l'énoncé du nom du héros, on se doute qu'il ne 
sera pas facile de réussir, que les surprises seront 
très nombreuses et les rebondissements plutôt inattendus. 
Vous ne serez pas déçus . Il n'est pas si fréquent de voir 
un bon soft tiré d'un film. Troisième de la série, ce 
jeu évite les écueils où s'étaient fourvoyés les premiers. 
Lucasfilm. Programmation et design: 
Tiertex, graphisme : Blue turtle 
et Steve Purcel. 
Indiana Jones est de retour sur les écrans et ce troi­
sième film de la série semble bien parti pour égaler 
le succès de ses prédécesseurs. Chaque nouvelle 
apparition au cinéma est suivie d'un jeu, mais 
jusqu'ici, le résultat était loin d'être convaincant. 
Après les Aventuriers de l'arche perdue, Mindscape 
avait publié un jeu d'arcade/ aventure nommé 
Indiana Jones qui était particulièrement nul. Avec 
le second film, nous avons eu droit à un jeu d'arcade 
dont la conversion sur micro fut publiée par US 
Gold. Cette fois, le jeu était intéressant, mais il était 

· gaché par un scrolfing qui restera dans les annales 
comme un exemple de médiocrité. Pour ce nouvel 
épisode, Lucasfllm prend les choses en main et nous 
présente deux programmes: un jeu d'action, suivi 
très prochainement d'un jeu d'aventures dans la 
lignée de Zack Mc Kracken. 
A l'instar du film, le jeu commence par un épisode 
qui se déroule dans la jeunesse d'lndy, alors qu'il 
était scout avec l'uniforme et tout. Notre aventurier 
explore une vaste caverne à la recherche de la croix 
de Coronorado. 
C'est un endroit dangereux avec des précipices et 
des chutes de pierr~, sans oubller les pilleurs de tom· 
bes. Certains lui lancent ~es couteaux, tandis que 
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d'autres lui tirent dessus. Mais ce n'est pas suffisant 
pour arrêter Indy. qui se défend avec ses poings et, 
de temps à i!Utre, trouve un fouet qui lui simplifie 
les choses. Une fois en possession de la croix, vous 
sortez de la caverne, mais vous n'êtes pas au bout 
de vos peines. Il faut encore saufer sur le toit d'un 
train de cirque et passer d'un wagon à l'autre en évi­
tant des animaux et les lanceurs de couteaux qui 
vous ont suivi jusque-là. 
Dans le second niveau, Indy explore des souterrains 

Indiana Jones et son fouet. 

L'ascension du chllteau. 

A bord du Zeppelin. 

. à la recherche d'un ancien bouclier, avant d'esca­
lader les murailles du châtea4 de Brumwald. Vous 
sautez sur des plates-formes et grimpez à la corde, 
mais le plus agréable est encore de passer d'un bal­
con à l'autre suspendu à un fouet. 
Au niveau suivant, Indy se retrouve dans un zep­
pelin et ce n'est pas un voyage de tout repos, genre 
tourisme de père de famille. Il doit se procurer un 
passeport et un livre en évitant les soldats qui 
patrouillent. Le dernier niveau est une course contre 
la montre dans le palais du Graal. 
The Action Game est un jeu très soigné qui offre 
de bons graphismes et une animation de qualité. 
Chaque lieu est un véritable labyrinthe dont on ne 



Sautez dans cet engin ultra rapide V8 turbo et lancez vous à toute vitesse sur 
les circuits les plus extraordinaires. Pour devenir un champion il vous faudra 
biter de sortir de cette piste ou parfois les routes montent et descendent 
comme des montagnes russes. 

DIS~ONIBL~ SUR 
ST 
Al'llGA 
PC 
SPECTRUl'I 
COMMODORE 64 



viendra pa$ à bout facilement car il s'agit d'un jeu 
de plates-fonnes assez difficile. Enfin un programme 
qui rend justice à cet ïlventurier qui nous fait vibrer 
si fort sur grand écran. Alain Huyghues-Lacour 
Type _ _ ___ _ _ ___ plates-formes 
Intérêt 16 

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

Version ST 

Indiana Jone5 (Version ST). 

En dépit d'une mise en couleurs nettement inférieure 
à celle de l'Amiga, cette version se joue avec plaisir. 

A.HL 
Type _ _ ___ _____ plates-formes 

Intérêt 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

Version CPC 
Cette version bénéficie d'excellents graphismes, 
mais, hélas, les couleurs sont absentes et le scrol­
ling n'est pas des plus réussis. Malgré tout, Indy 

Indiana Jone5 (Version CPC), 

garde tout son charme et le niveau de difficulté est 
légèrement plus élevé que sur 16 bits. A.HL 
Type _ _ _ _ ___ ___ plates-formes 
Intérêt 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix B 

Avis 
Ce n'est certes pas l'originalité de Indy qui séduira 
l'amateur. Par contre, les décors sonl soignés, les 
déplacements complexes et logiques .. . Il reste enfin 
l'attrait du héros pour les passionnés de ciné. Un 
soft qui tient la route sans être neuf. A.HL 
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Un grand jeu d'arcade passionnant à jouer à deux. 

X y bots 
ATARIST 
Ce jeu d'arcade classique illustre parfaitement le dossier 
sur les jeux à deux présenté dans ce numéro de Tilt. Malgré 
ses qualités, il ne retiendrait que peu l'attention s 'il ne 
se jouait pas avec un partenaire : /es habituels combats contre /es 
affreux deviennent une affaire dont on ne peut se tirer seul. 
Tengen 

Achat d 'équipeme nt supplémentaire. 

L'un des joueurs pris à revers . 

Mieux 11aut aoancer en équipe. 

Xybots est l'un des jeux d'arcade les plus agréables 
à jouer à deux simultanément et tous ceux qui ont 
laissé leurs économies dans cette machine pourront 
en témoigner. Heureusement la conversion a su 
conserver toutes les qualités qui ont fait le succès 
de l'original. Dans un lointain futur, vous affrontez 
des hordes de robots dans leur repaire. L'action se 
déroule dans la forteresse ennemie qui est consti­
tuée d'une interminables série de labyrinthes. l a par­
tie inférieure de l'écran est partagée en deux afin 
que chaque joueur dispose d'une perspective en 30 
et, au-dessus, vous avez une carte du labyrinthe 
dans lequel vous évoluez. Il est primordial de gar­
der un œil sur ce plan car la position des gardiens 
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• 

Les gardleM sont redoutâbles. 

Récuphe:r. les clés •.. 

y est indiquée et cela vous évitera bien des mau­
vaises surprises. Vos ennemis sont rapides, mieux 
vaut éviter de tomber nez à nez avec l'un d'eux au 
détour d'un couloir. 
Votre niveau d'énergie diminue constamment ce qui 
vous oblige parfois à prendre des risques pour 
gagner du temps. Chaque fois que vous êtes tou­
ché par un tir ennemi, il diminue encore plus rapi­
dement et lorsqu'il tombe à zéro, vous perdez une 
vie. En chemin, vous découvrirez des réserves 
d'énergie, des armes supplémentaires et des pièces. 
Avec cet argent vous pourrez acheter d'autres équi­
pements entre deux secteurs. En dernier recours, 
vous pouvez utiliser un zaper qui Immobilisera vos 
adversaires pendant quelques instants. Mais ne l'uti­
lisez que lorsque vous êtes coincé car cela vous fait 
perdre l'un de vos crédits. 
Xybots est un jeu de tir tout simple, mais il se révèle 
passionnant à l'usage. li gagne beaucoup à être joué 
à deux car on peut élaborer des stratégies efficaces. 
Il faut s'entraider, même si les vieux instincts resur­
gissent et si, très vite, c'est à qui ramassera les bonus 
et les équipements le premier. 
Le bel esprit d'équipe disparaît même complètement 
dans les niveaux supérieurs car les joueurs peuvent 
alors tirer l'un sur l'autre. 
Cette conversion est très fidèle, les graphismes sont 
agréables et l'effet de 30 est convaincant. On pourra 

Version Amiga. 
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juste lui reprocher l'absence de scrolling. Un shoot 
them up très prenant. Alain Muyghues-Lacour 

Type arcade 
Intérêt 16 

Graphisme * * * * * 
Animation "I' *'* * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Avis 
Xybots innove dans la mise en place de son jeu mais 
souffre de graphismes assez grossiers. Le principe 
du challenge est passionnant et fait oublier le 
" look •discutable de la partie (jeu à deux, vue 30, 
orientation et suivi radar). O.H. 

Version Amiga 
La version Amiga est très proche de la précédente, 
bien que légèrement plus difficile. La bande sonore 
est plus réussie et comporte des interventions voca­
les, comme dans le jeu d'arcade. Un des meilleurs 
programmes pour deux joueurs. A.HL. 
lntérêt _ _ ____________ l6 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Version CPC 
Cette version est également très réussie, avec un bon 
graphisme et un effet de 30 satisfaisant. On retrouve 
avec plaisir l'esprit du jeu d'arcaçle. A.HL. 
Type shoot them up 
Intérêt 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages ** * 
Prix B 

Savag_e 
ATARIST 

Version C 64. 

Version C64 
La version C 64 est moins réussie que celle du CPC. 
Les graphismes sont en noir et blanc et l'animation 
est assez grossière. L'action reste prenante, mais 
cette médiocre réalisation gâche le plaisir.A.H.-L. 

Type arcade 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Ce soft est un jeu d'action pur et dur réservé aux acharnés 
du joystick. Pas de stratégie, pas de solution à découvrir. 
Le scénario ne fait pas montre d'une imagination enfiévrée :· 
Un « Sauvage» se démène pour délivrer sa fiancée prisonnière 
d'un ennemi sans scrupule. Costaud avec des gros muscles, 
il ne connaît qu'une seule tactique : frapp er fort et sans s'arrêter I 

Programmation : Tim Moore. Gra· 
phisme: Nick Bruty. Musique: Jas.C. 
Brooke. 
Savage était déjà réussi sur CPC; mais la version 
ST est encore plus belle. C'est un jeu 100 % action 
qoi devrait satisfaire les amateurs les plus exigeants. 
Pas de stratégie, ni de solutions à découvrir. n s'agit 
simplement de foncer en tirant sur tout de qui bouge, 
mais il y a beaucoup de monde en face de vous et 
il va falloir se battre avec acharnement pour gagner 
chaque pouce de terrain. Avant de commencer une 
partie, assurez-vous que le doigt avec lequel vous 
pressez la détente est d'une souplesse à toute 
épreuve car vous allez en avoir besoin. En route pour l'évasion. 
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1. 1 

Un jeu d 'action difficile et violent I 

Le faucon dans le labyrinthe. 

L'action commence alors que le c sauvage » tente 
de s'échapper du château de son ennemi afin de 
libérer sa fiancée. Mais toute sorte de monstres lui 
barrent le chemin et il faut se fray~r un chemin à 
coups de hache. Les ennemis sont aussi nombreux 
qu'agresslfs el pour en triompher il faut impérative­
ment ramasser les potions et les armes qui appa­
raissent lorsque vous détruisez certains ennemis. De 
temps à autre, vous devez également affronter des 
monstres particulièrement résistants qui risquent fort 
de faire tomber votre niveau d'énergie à zéro, vous 
faisant ainsi perdre une vie. Mais pour survivre il ne 
suffit pas de tirer vile et juste, il faµt également fran­
chir de dangereux obstacles. Vous sautez, avec pré­
cision, au-dessus de gouffres et de lacs de feu , tan­
dis que vos agresseurs vous compliquent la tâche. 
L'action est rapide et vos ennemis ne vous laissent 
pas un instant de répit. Il est difficile de suryivre mais 
on ne s'accroche car on se laisse totalement pren­
dre au jeu. 
Une fois hors du château. vous n'êtes pas sorti 
d'affaire pour autant. Il vous reste à traverser la vallée 
de la mort en évitant les totems, dont le contact est 
mortel. La scène, représentée en 3D, est vue à tra­
vers les yeux du barbare et vous slalommez à toute 
allure entre les totems. Vous pouvez les détruire, 
mais tout va tellement vite qu'il vaut mieux essayer 
de les éviter. S'il pàrvient à sortir indemme de la 
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Les gardiens sont durs à abattre. 

Traversée de la vallée de la mort ... 

Prenez garde aux précipices. 

vallée de la mort, le sauvage découvre que sa.fian­
cée est prisonnière du château dont û vient juste­
ment de s'échapper. C'était bien la peine de faire 
tant d'efforts pour en sortir, maintenant il faut y 
retourner 1 Cette fois·ci, vous diri~ Vaire ami raigle 
qui s'introduit dans le château en empruntant un 
labyrinthe qui renferme les pièges les plus sournois 
et dans lequel veillent de nombreux gardiens. 
Savage bénéficie d'une réalisation de quatité qui 
contribue pour beaucoup au plaisir du jeu. Les gra­
phismes sont excellents, avec une parfaite utilisa-

Un labyrinthe truffé de pièges. 

tion des couleurs, et l'animation est irréprochable. 
L'originalité n'est peut-être pas le point fort de ce 
programme, mais l'action est très prenante el offre 
un challenge de taille. Les trois niveaux de Savage 
sont suffisamment variés pour relancer l'intérêt du 
jeu et on aura cesse d'en arriver au bout. Un jeu 
qui séduira les amateurs d'action pure et dure. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ___ _ ________ action 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Ver:sion CPC. 

Version CPC 
Nous avons jugé bon de faire un bref rappel sur ce 
superbe jeu qu'est Savage sur CPC (voir ntt n° 65, 
page 56). Sa réalisation technique est une des plus 
réussies sur cette machine. Des graphismes somp­
tueux, une animation remarquable et des bruitages 
corrects. De quoi satisfaire les plus exigeants.D.B. 

Type-------- - - - - - action 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 



A nartir du 22 sentelllbre 1989 

Accédez à 
l'univers des logiciels. 

Des logiciels. 
Des fournitures informatiques. 
Et les conseils des spécialistes. 



De superbès grophlsmu très B.D. pour un sport peu courant sur micro. 

Le volley est un sport délaissé par les programmeurs qui reculent 
devant la complexité des mouvements. C'est dire 
le mérite de ceux qui ont réalisé Beach Volley. Jeu bien plus 
que simulation, il évoquera pour vous avec nostalgie les 
parties disputées sur la plage, lors de vos dernières vacances. 
Programmation : Michel Janicki. Graphismes : Michèle Sacque, 
Phillippe Dessoly et P. Eric Loriauc. Musique : J. Boldot. 

Le volley est un sport qui ne se prête guère aux 
adaptations sur micro. Les simulations de ce sport 
se comptent sur les doigts d'une main et la seule 
qui soit réussie est celle de la console Sega. Mais 
ce programme réalisé par Ocean France est très ludi­
que, même s'il ne prétend pas être une véritable 
simulation. Le jeu s'ouvre sur une séquence d'ima­
ges fixes d'un style très BD, qui présente le scéna­
rio. Alors que deux jeunes gens s'entrru"nent au vol­
ley, MR Adidas surgit pour leur faire signer un con­
trat. Les voilà donc engagés pour une série de 
matchs qui les mèneront à travers le monde. 
Il s'agit d'un volley assez fantaisiste qui oppose des 
équipes de deux joueurs et le match se déroule en 
sept points. Vous disposez d'une bonne panoplie 
de coups, qui comprend notamment le smatch. 
Celui-ci est aussi spectaculaire qu'efficace et si vous 
ne parvenez pas à contrer vous risquez fort de per­
dre un point. Mais vous avez quand même la pos­
sibilité de plonger sur la balle pour la rattraper en 
catastrophe, encore faut-il être bien placé. Les ser­
vices peuvent également être smatchés et vous pou­
vez faire un tir long ou court, à volonté. 
Lorsque le ballon passe dans votre camp, vous con­
trôlez le joueur qui le reçoit en le plaçant sur la croix 
qui apparaît sur le sol. Votre équipier est contrôlé 
par l'ordinateur et il vous fait automatiquement une 

110 

seconde passe. Là, vous devez renvoyer la balle 
dans l'autre camp. Comme vous pouvez en juger, 
le principe de jeu est assez simple, mais il faut 
s'accrocher pour vaincre l'ordinateur, surtout dans 
les niveaux supérieurs. Bien sfir, vous pouvez éga­
lement jouer à deux l'un contre l'autre, ce qui est 
bien plus amusant. 
Ocean Beach Volley bénéficie d'une réalisation très 
soignée. Le décor change selon la partie du monde 
dans laquelle vous livrez un match et les graphis­
mes sont très agréables. Pour obtenir des sprites de 
bonne taille, il a fallu ne représenter q'une partie du 

L 'adversaire 11a renvoyer la balle. 

terrain à la fois. Cela n'est pas vraiment gênant pour 
le déroulement du t'natèh, bien que le ballon sorte 
parfois de l'écran pour être renvoyé automatique­
ment par un joueur invisible. L'animation de ce pro­
gramme est réussie avec des mouvements convain· 
cants. Les sauts pour les smatchs sont particulière­
ment spectaculaires : le joueur bondit très haut au­
dessus du sol. Le mouvement est franchement exa­
géré, mais cela ne choque pas compte tenu de 
l'esprit très 130 du !Jl'l!Phisme. 

Smash Imparable de l'ad11ersalre. 

., .... . . . ~ ... 
Un plongeon acrobatique saut1e le point. 

Autre point fort de cette réalisation : la bande sonore 
qui accompagne l'action dans ses différentes pha­
ses. Nous avons droit à un thème mÙsical différent 
à chaque nouveau pays visité et tous les morceaux 
sont excellents. Beach Volley est un bon programme 
estival qui vous permettra de retrouver le plaisir des 
jeux de plage. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ _ _ _ _ _ ___ .simulation sportive 
/ntér~I 16 

Graphisme * * * * * 
A nimation * * * * * 
Bruitages ***** 
Prix C 





L'hfllc:optbe largue .lama au c:œur de l'octron pour la~ de Jeu la plus l'tU8sle. 

Permis de tuer 
AMIGA 
007 reprend du service! Très bien réalisée, cette partie 
oscille entre des épreuves passionnantes et des phases de jeu 
bien trop simplistes ... A voir tout de même, pour la partie de tir. 
Domark. Program.:Oation : Qulxel. Graphtsmes : Tony West. Bruitage : Dave 
Whittaker. Responsables des adaptations: Marcus Goodey (PC), Paul Margrave 
(ST), Bozz Boswell (Amlga). · 

t
1i;!H!!1!l!ii1i!liil\lllillillli: 

Récuphez la drogue. Mols gare aux plongeurs •.. Face à /ace, le ulseur est en place. 

Capture de /'aulo11 sur ST, joli mals simple. 

62 

cMy name is Bond ... 007 •.une nouvelle adap­
~tion d'une œuvre cinématographique sur micro 
pour lés maniaques de l'action. de la stratégie et du 
multiépreuves. Permis de Tuer est un soit assez clas­
sique. Son Intérêt: diverses pha~ de combats très 
différentes assurant la continuité de votre mission, 
retrouver et tuer le sinistre Sanchez. Graphiquement, 
le travaU foumi par les concepteurs de ce progr.amme 
est indéniable. Les décors sont fouillés, précls et il 
retraduisent bien l'ambiance de chaque mission. 
Côté bruitages, 1e$ sons digitalisés de coup de feu, 
moteur, etc. accentuent le réalisme du combat. Voici 
donc une miSf,! en place idéale pour un hit à toute 
épreuve. Malheureusement, bien que le jeu ne som­
bre jamais dans la monotonie, il souffre de quelques 
d~u~ majeurs. Tout d'abord, les épreuves sont Iné­
gales. Certaines, comme la poursuite eh liélicos ou· 
la capture de favion. sont trop simples et pas assez 
développées. En revëlnche, la course/cornbat au 
revolver est un modèle du genre. Original dans la 
strat• qu'elle développe, vraiment difficile à mener 
à bien, cette rn~iOI\ justifierait à elle seule l'achat 
du soft si elle courait tout au long de la partie ... 
Deuxième défaut, le joueur qui aura réussi les trois 
missions n'aura plus qu'à repartir à zéro pour un jeu 
équivalent mais plus difficile encore. Permis de Tuer 
est finalement un bon soit d'action. Mais face à ses 
qualités techniques et hadiques, on ne peut que 
regretter que certaines scènes ne soient que du 
41,~emplissage » et surtout que l'on ait tant forcé la 
difficulté de la partie, comme pour faire oublier au 
joueur que les missions sont trop brèves. Il aurait 
suffi d'exploiter plus à fond certaines scènes pour 
railonger le plaisir. Ici, le joueur risque de s'éclater 
pendant quelques jours pour, ensuite, ne plus rien 
avoir à se mettre sous la dent. .. Alors, faut-il ache­
ter un soft beau mals éphémère? Cela dépend cer-
tainement de vos moyens. Olivier Hautefeuille 

Type action et stratégie 
lntérét 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitoges * * * * 
Prix D 

Version ST 
Plus difficile encore que la version Amiga (certai­
f)es planques de l'épreuve de course et tir n'existe 
plus ici. .. ), Permis de Tuer sur ST est visuellement 
équivalent à son confrère. Côté bruitages, l'ensemble 
reste très convaincant. 0 .H. 
ln.térét _ _____ _______ 15 

Gro~~~ ***** 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Version PC, CGA, EGA 
La conversion des couleurs n'est vraiment pas très 
efficace pour la version EGA. De plus, même sur 
un AT, le jeu reste relativement lent et les bruitages 
manquent bien sûr à l'appel. Le jeu conserve néan­
moins 80 % de·son intérêt sur Amiga, grâce à son 
scénario bien sûr. 0.H. 
lntérét ___ _ ____ _____ l4 

Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitages * * 
Prix B 
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Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

• Co/ossus Chess X _ 
Amiga, disquette CDS 
Le principal problème de la version ST de 
cet excellent programme résidait dans sa 
compatibi lité incomplète avec les ancien· 
nes ROM (voir dossier Tilt 64). Il n'y a évi· 
ciemment plus de problème sur Amiga. Le 
jeu est strictement identique à la version ST 
avec seulement un meilleur rendu des 

éventuelles musiques d'accompagnement. 
On retrouve la gamme d'options particuliè­
rement étendues du programme (jeu en 
aveugle, apprentissage en ouverture ou 
modification directe, jeux de pièces variés, 
échiquier 3D positionnable, etc.). Co/ossus 
Chess X joue très correctement dans tou· 
tes les phases du jeu, y compris en finale 
où il connaît le difficile mat du roi, fou et 
cavalier contre roi (à condition toutefois de 
lui laisser suffisamment de temps de 
réflexion). Un programme indispensable à 
tout joueur d'échecs et qui pourra tenir tête 
à de nombreux joueurs de club. 

Jacques Harbonn 
Type ___ ________ échecs 

Intérêt 17 
Graphism e * * * * * Animation _ _ _ _____ _ _ _ 
Bruitage _ _ _ _ _____ _ **** 
Prix C 

DBaHle Chess _ _ _ 
Atari ST, disquettes Interplay 
Sorti initialement sur Amiga (voir dossier Tilt 
64), Battle Chess est désormais disponible 
sur ST. Le rendu graphique est très proche 

de la version originale avec juste des nuan· 
ces de teintes moins fines. Cela n'ôte 
cependant quasiment rien à la beauté du 
jeu de pièces en relief. L'animation et les 
bruitages digitalisés sont identiques, c 'est 
dire leur qualité. Même après une longue 
pratique de ce programme. on reste encore 
subjugué par les combats des pièces, tous 
différents les uns des autres. En revanche, 
ne comptez pas sur Batlle Chess pour vous 
apprendre à bien jouer au maître jeu. Il n'a 
pas de bibliothèque d'ouverture, fa it des 
fautes grossières même à << haut niveau» 
et se révèle un piètre adversaire en finale. 
Vu sous l'angle du spectacle plus que de 
la puissance de jeu, il s'avère irremplaça· 
ble et devrait figurer dans toutes les logi· 
thèques. Jacques Harbonn 
Type _ ____ ___ _ __ échecs 

Int érêt 17 
Graphisme * * * * * * . 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 

• Trained Assassin _ 
Amiga, disquette Digital Magic 
Après Scorpion, voici le second programme 
de ce nouvel éditeur anglais. TrainedAssas­
sin est un shoot-them-up proche de Forgot· 
ten Worlds, dans lequel vous dirigez un sol· 
dat de l'espace qui se lance à l'assaut 
d'une base extra-terrestre. De nombreux 
adversaires vous attaquent dans toutes les 
directions et vous devez également franchir 
différents obstacles pour parvenir jusqu'au 
gardien qui vous attend à la f in de chaque 

secteur. Il est impératif de ramasser tous 
les équipements supplémentaires pour 
avoir une chance de progresser dans le jeu. 
L'action est prenante et la réalisation du 
programme offre une grande qualité, mais 
on regrettera que le niveau de difficulté soit 
trop élevé dès le premier niveau. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - ----- shoot-them-up 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

l'I Dragon Ninja _ _ 
Amiga, disquette Ocean 
La conversion de ce succès d'arcade est 
remarquable pour sa fidélité à l'original 
ainsi que pour la qualité de son graphisme 
qui offre des sprites de bonne tai lle. On se 
laisse tout de suite prendre au jeu et les par· 
lies à deux joueurs sont passionnantes. 
L'action est nettement plus rapide que sur 

ST, mais en revanche on retrouve le même 
défaut dans la gestion des personnages. En 
effet, il est presque impossible de sauter en 
avant, ce qui occasionne la perte de nom· 
breuses vies dans l'épisode du camion, 
comme dans celui du train. C'est vraiment 
dommage car, à l'exception de ce défaut, 
Dragon Ninja est une réussite. (Notice en 
français). Alain Huyghues-Lacour 

Type - - --------- arcade 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

• Garlield: 
Winler's Tai/ _ _ _ 

ST, disquette The Edge 
Voici le second programme que The Edge 
consacre à Garfield, le célèbre héros de 
B.D. Après un repas copieux. notre félin 
s'est endormi devant le réfrigérateur en 
rêvant de sports d'hiver. Vous le guidez 
dans ses rêves : une descente à ski qui 
s'achève dans une usine de lasagnes, 
l'exploration d'une fabrique de chocolat et 



la poursuite d'un poulet. Vous pouvez com­
mencer par la séquence de votre choix, 
mais vous devrez les jouer dans l'ordre po6r 
pouvoir accéder à la dernière scène qui se 
déroule dans un village suisse. Les super­
bes graphismes sont dignes de la B.D., 
mais hélas l'action est loin d'être aussi 
réussie et on risque de vite s'en lasser. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 12 
Graphism e * * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

r.1 Foll _ _ _ _ _ 
Amiga, disquette Gremlin 
Foft vous propose de sillonner la galaxie à 
la recherche de la fortune et de la gloire. 
Le commerce est votre principale occupa-

lion, mais vous devrez également affronter 
des pirates et exécuter des missions 
variées. C'est un programme très réaliste 
qui tiendra en haleine les amateurs du 
genre pendant des mois, voire des années. 
Si vous aimez les voyages, le commerce et 
les simu lations, n'hésitez pas, engagez 
vous dans la FOFT. En revanche, si vous 
aimez surtout l'action, vous risquez de mou­
rir d'ennui au cours d'un interminable 
voyage entre deux planètes. Une grande 
simulation de science-fiction. (Notice en 
français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type simulation 
Intérêt 16 
Graphism e **** 
Animation ** ** 
Bruitage ***** 
Prix c 

• DarkSide 
Atari ST, disquette lncentive 
Dark Side reprend le même principe de jeu 
que Driller (voir Tilt 59 bis). Vous devrez 
détruire les systèmes de recueil d'énergie 
(ECO) avant qu'ils n'activent le transmetteur 
de particules. Pour cela, vous disposez d'un 
véhicule de surface bien équipé et d'une 
combinaison de vol pour accéder à certains 
endroits. Les ECO sont disposés en réseau 
et votre tir n'aura aucune efficacité si l'ECD 
visé est connecté à deux autres ECO actifs. 
Le temps a une importance capitale et cha-

que ECO détruit vous laissera un répit sup­
plémentaire. Il vous faudra éviter les plexors 
(sorte de tanks rudimentaires), utiliser les 
zones de téléportation, recharcher à temps 
votre bouclier de protection et résoudre 
quelques difficu ltés supplémentaires. La 
réalisation est de qualité : gestion tout sou­
ris, graphismes en 30 surfaces pleines, ani-

mation fluide et bruitages travaillés. Un 
excellent et difficile jeu de stratégie et 
d'action. Jacques Harbonn 
Type _ _ _ _____ stratégie-action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Version Amiga 
Cette version de Dark Side ne se distingue 
en rien de la précédente. On note une seule 
différence: un écran de jeu légèrement plus 
large. J.H. 

Type s tratégie-action 
Intérêt 15 
Graphisme ***** 
Animation ***** 
Bruitages **** 
Prix c 

• Trojan ____ _ 
Console Nintendo, 
cartouche Capcom. 
Dans cette conversion d'un jeu d'arcade de 
Capcom, vous affrontez les armées d'un roi 
diabolique. Des soldats tentent de vous 
encercler, tandis que d'autres vous lancent 
des bombes depuis les fenêtres ou jaillis­
sent d'une bouche d'égout pour décocher 
une flèche dans votre direction. La seule 
arme que vous possédez est une épée, 
mais vous disposez également d'un bou­
clier qui vous permet d'arrêter bien des pro-

jectiles. Contre les adversaires les plus 
redoutables, seule une parfaite maitrise de 
ce bouclier vous permet de vous approcher 
suffisamment près. Vous réussirez de cette 
manière à les vaincre de quelques coups 
d'épée. Pas très passionnant, mais assez 
difficile. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

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

• Thunderbirds _ _ 
ST, disquette Grandslam 
Tiré d'une série télévisée célèbre outre· 
Manche, ce programme met en scène une 
organisation secrète spécialisée dans les 
sauvetages les plus périlleux. Au cours des 

missions que vous devez exécuter, vous 
descendrez dans une mine pour sauver des 
mineurs bloqués par une explosion, vous 
irez au fond des mers fermer le réacteur 
d'un sous-marin nucléai re en difficulté ou 
pénétrerez dans une banque pour récupé· 
rer un document secret. A chaque fois, 
vous disposez de deux hommes, qui trans· 
portent deux objets chacun, et vous passez 
à volonté de l'un à l'autre. Dans ce jeu 
d'arcade/aventure tout repose sur l'utilisa· 
lion des objets au bon endroit, mais il faut 
réfléchir vile car vous ne disposez que de 
peu de temps avant la catastrophe. (Notice 
en français) Alain Huyghues-Lacour 

Type ------- arcade/a11enture 
Intérêt 14 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
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• Cyborg Hunier __ 
Console Sega, cartouche Sega 
Cyborg Hunier, un chasseur de prime du 
futur, a pour mission d'investir le repaire 
d'une redoutable bande de cyborgs afin de 
les éliminer. Vous devez explorer chaque 
recoin de la forteresse ennemie en affron­
tant les nombreux gardiens qui rôdent dans 
les couloirs. Tout d'abord, le chasseur de 
cyborgs ne dispose que de ses poings pour 
se débarrasser de ses agresseurs. mais, 
par la suite, il pourra se procurer différen­
tes armes. Cyborg Hunter est un bon jeu 
d'arcade/aventure qui s' inscrit dans la 
lignée de Zillion. Les amateurs du genre 
seront séduits par la taille de la forteresse 
dont l'exploration ne devient jamais mono-

tone, grâce à de bonnes scènes de com­
bat. (Notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - - --- arcade/ aventure 
Intérêt 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

• Oominalor.. _ _ _ 
Amiga, disquette System 3 
Ce premier shoot-them-up de System 3 
vous propose d 'affronter des formations 

d'aliens ainsi que toute sorte de monstres, 
avec une alternance entre des scènes en 
scrolling vertical et horizontal. Mais il ne 
suffit pas de tirer vite et juste, il faut égale­
ment piloter votre vaisseau avec beaucoup 
d'adresse car vous évoluez dans d'étroits 
passages tandis que des tentacules tentent 
de vous détruire. A défaut d'originalité, ce 
programme bénéficie d'une réalisation irré· 
prochable. Dominator a tout pour séduire 
les vétérans des combats galactiques, mais 
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les novices risquent d'être rebutés par le 
niveau de difficulté très élevé de ce pro­
gramme. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type --- - - - - - shoot-them-up 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

• Windsurf Willy _ 
Atari ST, disquette Silmarils 
Curieusement, la planche à voile n'a Jamais 
inspiré les programmeurs, mais cet oubli 
est maintenant réparé. Silmarils nous offre 
une course contre la montre qui se déroule 

sur 15 parcours différents. Remontez la 
voile et agrippez le whishbone et vous voilà 
parti. Vous slalomez entre les bouées en 
prenant garde aux baigneurs, tout en réali· 
sant des figures pour améliorer votre score. 
C'est un programme très agréable qui 
relève plus de l'arcade que de la simulation. 
Une réalisation soignée, des figures acro­
batiques spectaculaires et une excellente 
sensibilité des commandes contribuent 
pour beaucoup au succès de ce jeu. Un soft 
idéal pour se replonger dans l'ambiance 
des vacances. Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ____ _ _ ___ __ sporl 

Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

• Gun Smoke _ _ _ 
Console Nintendo, 
cartouche Capcom 
pans cette conversion d'un jeu d'arcade de 
Capcom, vous tenez le rôle d'un chasseur 
de primes dans une petite ville du far-west. 
Armé de deux revolvers, vous vous lancez 
à la poursuite d'un redoutable outlaw, mais 

:vous devez affronter tous les hommes de 
sa bande avant de parvenir jusqu'à lui. L'un 
des boutons tire sur la gauche, l'autre sur 
la droite et, si vous appuyez sur les deux, 
vous tirez devant vous. Au cours de votre 
progression, vous pouvez ramasser des 
sacs d'or ainsi que divers équipements et 
même vous procurer un cheval. Le premier 
niveau n'est pas trop difficile, mais, par la 
suite, il vous faudra être très rapide pour 

mener à bien votre mission. Résultat de 
cette chasse : un jeu de tir prenant, bien 
qu'assez répétitif. (notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type--- ------- - arcade 
Intérêt 13. 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage *· * * * 
Prix C 

• Oulrun 30 _ _ _ 
Console Sega, cartouche Sega. 
On ne présente plus Outrun car c'est sans 
doute le plus célèbre jeu d'arcade. Mais 
cette nouvelle version présente l'originalité 
d'être en 30, en utilisant les lunettes Sega. 
L'effet obtenu est assez spectaculaire et il 

apporte un plus non négligeable à cette folle 
course sur les routes californiennes. Si vous 
ne disposez pas des lunettes. vous avez la 
possibilité de passer en mode 20, mais 
dans ce cas, cette version n'apporte rien 
de nouveau par rapport à la précédente. 
(Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

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

a Hawkeye ___ _ 
Amiga, disquette Thalamus 
Sur C 64 ce programme a été l'un des gros 
succès de l'année outre-Manche (voir hit 
dans le n° 59). Hawkeye est l'un des der­
niers survivants sur une planète envahie par 
des aliens sanguinaires. Il livre de rudes 
combats contre des créatures de toutes 
sortes à la recherche de quatre éléments 



qu'il doit ramasser avant de passer au sec­
teur suivant. Vous disposez de quatre 
armes différentes que vous devez uti liser 
en fonction de la situation, mais il faut réa­
gir très vite car vos agresseurs ne vous lais­
sent pas un instant de répit. Un programme 
accrocheur, mi-jeu de plates-formes, mi­
shoot-them-up. Un beau début sur 16 bits 
pour cet excellent éditeur anglais. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - - ---- --- -- action 
Intérêt 15 
Graphis me * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

• Allered Beosl 
Console Sega, cartouche Sega 
Dans cette conversion du célèbre jeu 
d'arcade de Sega vous affrontez des créa­
tures diaboliques comme des morts-vivants 
sortant de terre ou des hommes décapités. 
Dans cette ambiance décontractée, vous 
massacrez vos agresseurs à coups de 
poings et de pieds. Une boule bleue appa­
raît lorsque vous abattez un loup à deux 
têtes ; ramassez-la avant qu'elle ne dispa-

raisse. La première vous donnera une mus­
culature digne de Schwartzenegger et la 
seconde vous transformera en loup garou, 
ou en différents montres selon les niveaux. 
Altered Beast est un beat-them-up specta­
culaire, mais on regrettera que les collisions 
de sprites n'aient pas la précision coutu­
mière aux cartouches Sega. (notice en fran­
çais). Alain Huyghues-Lacour 

Type - ----- --- -- arcade 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

1'.1Silkworm _ _ _ _ 
ST, disquette Virgin games 
Ceux qui ont vu ce grand shoot-them-up sur 
Amiga (voir Hit, Tilt n° 68) ne pourront être 
que déçus par cette version qui lui est infé· 
rieure sur presque tous les plans: scroll ing, 
animation et bruitage. Mais qu'on ne vienne 
pas nous dire que cela s'explique par la dif· 
férence de capacité de ces deux machines. 
Ces différentes versions n'ont pas été réa· 
lisées par le même programmeurs et celui 
qui a sévi sur ST est loin d'être le meilleur. 
Toutefois. si l'on oublie la version Amiga, 

on prendra beaucoup de plaisir avec ce feu 
qui est passionnant, que l'on joue seul ou 
à deux. Silkworm a conservé ses qualités 
ludiques, mais il méritait quand même un 
meilleur t raitement. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

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

Version CPC 
Cette version n'est pas mal faite, mais les 

sprites sont vraiment trop p·etits. L'action 
reste assez prenante, mais sans le côté 
spectaculaire de la version Amiga, Silk· 
worm n'est plus qu'un honnête shoot-them­
up parmi d'autres. 

Alain Huyghues-Lacour 

Intérêt --- - - - --- - - - 13 
Graphisme--~----- * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Version Spectrum, 
Cette adaptation de Silkworm est excellente 
pour cette machine. Certes on ne retrouve 

pas la rapidité d'animation de la version 
Amiga, mais elle reste raisonnable et les 
graphismes sont excellents. Les bruitages 
sont corrects et les possesseurs de Spec­
trum 128 +2 bénéficieront même d'une 
bonne musique multivocal~ en introduction. 

Jacques Harbonn 

Type - - --- --- shoot-them-up 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Wicked 
Atari ST, 
disquette Electric Dreams 
Un jeu étrange et plutôt difficile à prendre 
en main. La notice, lamentablement traduite 
en français, accumule les non-sens. Le prin­
cipe du jeu est de plus très complexe à assi­
miler : vous devez éviter l'accroissement 
d'une pollution maléfique qui s'élargit sans 
cesse sur l'écran. On tire sur les nids à pol· 
lution. on établit des stratégies pour ouvrir 
le passage à son propre fluide anti-pollution 
et déposer des grains de pollen positif, on 
collecte des bonus ... Complexe, original et 

bien réalisé (musique géniale), Wicked aura 
pourtant bien du mal à se situer dans votre 
ludothèque. Rasant pour les amateurs 
d'action, trop complexe au début mais fina­
lement assez monotone pour les fous de 
stratégie, le programme risque de ne 
séduire personne. Je n'aime pas trop. 
Essayez avant d'acheter. 

Olivier Hautefeuille. 

Type--- - - - --- - stratégie 
lntérê.t 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix B 
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3615 TILT 
LA CAVERNE D' ALI BABA 

GAGNEZ UN SYNTHETISEUR! 
Sans fausses notes, faites tourner le Jackpot et gagnez le tout 

nouveau synthétiseur Amstrad CKX 1 OO d'une valeur de 1 400 F. 
Jusqu'au 28 septembre: mot clé JACK. 

GAGNEZ UN ATARI 520 ST ET UN DISK DUR 
... Vous avez jusqu'à la fin de l'été pour tenter de décrocher le gros lot! 

1er PRIX : 1 ATARI ST - 2e PRIX : 1 DISK DUR 
3,4,Se prix: un sac à dos "TILT" 

du 6e au 30e prix : un porte-dés "TILT" 
Jusqu'au 22 septembre : Mot-dé JEU. 

LES NEWS DU 3615 TILT 

.LES PREMIERS GAGNANTS DU CONCOURS NINTENDO: 

Ils ont joué. tout l'été, voici Io liste des gagnants du 
mois de juillet: ils gagnent une console Nintendo : 

Didier KIMES (92) - Lourent METOIS (72) 
M. LEVRON (7 6) Damien FILIPPI (56). 

Ils gagnent un logiciel NINTENDÔ 
ou un "chèque NITENDO" de 300 F: 

C. DUFFOORT - E. COLLET • F. LINO 't 
Didier KIMES gagne une console NINTENDO 

G. DYAN - O. NABET - MACEDO 
• MANGET • P. ROGADO 
H. BEAUDICHON • DUBIN • O. BRUNSON 
GAYET - METOIS • M. BOUXIN 
O. MILLET · U. CROS • O. KIMES 
R. AMOYAL • A. DUFOÛRT 
J.S. VENGEON. 



Version Amiga 
Très semblable à la version ST, cette paf · 
tie possède.là encore une bande son à faire 
rêver. Pour le reste, le jeu est spécial. .. On 
aime ! On a.ime pas? Il faut absolument 
essayer avant d'acheter. O.H. 

Intérêt ------ - ----- 11 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * * 
~ix B 

• Grond Prix Circuit _ 
Amiga, disquette Accolade 
Ferrari Formula One, qui avait été encensé 
lors de sa sortie. prend indiscutablement un 
"petit coup de vieux ,, avec la parution de 
Grand Prix Circuit. Le réalisme de la com­
pétition a été, en effet, beaucoup plus soi­
gné. Il n'est en effet plus question de con-

fondre F-1 et stock-car. Les collisions bru­
tales avec les autres concurrents sont 
sanctionnées par la mise hors service de 
votre véhicule. Le comportement en course 
de vos concurrents est lui aussi beaucoup 
plus réaliste : chacun essaie de se faufiler 
tout en protégeant son véhicule. Les gra­
phismes du programme sont agréablement 
réalisés. Les animations sont suffisamment 
fluides pour permettre à la course d'être 
captivante, ceci malgré le grand nombre 
d'objets à gérer. Les bruitages ne démen­
tent pas la bonne réputation de l'Amiga. 
Sans aucun doute. la meilleure réal isation 
de ce genre, avant l'introduction prochaine 
des techniques de 30 surfaces pleines. 

Eric Caberia 

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

rll Microprose Soccer_ 
Amiga, disquette Microprose 
Microprose Soccer est un programme de 
football qui présente l'avantage d'être aussi 
ludique que simple d'accès, ce qui en fait 

un prograrnme idéal pour jouer entre amis. 
Ceux qui recherchent une simulation réa­
liste lui préfèreront Kick off qui est bien plus 
complet. Mais Microprose Soccer n'en est 
pas moins un programme passionnant et on 
appréciera particulièrement la présence de 
deux variantes. football c lassique et d'inté· 
rieur, ainsi que d'une fonct ion Replay per­
mettant de revoir l'action après qu'un but 
soit marqué. Un programme très distrayant. 
(Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ___ ____ simulation sportive 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• Phobia _ __ _ 
Amiga, disquette Im age Work 
Pour sauver la fille du Président de la 
Galaxie détenue sur le Soleil, vous affron­
tez aux commandes de votre vaisseau des 
hordes d'ennemis volants et de monstres 
divers. Tout en combattant et en évitant les 
nombreux obstacles. n'oubliez pas de récu-

pérer les bonus offrant des armes supplé· 
mentaires. Dans le jeu en solitaire, il est 
même possible de dédoubler votre vaisseau 
pour améliorer sa puissance de tir, au prix 
évidemment d'une vulnérabilité supérieure. 
Cependant cette option refuse de fonction­
ner sur Amiga alors qu'elle marche bien 
dans la version ST. 11 vous faudra survivre 
à neuf niveaux pour accéder au Soleil et le 

premier n'est déjà pas une sinécure ! Ce 
shoot-them-up horizontal est correctement 
réalisé. Les sprites sont grands, bien des­
sinés et variés et l'animation fluide et de 
bonne rapidité. Les bruitages sont corrects 
mais aucune musique n'agrémente le jeu. 
(Nolice en français.) 

Jacques Harbonn 

Type ------ - - shoot-them-up 
Intérêt 15 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Atari ST 
Cette version de Phobia est identique à la 
précédente, en dehors d'un scrolling plus 
haché et d 'un moins bon rendu d~s 
bruitages. J.H. 

Type ------- - shoot-them-up 
Inté rêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Version C64 
Cette version tire bien parti des possibilités 
de la machine. e:n effet, malgré des graphis: 
mes indiscutablement moins beaux que 
ceux proposés sur les versions 16 bits, ce 
logiciel n'en demeure pas moins de bonne 
qualité au niveau technique (l'intérêt géné­
ral est plus discutable). On appréciera par-

ticulièrement la qualité des scrollings hori­
zontaux et surtout l'excellente qualité des 
bruitages. Eric Caberia 

Type --------- -- action 
Intérêt 12 
Graphism e * * * 
Animatio n * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 
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DPowerdrome __ _ 
Amiga, disquette Electronic Art~ 
Il s'est écoulé pas mal de temps depuis la 
sortie de Powerdrome sur ST et les pesses· 
seurs d'Amiga ne voyaient toujours rien 
venir. Mais cela valait la peine d'attendre 
car le défaut de la première version a été 
gommée. En effet, la version ST, excellente 
par ailleurs, est beaucoup trop difficile en 
raison d'un mode de contrôle peu perfor· 
mant. Ce n'est plus le cas sur Amiga et on 
peut même ajuster le champ magnétique 
pour centrer l'appareil au milieu de la piste. 
Mais attention, si cette version est beau· 
coup plus jouable, ce n'est pas un jeu facile 
pour autant. Une grande simulation futuriste 
ne se maîtrise pas·dès les premières par· 

ties, mais son originalité et sa réalisation 
de qualité motiveront tous les amateurs du 
genre. (Nolice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ simulation 
Intérêt 16 
Graphis m e * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

• Time Soldiers __ 
Console Sega, cartouche Sega 

L'attaque d'une lointaine planète s'est ter· 
minée par un désastre et cinq hommes des 
troupes d'élite terriennes ont été propulsés 
dans l'espace-temps. Deux de leurs cama· 
rades se lancent à leur recherche dans des 
zones temporelles qui se situent dans le 
passé comme dans l'avenir. Au cours de ce 
voyage dans le temps, vous affronterez des 
hommes des cavernes, des soldats romains 
et bien des monstres. Ce jeu d'arcade peu 

connu est un shoot-them·up qui doit beau­
coup à Commando. L'action ne brille pas 
par son originalité, mais les parties à deux 
joueurs sont agréables et les séquences 
s'enchaînent de manière aléatoire, ce qui 
relance l'intérêt de jeu. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - ---------- arcade 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

• Red Slorm Rising_ 
PC CGA EGA, 
disquette Microprose 
Ce simulateur de combat sous-marin est 
plus proche de la bataille navale purement 
stratégiqu~que de la mission visuelle type 
Silent Service. Très complet quant à ses 
fonctions de combat ou de déplacement, 
Red Storm Rising met en place de nom­
breux écrans «carte» et «radar». Plutôt 
que de travailler en vue périscope (dispo· 
nible mais pas très utile), le joueur suit les 
symboles sur la carte, dirige ses torpilles, 
lâche des leurres, etc ... Le jeu est graphi· 
quement très clair. Un carton, placé sur le 
clavier, aide à mémoriser les touches. La 
notice (anglaise) est enfin complète. Ajou-

tez à cela des animations nombreuses qui 
montrent en 30 le lancement ou l'impact 
des torpilles, un choix de missions impres­
sionnant... Un simulateur finalement très 
ludique si l'on ne souffre pas trop de man­
que de vue extérieure, type Silent Service. 
Son intérêt ne s'épuise pas avec le temps. 
A acheter sans faute si l'on est amateur. 

Olivier Hautefeuille 
Type __ slmulateur de combat sous-marin 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * (EGA) 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

DKitk off ___ _ 
Amiga, disquette Titus 
La version Amiga de ce superbe football 
apporte des amé.liorations. à la version 
ST(rubrique Hit Till n° 68). Les animations 
des joueurs deviennent plus agréables. Au 
niveau du graphisme, on note l'apparition 

de tribunes sur les bords du terrain. Mais 
ce sont surtout les bruitages qui ont fait 
l'objet des améliorations les plus spectacu­
laires. Kick off devient sur l'Amiga autant 

que sur le sr. le meilleur logiciel de foot­
ball. Eric Caberia 
Type ____________ -Joot 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• Colilornio Gomes_ 
Console Sega, cartouche Sega 
Epyx fait sa première apparition sur cette 
console avec l'un des« games » qui ont fa it 

sa gloire. On retrouve les six épreuves des 
versions sur micro: skateboard, ballon, 
surf, patins à roulettes, vélo-cross sont au 
rendez-vous et chaque séquence est réus· 
sie. California Games est un jeu difficile, 
mais qui offre un challenge très stimulant. 
La réalisation est irréprochable et les ama· 
teurs de sport apprécieront ce premier 
mult iépreuves sur Sega. (Notice en Iran· 
çals.) Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ multlépreuves 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

a Vigilonle _ __ _ 
Console Sega, cartouche Sega 
Un gang vient d'enlever votre fiancée et 
vous êtes prêt à tout pour la libérer, il va 
y avoir de la baston dans les rues de New 
York. Nombre de vos adversaires sont 
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armés, mais vos savez combattre à mains 
nues et les nunchakus que vous découvrez 
en cours de route sont des armes redouta­
bles entre vos mains. La version Sega béné­
ficie de bons graphismes. avec notamment 
de superbes décors, et l'action est rapide . . 
C'est un jeu d'arcade prenant mais, comme 
dans Double Dragon, une option continue 
vous permet de terminer le jeu assez rapi­
dement, ce qui lui ôte une partie de son inté­
rêt par la suite. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

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

• 1n1ern11lion11I 
Team Sporls 

C 64, disquette Mindscape 
Cette simulation sportive n'offre pas moins 
de quatre sports d'équipe : water-polo, foot­
ball, volleyball et 4 x 400 m. Voilà qui est 
ambitieux mais, bien sûr, cette variété se 
fa it aux dépens de la qualité de la simula-

lion de ces différents sports. Chaque disci­
pline est très simplifiée, tout en conservant 
un côté ludique assez satisfaisant. Les ama­
teurs de réalismes seront déçus, mais ceux 
qui ne demandent qu'à jouer des matches 
amusants avec un ami y trouveront leur 
compte. Il faut toutefois noter que le char· 
gement du programme est particulièrement 
lent. Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - --- - simulation sportive 
Intérêt 12 
Graphisme t * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

• Motocross ___ _ 
PC CGA, EGA, Hercules, 
disquette 3p 1 / 2 et 5p 1 / 2 
Gamestar 
Il est rare qu'une simulation de course soit 
réussie sur PC ... Motocross remporte pour 
.une fois le challenge, mais avec toutes les 
limites de la machine. Le programme trouve 
son intérêt dans la taille importante du 
sprite, son animation relativement souple 
et le soin apporté à la préparation de la 
course (modification technique de la moto, 

choix des pistes, etc ... ). Le jeu est très dif· 
ficile à manier au clavier. En revanche, au 
joystick, accélérateur, frein et passage des 
vitesses sont plutôt réalistes. Autre atout, 
le moteur cale si l'on roule à trop bas 
régime et l'attaque des bosses demande. 
une véritable technique. Un bon produit en 
EGA. même s'i l n'arrive jamais à rattraper 
la « lucidité,, de ses confrères du même 
genre sur ST ou Amiga, notamment à cause 
de l'uniformité graphique de la piste. 

Olivier Hautefeuille 

Type --- - -- course de motocross 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * * (AT) 
Bruitage * * 
Prix C 

• caslle Warrior _ _ 
Atari ST, 
disquette Delphine Software 
Je ne suis pas d'accord, à mon retour de 
vacances, avec le Hit (Tilt n° 68, p. 57) de 
Castle Warrior sur ST. Voici un contre arti· 
cle pour préciser ma pensée ... Castle War­
rior s'ouvre sur une musique superbe. C'est 
malheureusement la seule chose qui m'a 
vraiment séduit dans le programme. Les 
graphismes sont à mon goût trop fouillés. 
L'effet est parfois joli mais il est du même 
coup difficile de visualiser au premier coup 
d'œil l'alt itude à laquelle volent, par exem­
ple, les premiers assaillants ... Deuxième 
défaut, les tableaux, comme le combat con­
tre le monstre de fin de premier niveau, sont 
bien trop classiques et monotones. Enfin, 
le joueur trouve très vite des passages, 
dans les couloirs notamment, où il ne ris­
que rien du moment qu'il frappe sans arrêt 
devant lui. Castle Warrior est un pro­
gramme sans grande originalité (scénario, 

mise en place graphique), techniquement 
bien réalisé (animation, bruitages), mais qui 
ne m'a pas accroché du tout à long terme. 

Olivier Hautefeuille 

Type-- --- - --- -- action 
Intérêt 10 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * . 
Prix B 

• Millennium 2.2 _ _ 
Amiga, 
disquette Electric Dreams 

La terre devenue déserte après une catas­
trophe naturellè. Basée sur la Lune, une 
petite équipe d'hommes et de femmes va 
tenter de créer une nouvelle société ... Mil· 
lennium est un jeu de stratégie classique, 
très semblable dans son principe à Zone 
(testé dans Tilt n° 65). Vous contrôlez diver­
ses structures de recherche de projet, de 
construction , de colonisation ... A partir de 
très petites ressources énergétiques, le 
joueur définit et construit des générateurs 
de plus en plus puissants, fait croître la 
population et pourra ensuite coloniser 
d'autres planètes. La stratégie et la con~i­
nuité du programme sont passionnantes. 
Graphiquement très simple, Millenium 2.2 
est facile à assimiler et l' intérêt de la par­
tie augmente sans cesse avec la progres­
sion de l'équipe et l' installation de la popu­
lafion. Un seul point noir, la traduction fran· 
çaise de la notice est un ramassis scanda· 
leux de «coquilles» et de non-sens ! 

Olivier Hautefeuille 

Type_ stratégle (quelques phases action) 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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RENCONTREZ 
L:INFORMATIQUE AUX 

DEUX VISAGES 

DELA 

LE SALON DE LA MICRO VRAIMENT INDIVIDUELLE MICRO 
AuPIKd'hui, la mCro-infonnaliqu a plusieurs faceltes. Elle sait tout au1anl se laire lucflQUe, 

• domestique ou professionnelle. 
Pour la première fois, vous allez trouver ces micro-informatiques réunies en un même lieu. Des machines, des 

logiciels et des hommes. En un mo~ des solutioos pelfo.'mantes pour tous. 
Cette grande première a un nom : Le Salon de ra Micro. 

A BIENTOT DU 13 AU 15 OCTOBRE 1989 ESPACE CHAMPEAAET · PARIS 
Métro Porte Champerrel · REA Porte Maillot • Sortie péliphérique : Porte Champerrel 

13-15 OCTOBRE 1989 ESPACE CHAMPERRET, PARIS 



Version Atari ST 
Aucune différence notable entre les ver­
sions ST et Amiga. Pour les amateurs, un• 
titre qui mérite l'investissement. O.H. 

Intérêt 15 
Graphism e **** 
Animation *** 
Bruitage ** ** 
Prix B 

Version PC 
Les graphismes sont ici bien plus dépouil­
lés et les bruitages ne retraduisent plus 
l'ambiance du jeu. Stratégiquement, l' inté­
rêt est pourtant conservé. O.H. 

Intérêt _ _ ______ ____ 15 

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

• Tinlin sur Io Lune_ 
Atari ST, disquette lnfogrames 
Attendu depuis longtemps, ce programme 
séduit tout autant qu 'il déçoit. La présen­
tation animée de l'aventure et les graphis­
mes très BD des scènes action sont vrai­
ment séduisantes. En revanche, la straté­
gie de la partie est assez limitée et sans 
doute lassante à long terme. Le jeu va 
enchaîner à plusieurs reprises deux 
séquences : dans la première, vous dirigez 
la fusée entre les météorites en collectant 
des bonus. Joli mais vraiment facile à vain­
cre. L'autre séquence se déroule dans la 
fusée. Là, le jeu est plus difficile puisqu'il 
faut capturer l'infâme Jorgen, délivrer ses 
prisonniers, trouver des bombes à désa­
morcer ou collecter des extincteurs pour 
éteindre les incendies. Mission diffic ile, cer­
tes, mais trop brève quelle qu 'en soit l' issue' 
(deux à trois minutes ... ). Tintin sur la Lune 

mise à tond sur la populari té de son héros. 
Pour ma part. je trouve ce programme joli 
mais bien trop limité dans son jeu. 

Olivier Hautefeuille 

Type action 
lnté.rê t 12 
Graphisme ***** 
Animation ., 

*** ** Bruitage ** ** 
Prix B 

• Hellroiser 
ST, disquette Exocet 
La Terre envoit deux baroudeurs pour libé· 
rer la planète Hazbal envahie par les Hell· 

raisers. Tout d'abord, vous combattez les 
robots ennemis dans les couloirs de la sta· 
tion, à la manière d'Obliterator. Puis, lors­
que vous trouvez la sortie, vous survolez la 
planète à bord de votre vaisseau en détrui­
sant les escadrilles d'aliens. Aucune des 
deux parties de ce jeu n'est particulière­
ment originale, mais l'aternance entre les 
différentes séquences est assez stimulante. 
De plus, on peut jouer à deux simultané· 
ment , ce qui pimente toujours l'action. Un 
shoot-them-up agréable. (Notice en fran­
çais.) Alain Huyghues-Lacour 

Type - --- - - -- shoot-the m -up 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

• Final Fronlier _ _ _ 
PC, CGA, EGA, disquette PSS 
Final Frontir met en place un classique scé­
nario de colonisation d'un monde futuriste. 
Vous contrôlez des sources énergétiques, 
des robots, et devez peu à peu conquérir 
chaque zone de l'univers. Manié à l'aide 

d'icônes, le jeu est très difficile à prendre 
en main. La notice est peu précise et rédi­
gée en anglais. Les combats se livrent auto­
matiquement selon l'endroit où vous dirigez 

les robots sur la carte. Résultat, le joueur 
se sent hors du coup tant qu'il n'a pas assi­
milé toutes les règles de l'aventure. Le gra· 
phisme est très schématique, les bruitages 
sont absents, ce programme n'a pas de 
quoi motiver les novices de la stratégie. 
Moins «riche ,, qu'un wargame classique, 
bien moins stratégique à mon sens que Mil­
lennium 2.2 par exemple. Final Frontier 
reste un sofl moyef1. 

Olivier Hautefeuille 

Type - - --------wargame 
Intérêt 11 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage _ _ ___ _ ___ _ _ _ 
Prix B 

• Bomber Raid _ _ 
Console Sega, cartouche Sega 
Bomber Raid est un shoot-them-up qui s'ins­
pire nettement de 1943 et de Flying Shark. 
Aux commandes d'un vieux coucou, vous 
survolez la mer en détruisant avions et navi­
res ennemis. Pout tenter de venir à bout des 
cinq missions proposées, il faut augmenter 
votre vitesse et votre puissance de tir, et 
même vous procurer d.'autres avions afi~ 

de monter une escadrille. Un shoot-them­
up assez moyen qui souffre d'un manque 
d'originalité et d'une réalisation peu bril­
lante. (notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - - - - - - sho ot-the m -up 
Intérêt 10 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 
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EXHAUSTILT I 
Voici regroupés tous les jeux 
qui n'ont pu trouver place dans 
d'autres rubriques: jeux 
de toute sorte, compilations et 
softs adaptés d'autres 
machines comme Sentinel, enfin 
arrivé sur PC ! 

Batt/etech (ST). 

Ultimo Trllogy (PC). 

Tlme Scanner (CPC). 
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Dominator (CPC). Forgotten Worlds (CPC). 

Gold Rush (Amlga). 



Windsurf Wiiiy (Am/go). Nlghtdown (ST). Clrcus Attractions (PC). 

Buffalo Bi/l's Wlld W est (ST). 
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Jack the Nipper (CPC). Saboteur II (CPC). Mast er Collection (ST). 

Super Hang on (Mac). 

Time Scanner (Amlga). 

Spherlcal (Amlga). 
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Tilt 69: découvrez 
les jeux à deux 

Une nouvelle vague de jeux déferle sur nos micros ! 
Finis les plaisirs solitaires, le vrai joueur, 

grâce à un judicieux usage de prises mâles et femelles , 
peut désormais entrer en contact avec d'autres passionné(e)s. 

L'ordinateur est un compagnon de jeu infa­
tigable. Il répond depuis toujours aux ques­
tions de l'aventurier, envoie ses hordes 
d'aliens à l'encontre du guerrier ou déploie 
ses attaques face aux troupes du stratège ... 
Jamais lassé. doué d'une patience à toute 
épreuve, un opposant idéal? Pas toujours ! 
Qu'en est-il lorsque l'on connait ses moin­
dres réactions, que l'on a épuisé tous les 
scénarios d'une mission au point de les 
connaître par cœur? Les sotts multi-joueurs 
tentent de répondre à cette question. Leur 
rôle, ouvrir de nouveaux horizons, amener 
l'idée d'un jeu évolutif où se rencontrent 

réellement deux intelligences, la vôtre et 
celle de votre frère de joystick. Plus de 
limite au scénario, l'évolution de votre par­
tie devient parfaitement aléatoire et bien 
plus passionnan te du même coup ... 
Précisons tout d'abord que le vrai «jeu à 
deux» doit permettre à deux joueurs de 
combattre au même moment et d'apparaî· 
tre ensemble sur un même éc ran. Techni­
quement, de tels softs utilisent soit une 
seule machine sur laquelle deux manettes 
sont connectées, soit deux ordinateurs· 
reliés entre-eux par un modem ou un câble. 
Nous étudierons dans cet Actuel les limi-

tes techniques que cela impose et le maté­
riel qu'il faut investir pour chacun des jeux 
cités. Deuxième question, comment se 
comportent les différents genres ludiques 
face à ce nouveau concept? Nous avons 
enfin sélectionnés quelques titres récents 
qui exploitent cette toute nouvelle concep­
tion. Conclusion: rien n'est encore parfait 
mais l'année 1989 nous promet de vérita· 
bles merveilles ... 
L'action est le tout premier genre à s'être 
essayé au jeu à deux. Le premier Pong, 
ancêtre de tous vos softs d'action, utilisai t 
déjà le principe de la double raquette 

Découvrez le charme 
torride du tir laser 

en amoureux ... 
maniée simultanément par deux Joueurs. 
Aujourd'h.ui, c 'est Silkworm, inspiré de R­
Type, qui traduit le mieux l'évolution du 
genre. '« De mémoire de joueur, nous 
n'avons jamais vu autant d'ennemis à la fois 
sur un écran Amiga »(dixit Tilt 68, page 42). 
Le joueur possède ici deux engins de tir, 
une jeep et un hélicoptère. Impossible de 
vaincre seul les onze niveaux de cette 
incroyable bataille. Plus encore, le jeu en 
solitaire pourrait rapidement être taxé de 



manque d'originalité. D'où l' idée des con­
cepteurs de concevoir un réel jeu à deUXf 
Dans le cas présent, les deux combattants 
vont agir pour la même cause, lutter côte 
à côte pour vaincre l'adversaire. l'un sur­
veillera le sol, l'autre dégagera le ciel des 
hordes d'appareils ennemis. Le scénario de 
Silkworm fait apparaître les adversaires de 
façon identiques pour chaque partie. Cela 
aurait lassé rapideme.nt le joueur solitaire. 

Un face-à-face 
somptueux, dangereux· . , . 

et tres strateg1que 

Mais à deux, il y a tellement de stratégies 
d'attaque différentes que cette lassitude est 
bien loin de paraître avant plusieurs mois 
de lutte. Techniquement, il suffit pour mener 
à bien cette double bataille de connecter 
deux joysticks sur la machine. Simple et pas 
cher, voilà le plus convaincant et le plus 

collecte les bonus, et Inversement pour ne 
pas que l'un des deux joysticks perde trop 
d'énergie. Et comme toujours, c'est la pos­
sibilité de joueur à deux qui sauve le soft 
de son manque d'originalité. Gauntlet lui­
même présentait déjà cette options cc multi­
joueurs ». Plus encore, c'est Gauntlet Il qui 
a lancé le mode de jeu à quatre. Technique­
ment, il fallait pour cela acheter un doubleur 
de joysticks commercialisé par Microdeal 
(60 F à l'époque). Le doubleur n'a jamais 
fonctionné qu'avec deux titres, Gauntlet Il 
et Leatherneck. Malheureusement, il n'est 
même plus commercialisé aujourd'hui, et 
même si Microdeal annonce que la vente 
de ces adaptateurs reprendra bientôt, on 
peut regretter qu'aucun autre éditeur n'ait 
suivi la manœuvre, n'ait mis au point deux 
jeux compatibles avec ce matériel. Les 
joueurs se regroupent plus facilement 
devant un 1'.icran que les éditeurs autour 
d'une table ! 
Après l'action et le tir laser en amoureux, 
la stratégie a, elle aussi, mis le pied dans 

simple à mettre en œuvre des multi-joueurs >!!t::LIB~r 
action de l'année 1989 ! _,. 
Plus complet quand aux stratégies 
qu'elle développe, la mission de 
Kybots utilise, elle aussi, 
simplement deux joysticks. 
Mais ici, les deux combattants 
vont pouvoir soit lutter 
ensemble, soit s'affronter 
en un race-à-face sanglant, 
soit encore jouer contre la 
machine mais 
individuellement, dans 
l'espoir de rafler 
les bonus avant 
l'adversaire. 
Dans le principe, 
le jeu ressemble au 
célèbre Gauntlet. 
Il s'agit de traverser 
des labyrinthes 
pour collecter des 
bonus ou des armes. 
Dans· les niveaux de 
jeu élevés, c'est la 
coopération qui est 
bien sûr la plus 
payante. Un joueur 
dégage le terrain, l'autre 

Xybots, presque aussi bon que l'arcade. Gauntlet, jouable à quatre ! 

l'univers multi-joueur. L'un des premier soft 
qui ait exploité à fond cette possibilité est 
Fire-Power, un combat de char en vue 
aérienne (cf Tilt 63, page 76). Simple dans 
sa conception, ce produit Micro-Illusion 
reste l'exemple à suivre dans la conception 
du jeu à deux. Il est, en effet. possible de 
joueur sur un ou deux ordinateurs (deux 
joysticks ou modem). Aspect intéressant du 
logiciel : l'écran propose deux fenêtres. 
Dans chacune d'elle évolue l'un des chars. 
Chaque camp est férocement défendu par 
des canons et hélicoptères gérés par l'ordi­
nateur. Vous vous frayez alors un chemin 
parmi forêt et lignes fortif iées jusqu'au 
moment où apparaît sur votre propre fenê· 
tre de vue .. . le char ennemi. Le face·à-face 
est somptueux, dangereux et très stratégi­
que. Ajoutez à 
cela l'emploi 
du radar qui 
vous permet 
de surprendre 
l'adversaire 

Fire Po111er: deux tanks face o foce. 

• 

83 



caché derrière un arbre, voilà du vrai "jeu 
à deux» ! Si Fire·Power possède un scéna· 
rio trop simple pour que le jeu en solitaire 
(contre l'ordinateur) soit vraiment passion· 
nant, on atteint avec le mode deux joueurs 
simultanés une stratégie et surtout une 
ambiance grisante. Après tous ces exem­
ples de liaison, deux joysticks connectés 
sur une même machine ou quatre dans le 
cas du doubleur de manettes, voici quel· 
ques softs qui utilisent pour le mode deux 
joueurs deux machines reliées entre-elles. 
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Fire-Power dans sa version modem {la stra· 
tégie du jeu est identique à celle citée plus 
haut), Falcon pour la simulation, Populous 
pour la stratégie. 
Mais faisons tout d'abord le point sur les 
liaisons qui peuvent unir deux machines. Il 
faut connaître premièrement la fameuse 
prise AS 232 ou sortie "série,, qui habite 
maintenant tous les ordinateurs. Par cette 
prise, on peut d'une part relier deux machi­
nes par l'intermédiaire d'un modem . . 

Un modem pas trop 
cher pour des jeux 

passionnants 
L'interface tradui t les données informati· 

ques en signaux transférables par ligne télé­
phonique. On peut d'autre part utiliser un 
simple câble nommé Null Modem. Dans le 
premier cas, les joueurs vont jouer 11 cha­
cun chez soi», relié par modem et donc par 
liaison téléphonique. Avantage certain, le 
côté« magique» de l'affaire et le confort de 
chacun dans son <<home, sweet home». 
Revers de la médaille, l'investissement hard 
(un modem de base vaut entre 1 000 et 
1 500 F) et les factures téléphoniques qui 
suivront vos heures passées à conquérir 
l'univers de Populous ! Dans le deuxième 
cas, le câble null Modem permet de relier 
deux machines sans passer par un modem. 
Le coût de l'opération est moindre (environ 
140 F) mais vous devrez transporter votre 
ordinateur chez votre partenaire, une con­
trainte à la longue lassante ... Il faut enfin 
parler de la transmission des données. 
Dans le cas du modem, cette transmission 



s'effectue au maximum à 9 600 bauds. lnu· 
tile d 'entrer dans la technique. Sachez seu· 
lement que par le câble simple, on arrive 
à des vitesses vingt fois supérieures ! Il y 
a donc encore à faire pour arriver à une 
synchronisation parfaite des deux postes de 
jeu, surtout dans le cas du modem. 
Les premiers ti tres à avoir. bénéficié de 
l'option "modem» appartiennent à la 
famille des simulations. C'est Falcon (voir 
Tilt 63, page 38) qui remporte alors la palme 
d'honneur, tant par la qualité de sa simula­
tion que par l'uti lisation du mode de jeu 
câble. Fabuleux en mode solitaire, Falcon 
devient démentiel en liaison modem. Deux 
F 16 s'affrontent dans un combat aérien 
digne du célèbre Top Gun. Cette confron· 
tation est malheureusement l'unique option 
disponible en mode deux joueurs. Les mis· 
sions proposées par le programme ne sont 

Concours Populous: Io rapidité prime. 

disponibles qu'en mode« jeu contre l'ordi· 
nateur 11. Dommage car «casser » côte à 
côte du Mig n'aurait sûrement pas déplu 
aux amateurs ! Le jeu à deux demande un 
entraînement et une préparation poussés. 

Avant tout, ne vous alourdissez pas inutile· 
ment. Armez-vous exclusivement de missi­
les air-air (AIM-9L) et peut-être un réservoir 
de carburant supplémentaire ... Pour le 
reste, la notice explique comment attaquer 

Populous, génlol, s e ul, devient f ontostlque quand vous affrontez un outre dieu ... humain 1 
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dans les meilleures conditions. On place 
son appareil à l'arrière de l'avion ennemi, 
à moins de cinq miles de distances et... feu 
à volonté ! Le réalisme du combat vous 
prend aux tripes. Bonjours la peur lorsque 
l'on entend le sifflement d'un missile ou que 
l'on est accroché par le radar de l'ennemi ! 
Ce sont là des sensations que l'on ne ren-. 
contre pas dans le jeu en solitaire, peut-être 
parce que l'on connaît toujours à plus ou 
moins long terme les réactions de l'ordina­
teur. .. Par contre, la technique limite assez 
vite les possibilités de jeu à deux via modem 
ou câble. Il y a tout d'abord l' impossibili té 
de lancer toutes les missions dans ce mode 
de jeu. Ensuite, lorsque l'on pousse un peu 
l'aventure, on note quelques défauts et 
incohérences. Bombardez par exemple une 
piste d'atterrissage. Le t ireur peut voir 
l'impact de la bombe sur son écran, mais 
pas son partenaire ! De bien petites imper· 
fections qui monvent que la simulation 
câblée n'en est qu'à ses premiers pas ... 
Côté stratégie, c 'est Populous (Tilt 65, 
page 38) qui nous a dernièrement séduit par. 
son mode deux joueurs. Il est vrai que le 
scénario du programme et sa mise en place 
graphique sont déjà gages de succès. Rap· 
pelons brièvement le thème de l'aventure. 
Les participants jouent le rôle de deux dieux 
guerriers qui se battent pour la conquête 
de l'univers. Le but du jeu: éliminer l'adver· 
saire en utilisant les pouvoirs acquis grâce 
au Mana, une énergie c réée par les priè· 
res de votre peuple. Chez Popu/ous, c'est 
le facteur temps qui do"mine, d'où la puis· 
sance du jeu à deux. De la rapidité de vos 
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réactions, de la promptitude de vos déci­
sions dépend le sort de votre règne ! Gra­
phiquement, le jeu à deux est encore plus 
passionnant puisqu'il est possible de s'éten­
dre sur le terri toire ennemi. Contre l'ordi· 
nateur, les pros de Populous vaincront en 
un temps record. Mais face à l'adversaire 
humain, c'est une autre paire de manche. 
La tension d'une telle partie, la continuité, 
l'observation ininterrompue des manœu­
vres de !'adversaires sont étourdissantes. 
surtout si ce dernier ne se trouve pas dans 
la même pièce que vous. Populous à ouvert 
la voie à la stratégie par câble. 

Imaginez un 
Cinemaware jouable 

par câble ... 
Mais à l'heure ou Falcon utilise les PTT pour 
détruire votre jet, qu'en est-il de l'aventure, 
du jeu de rôle par liaison modem? Mons­
trueuse lacune que l'absence de jeu 
d'aventure multi-joueur sur le marché ludi­
que ! Imaginez un produit de la qualité 
Cinema Ware et jouable à deux par câble ... 

· L'aventurier blessé au fond d'une fosse 
emplie de scorpion attend l'aide de son coé­
quipier, un groupe d'aventuriers se sépare 
au carrefour d'un labyrinthe, les uns pour 
une mission de reconnaissance. les autres 
pour la collecte d'un trésor ... des si tuations 
de rêve que nous attendons depuis le début 
de la micro ludique, plus encore que de nou-

veaux scénarios ou de nouvelles prouesses 
graphiques ! Le phénomène« multi-joueur » 
vient de naître. Il se développe à coup sûr ... 
mais bien longue est l'attente du joueur! 
Au dernier CES de Chicago, nous avons 
constaté que cette tendance concerne éga­
lement les consoles de jeu (la console 
Genesis est connectable par Modem) et les 
salles d'arcades (cf Tilt 68, page 20). Aux 
USA, il est probable que ce nouveau con­
cept rencontre un succès notable. Les 
joueurs US sont, en effet, très bien équipés. 
On y voit déjà beaucoup de PC reliés entre­
eux par Modem, ce qui n'est pas le cas en 
France. Mais fondamentalement, c'est le 
principe même du jeu à deux qui devra se 
développer dans l'esprit des créateurs, que 
l'on joue sur la même machine ou sur deux 
ordinateurs différents. Il faudra par exem­
ple que le doubleur de joysticks revienne 
sur le marché et surtout que tous les édi­
teurs y adaptent ensemble leur produits, 
que les créateurs d'aventures se lancent 
eux aussi dans le multi-joueur, que les simu­
lateurs de demain ouvrent toutes leurs mis­
sions au vol à deux ... Et pour f inir avec une 
note d'espoir, voici qui devrait en faire rêver 
plus d'un: la société Lord British affirme tra­
vailler sur un Ultima multi-joueurs nommé 
"Multima "•Sierra On Une avoue son inten­
t ion de mettre au point prochainement un 
"King Ouest deux héros», Mirror Soft 
annonce la sortie de Bloodwych, un jeu de 
rôle pour les jeunes couples d'aventuriers ! 

Olivier Hautefeuille 
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TcJ'ut joueur ressent cela ùn jour: li arrive un momer:it ou l'on voudrait 
en l savoir un peu plus sur la technique des logiciels. Si vous êtes de ces curieux 

du «scrolling parallaxe ... »~ ce dossier est fait poùr vous! En prenant' des 
i. ex.emples concretsl nou~ expl[quons des t~rmes que certains ignorent~ 

mais de plus en plus utilisés par les critiques de jeux. · 

INTRODUCTION 

Tout )ouei\ir qui se! ' respecte~ 
connaît divers termes du jargon 
des informaticiens. Cependant, · 
certains mqts recbuvrent uhe réa­
lité que l'on a parfois du mal à sai­
sir. Evidemme.nt. Sprites ou Joys­
tick ne rentrent pas dans là caté­
gorie que nous venons d'établir. 
JI en est tout autrement pour 
c scrolling parallaxe multidiredio-

~~rt~~t!~e0~~~e ~;rc~v:~~:~ ~~ 
trait mais l'idée est là. D'où ce dos­
sier dont le but est de vous expli­
quer différents termes, différentes 
notions, utilisées par les testeurs, 
les joueurs, les programmeurs, 
brèf; tous les amateurs de micro. 

OU TOUT COMMENCE ... 

On se souvient souvent avec un 
tantirwt de nostalgie des premiers 
jeux sur micro-ordinateur. Bruita" 
ges constitués de Bip aussi lanci­
nants que médiocres, graphismes 
réduits à leur plus simple expres-

sion {deux.~oire trois carrés se bat­
tant en duel sur un fond désespé­
rément noir) , etc . . Autrement dit 
l'univers dans lequel on était censé 
évoluer ne dépassait pas les limi­
tes fixées par l'écran. Sauf, \:lien 
entendu, en cas de changement 
de tableau. A titre d'exemple, 
souvenez-vo'us de Porig, çles cias1 
ses briques, Space lnvaders, 
Galaxian, Pax Man ... Inutile de 
dire qu'a~jourd'hui, lin jeu· 
d'action aux décors statiques 
constituerait une véritable hérésie. 
Pourtant, à l'épo.que, il' s'agissait 
du nec plus ultra. Scramb/e,. 
l'ancêtre de R-Type et consort, fut 
le premier jeu (tout du moins Je 
premier dont nombre de joueurs 
se souviennent) à proposer un 
scrolling. Oui vous avez bîen lu, 
le scrolling ! Invention du siècle, 
cette technique ést à la micro ce 
que le Cinémascope est au 
cinéma. Par son intermédiaire, 
l'univers dans lequel le joueur 
évolue dépasse les limites de 
l'écran et les actions qu'il effectue 
peuvent se répercuter plus tard. 
Mais, plus concrètement, expli­
quons ce qu'est un scrolling. li 
s'agit d'un défilement de l'image. 
Dans Scramble (mais c'est aussi le 
cas pour R-Type), le mouvement 
s'effectue de la droite vers la gau­
che. Il s'agit donc d'un scro!Ung 
horizontal. D'autres programmes 
proposent eux des scrollings ver­
ticaux où.Je défilement se fait 

généralement du haut vers le bàs 
(Rambo. Knrghtmare). 
Techniquement, lé SÇtolling ~st un 
déplacement d'une zone memoli:e 
dans laquelle sont situées les infor­
mat.ion~ co~stituant les décors. En 
plus de ce dép(acement, il est 
nécessaire d'introduire dans cette 
zone mémoire de. nouvelles infor­
mations et d'afficher les Sprltes 
(voit schéma). Le tout dans un 
temps fort fimité puisqu'il faut que· 
le joueur ne se rende pas compte 
de l'existence de ces opérations. 
Cela expliqùe qu'il soit plus facile 
d'obtenir un scrolling de qualité 
sur telle ou telle machine. En effet, 
sur Amstrad CPC ou At<iriST, par 

exemple, la répartition des cases 
de mémoire écrans obligent les 
programmeurs à effectuer divers 
calculs. D'où ralentissement du 
scrolling, d'où défilement saccadé 
sauf cas rarissime comme Prohi­
bition d'Infogrames sur Amstrad et 
$T, Goldrunner et Retum to 
Genesis de Steve Back sur ST, 
Titan de Titus). A l'inverse, 

l'Amiga est irréprochable à cet 
égard comme le montrent la plu­
part des shoot'em up proposés 
par· cet ordinatèur. 

POUJIQUOI ~ lŒSTER LA.? 

On vous connaît, inutile de nier : 
vol!~ en vouJez toujours p)us.' Les 
programmeurs aussi du rèste. Lé 
scrolling c'est bien, mais pourquoi 
ne pas pouvoir reto)..tmer en 
arrière? Pourquoi ne pas pouvoir 
rester à la même place avec arrêt 
du défilem~nt du décor? Le ton 
est donné': le but du jeu est de 
s'approcher le plus possible de ~a 
réalité et cette fots· c'est Brode,i;­
bund qui s'y colle avec le fameux 
Chop/ifter. Nouvelle évolution, le 
scrolling horizontal devient condi­
tionnel et non continu. li s'effec­
tue en fonction des actions du 
jo~eur . Pour la petite hisfoire, rap~ 
pelons que ce jeu créé sur micro 
a ens1,1ite été adapté en borne 
d'arcade. · 
Au niveau de sa programmation, 
le scrolling conditionnel ne po!je 
pas de problè°mé particulier. Il ner.;:; 
s'agit que d 'une extension des 
techniques que nous avons décii­
tes plus haut. Il en va tout autre­
ment pour les scrollings multi­
directionriels qui mixent déplacec 
ments horizontaux et ve.rticaux. 
L'idée de mêler ces déplacements 
n'est pas neuve. Que l'on se sou' 
vienne de Sorcery dans lequel, 
lors.que l'on changeait de salle, le 
décor était remplacé par un autre. 
Mais nul scrolling ici. Les noms 



des premiers programmes~ met· 
tre .en œuvre des -hl4placements· 
d'écrans verticaW1 et horlzontaux 
ne sont pas restés dans les mémoi­
res et c'est regrettable. Disons seu-
1.ement que les pre111iers furent 
programmé~ s'l.tr' des ordinateJJ'rs 
huit bits. Le problème µosé est le 
suivant : il faut effectuer deux pha· 
ses de calcul au lieu d'une pour un 
déplacement horizontal par exem­
ple . . ~t, bi~n entehd4, vous ne di~­
posez pas de plus de temps' .. 
Assembleur, routine optimisée au 
maximum sont au menu! 
Toutefois, lè plus ,apporté ne s'est 
,p::i:~.forcément concreti:;é par une 
réelle augrnentafion de l'aspel:t 
ludique. D'où le nombre finale­
ment restreint de logiciels utilisant 
cette technique par rapport à ceux 
disposant d\tn scrolling ·~imJ!h~­
ment horizontal ou vertical. Bien 
évidemment, ces derniers onJ 
aussi évolué : ils sont devenus 
parallaxes, aussi nommés diffé­
rentie]~ . Autrement dit, le décor 
est c3nstitué de plllsiéurs plans 
défilant à des vitesses différentes. 
On retrouve cette technique dans 
Star Ray de Logotron sur Amiga, 
daps;Cfloplffter sur console Sega 
ou encore dans Nebulus de Hew­
son. ' L'effet est très convaincant 
mais pose quelques contraintes 
techniques. Le programmeur est 
obligé de varier ..les calc1.1ls des 
déplacements de:~one mémoiT~, 
opération qui prend du temps, 
seule el véritable contrainte du 
programmeur de jeu. Comme 
tout le monde le salt, donnez du 

temps à un programmeur et il fera , 
des moocles !•Passo11s encQre à ui\ 
stade 'supérieur, imaginez un 
scrolling mufti-directionnel en 
parallaxe. Impossible? Que 
nenni, il suffit de faire un défile­
ment d,;éç;i;an sµr deux niyeaux.s,. 
dont ùn est celui où se déroule le 
jeu. On trouve cette situation dans 
Nightdawn de Magic Bytes sur 
Amiga par exemple. 

·~ 
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ravant difflcilement surmontables 
.compte. tefïu ,de la faible :Pµissanèe 
des machines 8 bits de l'époque 
(C 64, CPC et autres). Ce fut 
alors l'avènement de la 20 1/2 
dont Z(lXXon et Crofton et Xunk 
furent de fort (eUssis P,!0moteurs. 
Concrètement,. 1~$ sprites sont 
dessinés -en perspective, ce qui 
permet d'obtenir par le biais d'un 
~ompe-l'œil un effet 30_ Aînsl, 
PacMarit(J .~u,r ~mlga ,,~~ en 2D, 
contrairement à ce' que l'on p6ur­
ralt croire. Signalons què ce type 

Nous l'avons vu plus haut, les de représentation est aussi sur· 
divers perfectionnements appor- nommée par certains c vue 
tés au '.scrolling n'~l'lt po4r seul a~rienne ~emi ~D »-, • 
objectif que de se rappr<;>chér le Bien évidemment, les" efféts dè 
plus possible de la réalité. Mais scrolUngs que nous avons décrits 
celle-ci est en 30 et non en 20. plus haut restent valables ici. Cela 
Diverses techniques "'visent à s'explique par le fait que, fonda­
représ.en~er' sur ur.i écran une mentalemerit3 ce type de jeu est 
image 3D sans pour autant en 1"' progt'amrné de la mê~e manlèré' 
faire! Cela pour unè raison très qu'un logtciél en 20 classique du 
simple ~ la 30 nécessite bien des genre Scramble ou autre. Nouvel 
calculs et prend énormément de exemple de fausse 30 : Casfno 
temps (toujours lui !l. Encore cri- . , Oarnes swconsole ·S~go. La par­
tiques. Ges facteurs' étaient aupa" " tie ,flipper est, eo· effet~ r~lisée e11 · 

20. Le plateau du fUpper est des­
siné en petspective d'où l'illusion 
de3D ... Evidemment, cela oblige, 
pour un meilleur rèndur à travail­
'ler sur la :fc~ill~ du 'sptlt'e'.r~tésen­
tant la boule. Sinon, les aberra­
tions dues à la perspective pour­
rait faire très mauvais genre. Cela 
ne pose. ~ucun problème : il .suf-

. fit, passées certaines limites, de 
Jaire croire 9ue I~ boul~ eijt plus 
Join en dilnim1ant la taille du 
sprite. Etonnant de simplicité. 

' « L1ordinateur dù XXI• siè.cle sera 
graphique ou ne sera pas. ,. Cette 
prophétie à bon marché semble 
epfoncer des portes ouvertes, tant 
les p~riph~ri(éjµes de viSuiiUsation 
é't les, irifofülatlons graphiqu$$ 
sont omniprésents dans le monde 
informatique de cette fin cie slècle 
(interlaces gra,.p}'liques, fenêtres et 

)cônes, Simulations). Il n'y, a po1,1r­
. \a'nt pas si 1Q!igtemps (quarante-
quatre ans), naissait l'ancêtre de 
tous vos micros : l'ENIAC (Elec­
tronic Nunierator Integrator, 
Analyser. and· . Cornputei'). Ce 
rnMtodor\tê 1CJ.es· premierS âges 
(1 800 lampes) ne dispo$àitabso· 
lu ment pas des interfaces sophis· 
tiquées d'aujourd'hui. Sa pro­
grcimmation uécessitpit une recon­
Jiguratioh physique de la 'iT\aahine 
et ses éventuelles sorties de résul­
tats (quand elle ne tombait pas en 
panne) ne pouvaient être envisa­
gées que surJmprimante. .Comme 
v()us le con~tatez,. le sup~r calcu­
lateur de no:; grands parents était 
bien austère, il ignorait la magie 
du tube cathodique, de l'image et 
du pixel. Cette Insuffisance est 
devenue très ·rapidemeJ).i"incom­
patible avec le besoin grandissant 
d'ergonomie sur les ordlnateurs 
des années cinquante. Avec 

l'apparition du moniteur de visua-
. lis2tion (e~ent~ellement résetv,é à 
l'affichage du texte), l'évolution 
était prévisible. Un caractère n'est­
il pas constitué d'une suite de 
points à l'écran? A ce titre, ne 
représente-il pas une information 
graphique ?.La nécessité de dispo· 
ser d'informations de plus en plus 
c parlantes,. et synthétiques a 
guidé l'informatique vers le gra­
phisme dont l'une des formes les 
plus abouties de nos jours est la 
synthèse d'image en trois dimen­
sions (30). Mais en fait , 
qu'entendons-nous par-là? Ces 
deux lettres qui font penser à un 
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Voici une Illustration de ce qu'est un scrolllng continu. Le carré 
représente l'écran d 'un ordinateur quelconque. 

mystérieux code secret recèlent 
l'une des réalités les mieux parta­
gées par les êtres vivants. De 
l'organisme le plus complexe à la 
plus humble des amibes, nous 
vivons tous dans un univers à trois 
dimensions. Pour déterminer les 
coordonnées d'un point dans 
l'espace, il nous faut déterminer sa 
position selon trois axes (X, Y ,Z). 
Dans un espace tridimensionnel, 
un point d'origine aura pour coor­
données (0,0,0,). et un point situé 
cinq unités derrière lui (0,0,5). 

Casino Gomes : la orale fausse 3D I 

Pour employer une analogie, si 
nous vivions dans un univers ne 
disposant que de deux dimen­
sions, nous n'aurions aucune 
épaisseur, pas plus d'ailleurs que 
notre environnement. Nous 
serions comparables à des person­
nages de bandes dessinées « pla­
qués» sur le plan d'une page. 
L'intérêt de ces explications tient 
au fait que le principal outil de 
visualisation sur micro (et même 
ailleurs) est un tube cathodique 
dont la surface d'affichage n'est 
constituée que de deux dimen­
sions. Le graphisme ou les jeux en 
deux dimensions sur micros ne 
posent aucun problème, car la 
position de l'objet est figée dans 
un espace lui aussi en deux 
dimensions. La technique la plus 
couramment utilisée dans le cas 
des jeux vidéos en deux dimen­
sions est celle dite du sprite. Les 
objets en mouvement à l'écran 
sont des matrices de points. Ainsi 
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vous ne pouvez voir que le flanc 
droit du vaisseau de Star Ray (Tilt 
d'or 89), mais jamais ses réac­
teurs, ni une perspective vue de 
dessus. Les jeux en deux dimen­
sions se comportent un peu 
comme si les objets qu'ils renfer­
maient étaient plats et que v0tre 
œil était figé en un seul et unique 
point de J'espace. 

Les vaisseaux évoluent dans le cadre de l'écran mals peuoent 
tout à fait commencer leur mouoement ailleurs ... 

En revanche, un jeu en trois 
dimensions a pour ambition 
de reproduire un univers ré­
aliste (semblable au nôtre) . 
On peut tourner autour des 
objets pour les voir sous toutes 
les coutures. En résumé, le 30 
ordinateur transforme une ima­
ge en objet et lui donne ainsi 
un volume. 

DE LA DIFFICULTE 
DE LA CHOSE 

Là où cela tient de la gageure, 
c'est de parvenir à représenter un 
univers en 30 sur la surface plane 
d'un écran de visualisation (moni­
teur ou télé). Dans les années cin­
quante, aux débuts de l'infogra­
phie, le mode de visualisation le 
plus usité était ·celui du «point­
plotting •. Les contours des objets 
étaient affichés comme une suite 
ininterrompue de points. Ce 

Chopllfter, le scralllng candit/one/. 

système s'est avéré très rapide­
ment peu pratique, car plus le 
nombre de points était important, 
plus leur réaffichage s'avérait labo­
rieux pour l'ordinateur (qui était à 
l'époque loin d'être un foudre de 
guerre) . 
La solution fut trouvée au milieu 
au milieu des années 60 avec 
l'introduction du« line-drawing ». 

li s'agissait en l'occurrence de 
représenter un objet sans dessiner 
chacun des pixels composant ses 
contours. On se limite à placer des 
points à ses angles et arêtes afin 
de lier les différents points de sa 
structure par des droites. Cette 
méthode de visualisation est celle 
du« fil de fer,, ou affichage filaire. 
L' intérêt de travailler en « fil de 
fer " est d'obtenir une plus grande 
rapidité de calcul grâce à un fichier 
de p·oints affichés pas trop volu­
mineux, qui permette à l'ordina­
teûr d'afficher très rapidement 
l'objet manipulé. 



' 
En revanche, le d écor suit irréméd iablement le mouvement qui lui est 
imposé et les explosions en font partie. 

La vitesse d'affichage et le calcul 
des nouvelles coordonnées des 
points sont, en effet, les principa­
les contraintes qu'ont à affronter 
les créateurs d'algorithmes. Pour 
des raisons physiologiques sur les­
quelles nous ne nous attarderons 
pas, notre système visue l capte 
des signaux analogiques (caracté­
risés par des particules luminiques 
appelés photons) et expédie une 
information logique (donc traitée) 
par traits d 'impulsions vers le cor­
tex visuel tous les 1/25• de 

De la 3D en fils de fer ... 

seconde. Pour cette raison, une 
image animée (un film ou un jeu 
vidéo) ne doit jamais descendre 
en dessous de cette barrière fati­
dique d'une image tous les 1/ 25• 
de seconde, sous pleine de per­
dre toute Auidité. La technique du 
« fil de fer » a pour cette raison été 
la plus utilisée pour les jeux vidéos 
en 30. Pour illustration, nous 
pouvons citer le mythique Battle­
zone qui fit un tabac dans les sal­
les d'arcades, (Atari, 1980) et qui 
était à mi-chemin de la simulation 
de tank et du jeu d 'arcade. La 
représentation des tanks ennemis 
en structure filaire permettait 
d'opérer en n'importe quel point 
du champ de bataille . Le réalisme 
était tel qu'il était possible de gérer 
le jeu de façon quasi instinctive : 
vous pouviez vous cacher derrière 
un obstacle ou attaquer un 
ennemi sous n'importe quel angle. 
Star Wars reprit par la suite le 
même procédé, cependant avec 

des vecteurs en couleurs et un 
moindre degré de liberté quant 
aux déplacements. Nous pouvons 
aussi citer des jeux spécifiquement 
destinés aux micros tel que Sta­
rion (guerre spatiale sur Spectrum 
e t C 64). 
Les amateurs d'aventure-action se 
rappellent aussi de Mercenary qui 
fit passer plus d'une nuit blanche 

aux possesseurs de C 64 et d'Atari 
800 XL. Les sommets en matière 
de 30 «fil de fers,. ont sans aucun 
doute été atteint en 1987 avec le 
superbe Starglider de Rainbird 
(ST, Amiga), dont les animations 
dépassaient tout ce qui avait été 
fait auparavant. En effet, la géné­
ralisation des micros à base de 
68000 permettait enfin d'atteindre 

des temps d'affichage et de calcul 
très inférieurs aux incontournables 
1/25• en dessous desquelles l'ani­
mation devient hachée. Plus 
récemment, Eco (ST, Amiga, 
Océan), le très étrange simulateur 
de vie a montré qu'il restait encore 
de beaux restes aux jeux en 30 fil 
de fer. A noter aussi la courte 
apparition de la console Vectrex 
qui utilisait spécifiquement des 
structures filaires pour des jeux pas 
forcément en 30. 

FI DES FILS 

Mais voilà, ainsi va la vie comme 
les saisons, les techniques chan­
gent, évoluent. L'infographie des 
années 70 a , en effet,apporté 
avec son cortège d'innovations 
technologiques de nouveaux 
algorithmes de 30. 
Le réalisme, qui est le maître mot 
de cette évolution , ne tardera pas 
à s'attaquer à ce qui caractérisait 
le 30 «fil de fer '" c'est-à-dire aux 
droites de jonctions des arêtes. 
Pas à toutes les droites (sinon il n'y 
aurait plus d'objet) , mais à celles 
que vous n'êtes pas censées voir 
du point de l'espace où vous vous 
situez. Cette technique est celle de 
l'élimination des «parties 

t
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. .. aux surfaces p leines. 

cachées'" dissimulées derrière le 
premier plan. Parmi les rares jeux 
en 30 « fil de fer » à avoir utilisé 
ce procédé, on peut citer le célè­
bre Elite (sur huit bits, Spectrum, 
CPC, C 64), qui est un habile 
compromis entre aventure spa­
tiale, arcade et simulation. 
Mais, iné luctablement, les choses 
suivent leurs cours : après l'élimi­
nation des parties cachées vinrent 
tout naturellement dans le milieu 
des années 70 des techniques 
d'habillage des surfaces qui 
devaient donner à l'objet une tex­
ture. En effet, la surface de l'objet 
à manipuler devait désormais être 
constituée par une continuité de 
facettes pleines, disposée entre les 
armatures filaires. Cette technique 
est celle que nous appelons dans 
nos colonnes : le 30 surfaces plei­
nes. Le premier jeu sur micro à en 
faire usage a été I, of the Mask 
(Electrics Oreams) en 1986 sur 
Spectrum ce qui, en l'occurrence, 
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Voic i concrè te ment les diverses f ormes de 3D. De gauche à droite, on retrouve le m ême objet successivem e nt 
trocê en fil de fer, puis en faces cochées et apporaissonl enfin en surfaces pleines. 

constituait un petit exploit compte 
tenu des faibles performances en 
vitesse de calcul de la machine. 
Ce jeu, outre ses surfaces pleines, 
utilise un algorithme d'éclairage 
qui produit des ombres en fonc­
tion de la position d'une source 
lumineuse. On peut aussi citer 
pour la même année le cas de 
Starstrike li (Realtime Software), 
un jeu de guerre spatiale sur CPC 
el Spectrum qui exploitait exacte­
ment la même technique. 

Les jeux en 
30 sont très , 

reeents 
C'est pourtant seulement au début 
de l'année 88 que le 30 surfaces 
pleines a réellement pris un essor 
spectaculaire sur les machines rei­
nes du marché (ST, Amiga) avec 
l'incontournable Carrier Com· 
mand (Rainbird) qui est devenu 
depuis la référence en matière de 
jeu de stratégie interactif. Avec 
Carrier Command, le 30 possède 
une cohérence et un réalisme 
jusqu'alors jamais vu. Mais les 
choses vont vite dans le monde de 
la micro, si bien que, très rapide­
ment, un concurrent sérieux 
arrive : Starglider Il. Il utilise avec 
une fluidité exceptionnelle Je 30 
surfaces pleines et va jusqu'à offrir 
une technique d'ombres portées 
qui permet, en fonction de lâ zone 
d'éclairement, de voir l'ombre de 
votre vaisseau ou des tanks bipè­
des ennemis. 

rien : la fluidité de déplacement 
des F-16, Migs, missiles, ponts 
fixes et autres infrastructures au sol 
est à proprement parler prodi· 
gieuse. Le logiciel pousse la maes­
tria jusqu'à animer simultanément 
votre avion et un convoi de 
camions tout en gérant avec dif­
férentes nuances de couleurs les 
différentes· surfaces d'éclairement. 
Ce logiciel symbolise à lui seul le 
long chemin parcouru sur micro 
depuis 7 ans dans le domaine du 
graphisme 30. Parmi les logiciels 
récents utilisant les techniques du 
30 surfaces pleines {sans doute 
moins spectaculairement que Fa/. 
con) , on peut citer Voyager 
(Océan), Eclipse (lncenlive) et à 
venir dans les prochains mois 
Vette, une course de voiture, fruit 
des cogitations des auteurs de fa/. 
con. A noter que les salles d'arca­
des ne sont pas marge de cette 
évolution puisque des courses de 
voitures dont les qualités graphi­
ques frisent la synthèse d'images 
ont fait récemment leur appari­
tion : Hard Drivin (Atari) et 
Wining Run (Namco) , (voir nit 
n° 67, page 34) . 
Outre les procédés que nous 
venons de décrire, d'autres tech­
niques sont utilisables sur micro 
pour accéder à la magie du 30. 

VERS LA VRAIE 3D? 

Parmi les plus spectaculaires, nous 
pouvons citer les systèmes de 
vision en relief. Contrairement au 
graphisme en 30 qui consiste en 
des projections bidimensionnelles 
d'objets tridimensionnels, la vision 
en relief est basée sur le fait que 
chaque œ il doit recevoir une 
image différente. li faut , en effet, 
savoir que nos yeux sont espacés 
d'environ 7 centimètres, et qu'à 
ce titre. ils fournissent des images 
légèrement différentes (une diffé­
rence d'angle) . L'acheminement 
des Informations se fait par des 
nerfs spécifiques pour chaque œil 
qui aboutissent au cortex visuel. 
L'impression de relief y est finale ­
ment construite par Intégration 
des images issues de chacun des 
yeux. Pour qu' il y ait vision en 
relief, il faut nécessairement que 
chaque œil reçoive une image dif­
férente d'une même scène. Le 
procédé le plus simple pour y par­
venir utilise la technique des 
anaglyphes. Il s'agit d'une paire de 
lunettes dont chacun des verres 
est de couleurs différentes : rouge 
et bleu. L'image affichée sur le 
moniteur doit, elle aussi , être en 
deux couleurs (rouge et bleu). Le 
fi ltre rouge masque l'impression 

rouge et le filtre bleu, le bleu, don­
nant ainsi à chaque œil une image 
monochrome différente. Peu de 
jeux ont utilisé cette technique ; on 
peul néanmoins citer Wanderer 
30 d'Elite. Ce procédé a pour 
inconvénient de ne proposer que 
des images en monochrome. 
L'introduction récente des lunet­
tes LCO (Liquid Crystal Oisplay) 
vient combler cette lacune. Cette 
technique. à l'origine destinée à la 
télévision, s'est vue adaptée sur 
micro. Le principe est simple, cha­
cun des verres dispose en son sein 
d'un réseau de cristaux liquides, 
qui, lorsqu' ils sont excités é lectri­
quement, change de position et 
obscurcissent alternativement le 
champ de vision de chacun des 
yeux . L'image affichée sur le 
moniteur doit donc fournir de 
manière synchrone une informa­
tion pour chaque œ il. Un seul 
logiciel utilise ce procédé sur 
micro, il s'agit d'une version adap­
tée de CAO 30 sur ST. 
En revanche, la console Sega 
s'avère dans ce domaine plus 
audacieuse que ses concurrentes. 
Plusieurs de ses cartouches utili· 
sent d'ores et déjà ce procédé: 
SOI, Space Harrier 30, Maze 
Hunter. En ce qui concerne les 
évolutions futures , la montée 
constante de la puissance des 
micros permettra d'accéder sans 
J'ombre d 'un doute à des images 
30 de plus en plus sop histiquées. 
On peut prédire que, prochaine­
ment, vous jouerez avec un soft 
uti lisant des techniques de lissage 
(les objets auront perdu leur aspect 
cubique) ou de Ray Tracing. 

ENCORE PLUS LOIN 

Compte tenu du nombre d'édi­
teurs, de programmeurs, de nou­
veaux jeux, vous vous doutez bien 

Mais l'évolution ultime sur micro 
de cette technique d'affichage est 
sans conteste symbolisée par.Fal­
con, le simulateur de vol de Spec· 
trum Holobyte. La complexité de 
la simulation, la grande quantité 
de paramètres à gérer simultané­
ment devraient normalement 
beaucoup gréver sur le temps de 
calcul de l'ordinateur et, par con­
séquent, beaucoup nuire à la qua­
lité des animations. Il n'en est Le j eu d'arcade Hard Drlvln d 'Atari propose des graphis m es 3D avec surfaces pleines. 
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Pacm anla : fausse S D et Ray Traclng. 

qu'i l existe une véritable course à 
l'innovation en matiè.re de pro­
grammation. Le Ray Tracing 
arrive ainsi dans les jeux et devrait 

faire parler de lui dès la rentrée . 
En effet, cette technique permet 
d'obtenir des graphismes très 
beaux et d'un grand niveau de 
réalisme. Mais, concrètement, de 
quoi s'agit-il? Le Ray Tracing est 
issu des techniques mises en 
œuvre pour la création d'images 
de synthèse . Prenez une boîte à 
chaussures et du papier d'alumi­
nium puis recouvrez la boîte de 
cette matière lisse et brillante. 
Posez alors la boîte sur une table 
puis orientez vers elle deux ou 
trois lampes allumées. En fonction 

de la positi9n des sources lumi­
neuse par rapport à la boîte, vous 
pouvez constater que la lumière 
est réfléchie selon certains angles. 
Patience, on approche du Ray 
Tracing ... Maintenant prenez une 
photographie de la boîte éclairée 
par diverses lampes. Vous obte­
nez une image en deux dimen­
sions ·d'un objet en trois dimen­
sions avec tous les phénomènes 
de réflexion de la lumière. Cons­
truire une image en Ray Tracing 
revient à effectuer la même opé­
ration mais avec un ordinateur. 

Une boîte en carton et du papier d'alu­
minium : oolcl du oral Ray Traclng 1 

Sur chaque point constitutif de 
l'objet modélisé, la machine cal­
cule les réflexions de la lumière. 
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Vous Imaginez la complexité de la 
chose et surtout le temps néces­
saire à ce type de calculs. Une 
construction moyenne nécessite 
souvent plusieurs heures de cal­
cul. Autrement dit, le Ray Tra­
cing, en temps réel, n'est pas pour 
demain. Toutefois, il est utilisable 
pour la ·Création de jeu, en tant 
que générateur de Sprites. Ainsi, 
Poe Mania sur Amiga propose des 
personnages dont l'aspect évoque 
irrésistiblement le Ray Tracing. 
Nous ne savons pas si ce dernier 
a effectivement été mis en œuvre 
mais on le pressent. 
Pour sa part, Microïds travaille sur 
un simulateur de Formule 1 dont 
les principaux graphismes sont 
réalisés en Ray Tracing sur un 
Amiga 2000. De la même 
manière, EAM développe un jeu 
en utilisant les mêmes principes. 
Au bout du compte, on se trouve 
en présence d 'objets de très bel 
aspect dont le fini et le rendu ont 
un côté« High Teck» qui devrait 
plaire. Attention toutefois, ces 
jeux ne seront pas en 3D mais bel 
et bien en 2D par manque de 
puissance de calcul. 
Il est toujours possible d'imaginer 
que les programmeurs trouveront 
des ruses supplémentaires pour 
donner l'illusion de la 3D ou 
encore pour simplifier au maxi­
mum les objets afin d'avoir des 
calculs réduits permettant la mise 
en œuvre d'un jeu Ray Tracing 
3D en temps réel. Mais ce n'est 
pas pour demain ; contentons­
nous de ce que nous avons : ce 
n'est vraiment pas si mal! 

ET ILES FRACT Al.ES ? 

Toujours dans un souci de réa­
lisme , les informaticiens ont tra­
vaillés d'arrache-pied sur les pro­
blèmes de modélisation . Autre­
ment dit, sur la manière de recréer 
dans un ordinateur le monde réel 
de l'être humain. Cette définition, 
très large, recouvre aussi bien des 
parties de carrosserie d 'une voi­
ture que des molécules chimiques· 
ou encore des arbres, des mon­
tagnes. Dans certains cas, on uti­
lise pour ce faire les images frac­
tales. Mise en cœuvre pour la pre­
mière fois dans les années 70. par 
un informaticien travaillant pour 
IBM (B. Mandelbrot), les fractales 
permettent de représenter la réa­
lité mathématiquement. Autre­
ment dit , on ramène le hasard à 
une entité mathématique. Vous 
me direz que dans ce cas ce n'est 
pas la réalité que l'on représente 
mais une réalité. C'est exact mais 
l'image qui en est rendue est sou-
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vent fort convaincante. Tout cela 
est bien joli mais reste théorique 
direz-vous. E:ertes, alors, pour 
mieux comprendre, prenez un 
choux-fleur . Oui, un choux-fleur 
car ce sympathique et fort délicat 
légume permet de bien saisir la 
base des images fractales . Ce der­
nier est, en effet, constitué de bien 
étrange manière puisqu'il possède 
un motif de base répété tout le 
long de sa structure. Un petit bout 
de choux-fleur est en quelque 
sorte une réduction de l'entité 
dont il fait partie. C'est un peu 
comme si les cellules de votre 
corps étaient à votre image avec 

une tête, des bras, des jambes, 
etc. Mais revenons à notre choux­
fleur. Ce dernier possède donc 
une structure de base fondée sur 
un motif invariant. La mathéma­
tisation du choux-fleur ne pose 
donc aucun problème puisqu'il 
suffit d'écrire une formule décri­
vant la répartition de ce motif. Si 
vous désirez mathématiser une 
montagne, la mer, ou tout autre 
chose, il n'y a pas de problème : 
il suffit de trouver le motif de base 
et une formule décrivant la 
manière dont il sera utilisé. 
La difficulté réside ici car la nature 
n'est , par essence, que peu logi-

que. Bref, trouver la formule n'est 
pas à la portée de tout le monde. 
Pour la petite histoire, signalons 
tout de même qu'un mathémati­
cien a réussi à modéliser le corps 
d'une femme. Belle performance! 
Concrètement, quels sont les rap­
ports entre jeux informatiques et 
images fractales? L'avantage de 
cette technique est de prendre une 
place relativement limitée en 
mémoire tout en permettant la 
représentation d'un nombre très 
important d'objets. Ainsi, Captain 
Blood de Ere Informatique recourt 
aux fractales pour la représenta­
tion des quelques milliers de pla­
nètes présentes dans le jeu. Cela 
de deux manières. La première 
concerne la représentation d'une 
planète X que l'on désire voir de 
loin . Celle-ci apparaît sous la 
forme d 'un cercle avec des carac­
téristiques de couleurs, de forme 
des continents propres. Cette 
phase est en 2D et les fractales 
sont utilisées de manière limitée. 
Ensuite, le joueur peut se poser 
sur cette planète. Le paysage 
défile en 3D et les fractales sont 
utilisées pour donner du relief à 
l'ensemble. L'effet est tout simple­
ment saisissant. Toutefois, la 
méthode des fractales ne semble 
pas s'imposer en matière de jeu. 
li est vrai que cette technique 
nécessite des temps de calculs 
souvent importants et que le 
" plus " apporté n'est pas toujours 
décisif. L'utilisation des fractales 
pour un Poe Man n'est que diffi­
cilement justifiable. En revanche, 
la création des mondes complexes 
comme dans Captain Blood trouve 
ici une solution originale. Fracta­
les et aventure spatiale, même 
combat? Seul l'avenir le dira. 

EN CONCLUSION 

L'informatique n 'est pas une 
chose compliquée mais certains 
concepts s'avèrent parfois diffici­
les à expliquer. Désormais vous 
connaissez tous les concepts de 
base utilisés par les programmeurs 
pour la réalisation de jeux qui 
vous font passer de bons 
moments. Du reste, vous en savez 
autant que pas mal de journalis­
tes et la lecture d'une critique de 
jeu est désormais pour pour une 
véritable partie de plaisir. Du reste, 
n'hésitez pas à distribuer des mau­
vais points à ceux qui ne savent 
pas de quoi ils parlent : mainte­
nant on ne vous la fait plus ! Reste 
que Overscan se traduit par plein 
écran et que Ultrasmouth désigne 
un scrolling sans à coup. 

Mathieu Brisou et Eric Caberia 
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• CREATION 

Da/i--
Pour un prix très compétitif, Da li offre des performances 

étonnantes. Ce logiciel de création graphique, 
pourtant programmé en GFA Basic compilé, en remontre 

en effet sur bien des points à des softs 
réalisés en assemble ur. On est fou de Dali ! 

Ce nouveau venu dans le vaste clan des 
logiciels ·de dessin sur ST en palette classique, 
jusque-là dominé par Degas Elite, risque de faire 
bien des remous. Pourtant, sa programmation 
en GFA Basic compilé pouvait laisser planer 
quelques doutes quant à son efficacité 1et à sa 
vitesse de travail. li n'en est rien, bien au 
contraire, prouvant s'il en était besoin que le 
GFA bien utilisé est capable de prouesses 
difficilement imaginables. 
Le programme ne fonctionne que sur 1040 el 
au-dessus. Les trois résolutions sont acceptées et 
le logiciel dispose de 10 écrans graphiques 
totalement indépendants (y compris pour la 
palette) entre lesquels on se déplace à volonté. 
Il esi possible de transférer image ou palette 
d'un écran à l'autre ou de capturer une zone 
d'un écran pour la reproduire dans un autre. 
L'écran de travail est très ergonomique. Le 
bandeau supérieur regroupe les icônes du dessin 
proprement dit ; le bandeau latéral gauche, les 
fonctions de travail complémentaires ; la partie 
inférieure est dévolue à la palette, aux motifs de 
remplissage et aux paramètres divers. On peut 
déplacer l'image pour travailler sur une zone 
cachée par les icônes tandis qu'un simple clic à 
droite permet de se retrouver en pleine page. 
Le programme trava ille dans deux modes Trouai/ en miroir et exe mples d e trames. 

votre choix) ou encore capturables à partir d'une 
zone d'écran, ce qui permet une variété infinie 
de trames. Le remplissage par une couleur unie 
s'effectue soit en sélectionnant la couleur 
blanche unie de la trame point, soit en pressant 
la touche c control • lors du remplissage. Les 
couleurs de départ d'un motif de remplissage 
sont combinées avec la couleur sélectionnée 
pour le tracé. En pratique, cela permet d'obtenir 
des variations de couleur sur un même motif, 
l'obtention des couleurs d'origine se faisant par 
sélection de la couleur blanche. 
Passons maintenant à l'autre mode: brush. 
Quarante-el-un types de brosses el pinceaux de 

~~~~~~~~~~~---,;=;;;;;;;;;;:::::::::::::;~:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::=. 

Un écron de travail t rès ergonom ique. 

Il est possible d e t rouai/Ier en p le ine page. 
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différents et complémentaires. Commençons par 
examiner le premier : « draw •. n permet bien 
évidemment le dessin à main levée avec 
différentes épaisseurs de traits et différents types 
(continus, pointillés, tirés, etc.). Vous disposez 
aussi de toute une série de figures pré-définies : 
rectangle et carré aux bords arrondis ou non, 
cercle, ellipse et arc (avec possibilité de garder le 
centre en mémoire pour obtenir des figures 
concentriques), polygones, droite (avec option 
de tracé automatique de droite horizontale ou 
verticale), segment de droite et rayon. Toute ces 
figures disposent, comme pour le tracé à main 
levée, du paramétrage de l'épaisseur et du type 
de trait et pour les figures fermées on peut 
encore choisir laspect des extrémités de 
fermeture ou le remplissage d'emblée. Le spray 

·(réglage en dépit et en surface d'action), 
projetant points ou trames et le remplissage des 
figures fermées complètent cette riche panoplie. 
Le remplissage appelle quelques commentaires. 
Ce remplissage peut s'effectuer avec différents 
types de trames et de motifs (24 trames points, 
13 trames rayées et 24 motifs). Les motifs sont 
chargeables aux formats Degas et Da/i, 
modifiables par un éditeur simple et performant 
(disposant entre autres de l'inversion horizontale 
ou verticale ou du décalage dans le sens de 

Une loupe grossissante de deux à seize fols. 

Le débit du spray est bien sür réglable. 



Pinceaux nombreux mais non redéflnlssobles. 

Une uarlét é Infinie d e t rames ... 

différentes !allies et formes sont offerts par le 
programme mais non redéfinissables. On peut 
cependant facilement contourner le problème en 
utilisant comme brosse le bloc obtenu par le 
couper-copier-coller. Les figures pré-définies 
sont un peu moins riches, mais il subsiste 
cependant Je dessin à main levée, rectangle, 
carré, cercle, ellipse, etc, droite, segment et 
rayon, ainsi que le spray (qui peut pulvériser 
des blocs) et le remplissage. Toutes les fonctions 
de dessin en mode drâw et brush peuvent être 
paramétrées pour aboutir .à des résultats 
différents : image en miroir (pendant le tracé) à 
symétrie horizontale, verticale, diagonale ou 
combinée, mode remplacement, transparent, xor 
(ou exclusifj, inverse vidéo (en monochrome 
uniquement). On peut encore afficher les 
coordonnées du curseur ou régler sa vitesse de 
déplacement, limiter la zone de travail, obtenir 
la répétition automatique de la dernière figure 
pré-définie dessinée ou border ou non les 
figures fermées d'une ligne de contour. 
Les possibilités de travail sont encore améliorées 
par diverses options. La loupe est réglable d'un 
facteur de deux à seize et la zone agrandie peut 
être déplacée sans qu'il soit besoin de revenir à 
l'image de départ. L'estampeur de puissance 
réglable permet, comme son nom l'indique, 
d'estomper les contours sous le curseur. La 
palette est gérée très simplement à l'aide des 
classiques index RVB avec options de création 
automatique de dégradés couleurs ou 
monochromes. Le cyclage de couleurs s'effectue 
selon deux modes, l'un uniquement contemplatif 
et l'autre où les couleurs cyclent pendant Je 
tracé (accessible dans tous les cas en dehors du 
travail avec blocs). Les fonctions texte sont bien 
implantées avec une seule police et de 
nombreuses variations de taille, de style et de 
sens d'écriture; à cela s'ajoute une frappe au 
kilomètre, des formatages spéciaux et la 
possibilité de régler l'espacement entre les 

lettres. Les options d'effacement sont classiques: 
gomme, undo et cls. 
La gestion du disque est très riche. Outre la 
possibilité (souvent absente dans d'autres 
programmes de dessin) de formater une 
disquette (y compris dans un format étendu), ou 
de renseigner sur la place disponible sur la 
disquette, on peut manipuler les formats Degas, 
Neo, ou Art Dlrector en plus du format Dali, 
compressé ou non, et lravaîller ainsi sur palette, 
bloc, image, trame ou options. 
Les options d'impressions ne sont pas le point 
fort du programme. l 'impression se fait sous 
GEM mais rien ne vous empêche de 
sauvegarder au format Degas pour utiliser le 
driver plus performant de ce logiciel. J 'ai gardé 
le meilleur pour la fin, à savoir le couper-coller· 
copier et la manipulation de bloc. Une fois le 
bloc défini par une fenêtre de taille réglable, 
vous allez pouvoir le déplacer et lui faire subir 
toutes sortes _9-e tortures : changement de taille, 
symétrie, déformation sur un cyclindre ou 
sinusoïdale à un ou deux sommets (ces trois 
dernières manipulations se faisant au choix dans 

le sens vertical ou horizontal), rotation par degré 
(c'est la seule fonction vraiment lente, la rotation 
d'une image entière pouvant prendre plusieurs 
minutes, mais il est possible de l'interrompre 
avant la fin), inclinaison ou triangulation, là 
encore selon l'horizontale ou la verticale. La 
combinaison de ces différentes manipulations 
aboutit à des résultats étonnants! 
En conclusion, ce programme est doté de 
fonctionnalités qui feraient baver plus d'un 
logiciel programmé en assembleur. Son emploi 
devient assez facile une fois que l'on a bien 
assimulé la méthode de travail car certaines 
fonctions ne s'opèrent qu'avec une conjonction 
entre la souris et les touches control, shift 
gauche et alternate du clavier. Une aide en 
français, claire et détaillée, vous est fournie à 
tous moments. Vous aurez d'ailleurs intérêt à la 
sortir sur imprimante car le programme ne 
dispose pas d'un manuel sur papier. Mais on lui 
pardonne volontiers vu sa richesse et son prix 
très compétitif. (Disquette ALM pour Atari ST 
1040 et an-dessus. Prix: 200 F.) 

Jacques Harbonn 

Trilogy 
Un utilitaire de classement, un formateur qui vous permet 

d'augmenter la capacité de stockage de vos disquettes. 
Ce programme aura pour tâche de transformer le format de 

départ - Néo, Degas ou AB Animator - en 
un format accessible facilement aux Basic ST. Trilo gy est 

un bon petit soft, sans prétention mais assez utile. 

Trllogy se compose de trois utilitaires 
indépendants les uns des autres. Quick-List 
est le genre de petit programme sans 
prétention dont il devient pourtant difficile de se 
passer une fois que l'on y a goûté. Il réunit en 
un seul fichier le catalogue de plusieurs 
disquettes (jusqu'à concurrence de 1170 fichiers 
au totaO. lequel peut ensuite être sauvegardé 
sur disquette ou imprimé. On peut effectuer un 
tri sur les éléments du fichier selon l'ordre 
alphabétique ou le numéro de la disquette 
d'origine. li est possible d'éliminer un fichier ou 
un groupe de fichiers n'intervenant pas dans la 
classification en cours ou au contraire de rentrer 
manuellement un titre, de modifier un nom de 
fichier ou d'en rechercher un au sein de 

Quick·List, b ien utile pour classer ses disks. 

l'enregistrement. Le programme se commande à 
la souris par un système d'icônes très explicites, 
avec une aide supplémentaire au besoin. Un 
utilitaire qui porte bien son nom et vous 
facilitera Je classement de votre logithèque ou de 
votre disque dur. 
Mastermat est un formateur permettant 
d'augmenter la capacité de stockage de vos 
disquettes.. On peut ainsi formater en 10 secteurs 
et jusqu'à 85 pistes (on peut aller jusqu'à 99 
mais aucun drive ne peut suivre) . Rappelons 
que cette augmentation de capacité se traduit 
par un ralentissement du chargement et une 
diminution de la fiabilité de conservation des 
informations. Il existe aussi un mode particulier 
où le stockage n'est pas augmenté mais où les 

Un système d 'lc6nes très explicite. 
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• CRE.AT/ON 

Plcstrip permet d'intégrer une image Degas, Néo, etc. à du GFA ou Fost Basic. 

opérations de lecture-écriture s'effectuent plus de 
25 % plus vite. Ce programme se commande 
lui aussi à la souris par un système d'icône. 
Le dernier programme, Picstrip, se charge de 
transformer le format de départ {Neo, Degas ou 
AB Animator) de l'un de vos trois écrans ou des 
palettes de couleurs en un format facilement 
accessible aux Basic ST, GFA ou Fast Basic. Il 
permet en outre de capturer une zone de l'écran 
pour en faire une icône. Ce programme est le 
moins intéressant des trois car il est tout à fait 
facile de charger directement une image Neo ou 
Degas en Basic. (Disquettes Ladbroke 

cependant pas imaginer que vous pourrez lancer 
ainsi un programme destiné à une autre 
machine. 
Passons maintenant au menu « lecture•. Il 
réalise le transfert de la piste, du ou des secteurs 
ou d'un fichier de votre choix dans la mémoire 
pour pouvoir les éditer ultérieurement et 
éventuellement les modifier. Un tableau 
complémentaire vous fournira différentes 
informations utiles: structure des secteurs, 
nombre exact de secteurs, temps d'accès, 
numéro de la piste physique (qui peut être 
différente de la piste logique sur certaines 
disquettes au format spécial). Vous pourrez 
encore visualiser le taux d'occupation de votre 
disquette sous forme d'un graphique montrant 
les secteurs occupés ou encore rechercher une 
chaine ASC Il ou hexa sur la disquette. Le 
menu • écriture • permet d'écrire les informations 
précédemment lues, soit directement au secteur 
désiré (avec possibilité d'utiliser une en-tête 
particulière à des fins de protection), soit sous 
forme d'un fichier binaire (pour l'analyse d'un 
boot secteur par exemple) . L'option• boot­
secteur • effectue une analyse fine et facile du 
boot-secteur et sa modification au besoin. 
Toutes les informations sont fournies en 
conformité avec le formai MS DOS. On peut 

Une zone d'écran choisie comme Icône. Computing pour Atari ST. Prix: 160 FJ Le toux d 'occupation de votre disqueµe. 

Jacques Harbonn 

- Discoscopie 
Discoscopie vous propose de découvrir 

tous les secrets d'une disquette. Comment est-elle structurée, 
comment fonctionnent les opérations de lecture/ écriture, 

comment visualiser son taux d'occupation? Autant de problèmes 
que Discôscopie vous aidera à résoudre. Virus, 

fichiers égarés, protections contre la copie sont à votre portée ... 

Cette disquette comporte quatre utilitaires qui 
ont pour vocation de vous aider dans tout ce 
qui concerne J'analyse d'une disquette et toutes 
les opérations de lecture-écriture. Commençons 
par le programme principal, Discoscopie. Après 
chargement, l'écran affiche les icônes . 
correspondant aux deux lecteurs de disquettes 
et un bandeau supérieur contenant les différents 
menus. Tout est géré facilement à la souris. Le 
menu • controle • s'occupe principalement du 
déplacement de la tête de lecture (retour à la 
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piste O. recherche d'une piste, step, slep in ou 
. out), de la sortie des informations sur écran ou 

jmprimante, du choix des lecteurs et de la lace 
(on peut ainsi ~re des informations sur la piste 0 
d'un drive et les écrire sur la piste 1 d'un autre 
drive, indispensable pour lire des disquette 
c free-bootées • sans free-boot). La dernière 
option , interruption index , est parfaitement 
intéressante. Elle permet d'accéder à la 
reconnaissance des formats et à la lecture de 
n'importe quelle disquette 3,5 pouces. N'allez 

Des codes, des codes oui mols des Atari t 

encore dupliquer rapidement des disquettes non 
protégées (les formats étendus sont acceptés), 
formater one disquette en mode normal (plus 
rapide que sous GEM) ou en mode turbo à une 
vitesse étonnante pour les disquettes ayant déjà 
été formatées (seuls la FAT et le Oirectory sont 
remis à zéro) ou encore déformater une piste. 
Le menu «édition,. vous fournit de nombreux 
renseignements concernant les différentes 
opérations que vous venez d'effectuer: enfin le 
menu • options » offre un catalogue très détaillé, 
avec en particulier le cluster de départ de 
chaque fichier, la possibilité d'effacer fichier ou 
dossier, de renommer un fichier , de récupérer 



Des menus clairs et facilement accessibles. 

Aller plus loin dans la gestion d'un dlsk. 

un fichier effacé (si toutefois vous n'avez pas 
réécrit dessus), d'obtenir des informations 
détaillées sur une disquette ou un fichier (attribut 
ou clusters occupés par le fichier) 1 de vérifier 
l'intégrité d'une disquette. li est encore possible 
de couper-coller-copier-remplir des zones 
mémoires, d'effectuer un •ou exclusif» sur une 
zone définie selon une valeur de 8, 16 ou 
32 bits ou encore d'appeler le programme de 
débuggage MonST fourni çivec DEVPACK. Un 
menu complémentaire d'aide vous aidera à tous 

moments à vous y retrouver. Passons 
maintenant au second programme, Explorer. 
Signalons d'emblée un point d'importance 
capitale. La notice affirme que l'ensemble des 
programmes proposés est totalement exempt de 
bugs. C'est vrai, mais à condition de posséder 
les nouvelles ROM car, avec les anciennes, 
Explorer plante juste après le chargement, sans 
aucun espoir de remède! Encore un 
programmeur qui a voulu s'affranchîr des. 
recommandations d'Atari en matière d'appel de 
routines ROM. C'est d'autant plus dommage 
qu'Explorer est loin d'être inintéressant. Il 
autorise une analyse et des opérations disques 
encore plus précises telles que l'écriture de pistes 
au format Fastload ou avec protection Tsunoo, 
de pistes avec erreurs de CRC (checksum) , de 
pistes avec secteurs de toutes tailles, de pistes 
comprenant jusqu'à 128 secteurs de 512 octets, 
de pistes avec secteur en rupture d'horloge, et 
enfin de pis~s sans secteur ou sans format, le 
tout de manière automatique! La fonction 
d'analyse de piste est très puissante, indiquant 
les informations anormales telles que secteurs 
imbriqués, modifications de l'entrelacement, ou 
présence d'octets de contrôle du FOC en dehors 
d'un champs de données. Les deux derniers 
programmes automatisent l'analy,se d'une 
disquette entière et permettent de vérifier la 
stricte identité entre une disquette 
de départ et sa copie. 
En conclusion Discoscopie (à condition de 
posséder les nouvelles ROM) s'avère 
indispensable à tous ceux qui veulent aller plus 
loin dans la gestion de leur disquette comme à 
ceux qui désirent éliminer un virus, récupérer un 
fichier effacé ou des données d'une disquette 
endommagée ou encore protéger leur création 
contre Ja copie. (Disquette Esat Software pour 
Atari ST nouvelles ROM). Jacques Harbonn 

- AB Animator-
Très simple d'emploi, AB Animator facilite amplement la tâche 

des créateurs de jeu. Vous créez tout d'abord vos dessins 
- des banques de sprites faciliteront vos débuts - puis vous 
les animez. Très souple, AB Animator vous permet de vérifier 

en permanence la qualité de votre travail. Il ne vous reste 
plus qu'à l'intégrer dans un programme en GFA ou Fast Basic ... 

Ce programme va vous permettre de créer des 
animations de sprltes utilisables facileme nt en 
Fast Basic et GFA Basic. Dans un premier 
temps, vous allez dessiner les différents sprites 
constituant votre animation à l'aide de l'éditeur. 
Les banques de sprites fournies sur la disquette 
pourront vous servir éventuellement de base de 
départ. L'éditeur est entièrement contrôlé à la 
souris, et son apprentissage en est rapide. Vous 
allez dessiner pixel par pixel sur une vue 
agrandie, dans l'une de seize couleurs de votre 
choix. Une petite fenêtre vous rappelle l'aspect 
de votre création dans sa taille définitive 
(56 pixels de large par 33 de haut). Vous 
disposez de quelques facilités de dessin comme 

le remplissage, le « undo • (annulation du., 
dernier tracé effectué), la grille de repérage ou 
la modification de la palette de couleur · 
(il est d'ailleurs possible de charger 
la palette d'un autre dessin}. 
Une fois votre premier dessin effectué, vous 
allez sans doute le dupliquer dans votre seconde 
image pour procéder aux modifîcations. Cette 
duplication s'effectue selon deux modes, • over • 
qui recouvre un éventuel dessin antérieur et 
« merge • qui combine les deux. En cas de 
doute (avec « merge • en particulier) , vous 
pouvez utiliser le mode temporaire qui permet 
de revenir en arrière en cas de résultats 
décevants. Pour faciliter votre animation, vous 

pourrez faire appel à la reproduction en miroir 
dans le sens horizontal ou vertical, ou au 
déplacement d'un pixel de votre sprite dans 
l'une des directions cardinales. Vous disposez de 
vingt images pour mettre en place votre 
animation. Au cours de la mise au point, vous 
serez sans doute amené à insérer ou effacer une 
image (avec décalage des autres images pour 
remplir l'espace laissé vide) ou à effacer une 
image sans décalage des autres. Vous pourrez 
aussi imprimer votre séquence. 
Il existe une autre méthode de création des 
sprites. Pour cela, au lieu de dessiner, chargez 
une image au format Degas ou Neo et capturez­
en une partie que vous pourrez d'ailleurs ensuite 
modifier. Une fois les différentes i_mages au 
point, (ou même en cours de travail pour 
vérifier la fluidité d'un mouvement) vous pouvez 
passer à l'animation. Vous allez indiquer l'image 
de départ et d'arrivée, la vitesse d'animation et 
l'éventuel sens de déplacement du sprite sur 
l'écran ainsi que l'amplitude de ce déplacement 
entre chaque image (de un à dix pixels) . Il est 
possible de visualiser votre animation en marche 
arrière ou de la boucler sur elle-même. Une fois 
que tout sera au point, il ne vous restera plus 
qu'à sauvegarder votre œuvre dans l'un des 
deux formats Basic proposés. La mise en oeuvre 

Un choix de dessins vous est proposé. 

Vérifiez les étapes de votre animation. 

Créez vos propres sprites ou modifiez-les 
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li est possible de oisuollser ootre onlmation en morche arrière ou de Io boucler sur elle·m~me. 

sous Basic est simple, en p~rticulier sous GFA. 
Elle permet entre autres d'animer plusieurs 
sprites simultanément avec un bon rendu, de 
charger un fond sur lequel votre sprite va se 
déplacer ou de contrôler votre sprite à la souris 

ou au joystick. Un bon programme très simple 
d'emploi qui facilitera la tâche des 
créateurs de jeu en .herbe (disquette Ladbroke 
Computing pour Atari S11. 

Jacques Harbonn 

Shoot,'Em Up 
Construction Kit 
AHL himse)f a créé un jeu ! Et pour qui connaît sa passion 
pour la programmation - il a découvert Print «bonjour » la 

semaine dernière - , cela relève du miracle. 
Son secret: Shoot'em up construction kit, un grand soft ... . . 

Une question revient régulièrement dans notre 
courrier : est -il possible de créer un jeu sans 
connaître la programmation ? Il semble que de 
nombreux joueurs rêvent de réaliser leur propre 
programme, mais que leur manque de 
connaissances techniques soit un handicap 
insurmontable. Eh bien maintenant tout est 
possible ... ou presque, grâce à ce fantastique 
programme. Shoot-em-up construction kit 
(SEUCK pour les intimes) est un outil qui 
présente la particularité d'être aussi performant 
que simple d'utilisation . Le rêve de tous les 
maniaques de la gâchette qui se sentent frustrés 
dans leurs ambitions de créateurs. 
La notice est en français et tout y est expliqué 
avec une grande clarté. Il ne vous faudra pas 
plus d'une heure pour assimiler le maniement 
des différentes fonctions et vous serez prêts à 
réaliser votre propre shoot-them-up. Vous 
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n'avez absolument rien à taper, tout se passe 
par l'intermédiaire de la souris et du joystick, 
aveé une facilité déconcertante. 
11 est conseillé de commencer en étudiant les 
trois exemples de jeux disponibles. U s'agit d'un 
Commando, d'un jeu de tir sur tableau fixe et 
d'un shooHhem-up à scrolling vertical. Chargez 
l'un de ces jeux, puis passez en revue les 
différents menus et vous découvrirez tous les 

·éléments du programme, ainsi que les 
paramètres qui leur correspondent. 
Dans un deuxième temps, modifiez l'un des 
paramètres, ou redessinez un sprite, et testez le 
jeu pour visualiser l'effet obtenu. Cette méthode 
vous permettra de vous familiariser très 
rapidement avec les différentes fonctions. 
Edit sprite ·vous permet de dessiner vos propres 
sprites ou de modifier l'un de ceux qui sont 
disponibles. Cela s'effectue très simplement en 

plaçant des couleurs sur les carrés d'une grille. 
Si vous utilisez des sprites qui ne présentent que 
quelques différences, vous gagnerez du temps 
en recopiant un sprite avant de le modifier. 
Vous ne disposez que de huit couleurs, mais 
vous pouvez les choisir à partir de la palette de 
4096 Couleurs de I' Amiga. 
Edit object vous permet de combiner différents 
sprites afin d'obtenir une animation que vous 
pourrez tester immédiatement. Dans ce menu 
vous avez également accès à un tableau de 
paramètres concernant les vaisseaux ennemis. 
Vous déterminez la vitesse du vaisseau et le 
nombre d'impacts qu'il peut supporter, 
fréquence et direction de tir, etc. En ce qui 
concerne votre vaisseau, vous disposez d'un 
tableau similaire (players limitations) qui 
comporte les mêmes paramètres que le 
précédent ainsi que d'autres qui lui sont 
propres, comme l'endroit de l'écran où 
réapparaît le vaisseau après qu'il ait été détruit 
ou le nombre de vies attribuées à chaque 
joueur. Vous pouvez également réaliser un 
programme qui se joue à deux simultanément. 
Dans ce cas il est possible, par exemple, de 
donner un vaisseau à l'un des joueurs et un 
tank à l'autre. Comme vous disposez d'un 
tableau de paramètres pour chacun des joueurs, 

Un maniement très simple pour créer un jeu. 
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Tous les parami tres sont modlflobles. 

Vous pou11ez conce11olr l a forme des ossalllonts. 



OFFRE VALABLE JUSQU'A LA FIN DECEMBRE 1989 

SAINT·MAUR LE RAINCY 
95, bd de Créteil 30, Av. de la Résistance 

OUVERT DU MARDI AU SAMEDI 

LOGICIELS EN STOCK : 
AMSTRAD, THOMSON, MSX, 
AMIGA, ATARI ST, MS DOS 

COMPATIBLES PC, SEGA, 
NITENDO 

VINCENNU BONDY 
139, rue Defrance 140, Av. Gallieni - R.N.3 

OUVERT 
DU MARDI AU VEN DREDI 

DE 9 H30 A 12 H30 ET DE 14 H45 A 19 H30 
OUVERT LE DIMANCHE DE 9 H45 A 12 H30 

FERME LE LUNDI 

DE IOHA 12H30 ETDE 14HA19H30 
SAMEDI DE 9 H30 A 19 H30 
DIMANCHE DE 10 HA 19 H 

.., ..... PARKING GRATUIT 

.. ..... SOUS MAGASIN 

POUR .TOUT RENSEIGNEMENT, APPELER LE 48.02.90.86 



La finesse d u graphismes est ùès correcte. 

rien ne vous empêche de leur attribuer des 
caractéristiques différentes. 
Edit background concerne l'arrière-plan du jeu. 
Comme dans edit sprite, vous pouvez dessiner 
vos propres blocs ou choisir parmi ceux qui sont 
disponibles. Ensuite, vous les disposez sur une 
longue bande qui sera la toile de fond de votre 
jeu. Edit IFF sound vous permet de réaliser le 
bruitage de votre jeu en utilisant une 
bibliothèque de 72 effets sonores. li est à noter 
que ceux-ci tirent un bon parti des capacités 
sonores de l'Amiga et qu'ils comportent même 
des digitalisations vocales de qualité. Et si cela 
ne vous suffit pas, vous pouvez charger 
votre propre disquette contenant des 
bruitages que vous aurez créés. . 
Edit attack waves permet de positionner les 
formations ennemies sur la carte et de définir 
leur mouvement d'attaque. li est également 
possible de réunir plusieurs sprites afin d'obtenir 
un personnage de grande taille, mais cela 
présente un inconvénient : seule la partie 
atteinte par votre tir sera détruite. Enfin, dans 
edit levels, vous définissez les parties de votre 
carte qui correspondent aux différents niveaux 
du jeu (jusqu'à 22 niveaux) et vous choisissez 
également ta vitesse du scrolling. 
Shoot'em up construction kit est un programme 
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très complet; il n'a qu'une seule limitation : 
le jeu que vous réalisez doit se dérouler en 
scrolling vertical ou en tableau fixe. 
Ce programme offre un très grand confort 

d'utilisation puisqu'à tout moment vous avez la 
possibilité de tester votre jeu pour vérifier 
immédiatement le résultat obtenu et corriger une 
éventuelle erreur. Le jeu peut être testé 
normalement ou en cheat mode (vies illimitées). 
Une fois que votre jeu est terminé, vous le 
sauvegardez sur une disquette qui fonctionnera 
indépendamment de Shoot'em up construction 
kit, ce qui vous permettra d'en faire des copies 
pour vos amis. Les perfectionnistes 
pourront mémoriser un écran de chargement 
créé sur Deluxe point. 
La première version de SEUCK, sur C 64, a été 
publiée il y a deux ans et plusieurs programmes 
réalisés grâce à lui ont été publiés par la suite. 
Un grand programme accessible à tous. 
(Disquette Outlaw pour Amiga.) 

Alain Huyghues-Lacour 

- Master Sound-
Digita~seur performant et bon marché, Master Sound va, c'est 

le cas de le dire , faire du bruit dans les chaumières. 
M.B., dont l'oreille musicale ne craint plus grand-chose 

maintenant a testé ce logiciel pour vous. 

C'est bien connu, l'Atari ST est la machine 
musicale par excellence. Utilisé par nombre de 
musiciens amateurs et professionnels, le bébé de 
la firme des Tramiel s'est durablement installé 
sur ce marché à coup de programmes puissants 
mais coûteu.x hors dè portée du commun des 
acheteurs. Les applications musicales sur ST ne 
serait-elles réservées qu'à une frange fortunée? 
La réponse de Software Horizons est on ne 
peut plus claire: non! Cette firme d'outre­
Manche propose le Master Sound. Il s'agit d'un 

~ digitaliseur de sons, simple mais performant, 
proposé à moins de 400 F TTC. Concrètement, 
les manipulations se déroulent de la manière 
suivante. Vous disposez d'une cartouche 
connectable sur le port de r Atari. Une fois cette 

·opération effectuée, la cartouche est reliée à une 
source audio (lecteur de CD, Walkman ou 
autre) par le biais d'un câble jack 3,5 non 
fourni. Allumez ensuite la machine et chargez le 
programme : Tout est prêt, vous pouvez 
commencer. Le logiciel livré permet de 
sélectionner la fréquence d'échantillonnage 
utilisée (jusqu'à 20 Khz sur "8 bits) et offre un 
indicateur de niveau d'entrée. Par l'intermédiaire 

de ces fonctions, il est possible d'optimiser la 
qualité de la digitalisation. Une fois celle-ci 
effectuée, le son apparaît sous la forme d'un 
graphique modifiable à volonté. Découpe d'une 
portion, compression du signal, inversion, 
fonction Fade : les éléments essentiels sont 
présents. De plus, il est bien évidemment 
possible de sauver ou de charger 
un son numérisé. 
Seconde partie du programme: le séquenceur. 

Le graphique d'un son sign é M.B. 



Par son intermédiaire, lutilisateur peut affecter 
des sons à diverses touches et varier la vitesse 
de restitution de ces derniers. Créer une œuvra­
musicale devient alors un véritable jeu d'enfant. 
Très simple d'emploi, le séquenceur dispose en 
outre d'un système d'enregistrement comparable 
à un magnétophone classique. 
Tout cela est bien beau, diront les connaisseurs; 
mais peut-on récupérer des sons issus de Master 
Sound afin de les intégrer dans un programme 
quelconque écrit en Basic, par exemple? La 
réponse est oui. Diverses routines sont fournies 
(GFA, STOS, etc.), avec la cartouche. En fait, 
les seuls défauts de cette cartouche sont le 
manuel écrit seulement en anglais et 
l'impossibilité de directement récupérer un son 
issu de ST Replay. li n'en reste pas moins que 
ces critiques apparaissent bien maigres en regard 
des qualités de ce produit. Compte tenu de son 

Un tableau de commande très complet. 

prix et de ses perlormances, Master Sound 
risque bien de faire de l'ombre à d'autres 
digitaliseurs plus coQteux mais pas forcément 
plus performant. Donc, avis aux amateurs! 

Mathieu Brisou 

- Sprite Editor-
Trop cher sans doute mais intéressant, Sprite Editor 

permet également d'animer des Slides Shows, une technique 
dont raffolent les softs X. Alléchant, s'pas? 

Ce programme, comme son nom l'indique, est 
dévolu à la création et à l'animation de sprites 
mais aussi à la constitution de « slide show». Un 
• slide show » correspond à une projection de 
diapositives, en l'occurrence d'images digitalisées 
dont vous allez organiser le défilement à \'écran 
de voire moniteur. Une précision avant de 
commencer: Esat software semble s'être 
spécialisé dans les logiciels ne fonctionnant 
qu'avec les nouvelles ROM (voir Discoscopie) , 
mais cette fois , c'est le programme principal qui 

plante dès le début ! Commençons par la 
constitution d'un • slide show». Le programme 
travaille dans les trois résolutions (en dehors de 
la création des sprites qui ne.se fait qu'en basse 
résolution) et sur deux écrans indépendants ; û 
accepte les images aux formats Degas, Neo, 
Paintwork, ZZ rough et Art Director. Il est 
même possible de récupérer des images au 
format Tiny. Ces images pourront ensuite être 
compactées selon trente algorythmes différents 
pour obtenir le meilleur résultat possible, une 

A gauche, le sprite en taille réellè. A droite, la zone de travail. Imaginez Marl/yn ... 

sécurité prévoyant même la sauvegarde en 
format normal si le compactage s'avérait non 
bénéfique. On peut encore changer la résolution 
d'une image ou modifier sa palette. Une fois 
votre stock d'images compilées constitué, 
Créadémo vous permet de créer votre séquence 
Ousqu'à 99 images), avec possibilité de mélanger 
basse et moyenne résolution et réglage du 
temps d'apparition pour chacune mais sans 
aucun autre effet. 
Passons maintenant à la création de sprites qui 
est la vrai raison d'être du programme. L'écran 
est divisé en deux zones principales : la gauche 
représente votre sprite en taille réelle (maximum 

Toutes les mensurations du sprlte d /'écran. 

La queue du sprite s'agite. Fait chaud, non? 

160 X 160 points) et la droite une portion 
agrandie du sprite (de 2 à 8 fois). La partie 
inférieure regroupe la palette et les nombreux 
outils. Vous disposez du dessin à main levée, 
du tracé automatique de rectangles, cercles et 
ellipses et du remplissage des figures fermées . 
Vous pourrez inverser le sprite dans le sens 
vertical ou horizontal, le faire tourner à droite 
ou à gauche, le déplacer dans la fenêtre , et 
l'agrandir ou le rapetisser dans un facteur de 
deux ou trois daps le sens horizontal ou vertical. 
Vous pouvez aussi capturer un sprlte à partir 
d'une image ou, au contraire, l'incruster dessus, 
en avant ou arrière-plan. Une fois vos sprites 
dessinés, observez l'animation, vue par vue ou 
de manière automatique, en l'intégrant 
éventuellement à un fond . 
Il ne vous reste plus qu'à compiler votre 
créàtion avec Créa-D pour pouvoir l'utiliser 
ensuite en GFA, Assembleur ou C. Les 
disquettes contiennent déjà des exemples de 

· routines d'animation en GFA et Assembleur. 
Les résultats obtenus sont de bonne qualité mais 
il est dommage que le déplacement des sprites 
sur l'écran ne soit pas géré. Un programme 
intéressant mais au prix peu attractif. (Disquette 
Esat Software, pour Atari nouvelles ROM. 
Prix: 600 F.) Jacques Harbonn 
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Concours P.A.O. 
LES RESULTATS 

Sonnez trompettes, voici enfin l'épilogue du concours de fanzines organisé 
par Tilt? Un jury de professionnels du journalisme a tranché : imprimantes 

laser et photocopieurs personnels ont trouvé leurs maîtres ... 
Lorsque nous avons eu l'idée de 
réaliser un concours portant sur 
la création d'un fanzine, nous ne 
doutions pas de son succès. 
Toutefois, nous avons été 
agréablement surpris par le 
nombre de participants ainsi 
que par la qualité très élevée 
des publications reçues. Dési· 
gner les gagnants ne fut pas une 

mince affaire malgré tout le pro· 
fessionalisme et toute l'expé· 
rience des membres du jury. Ce 
dernier s'est réuni courant juin 
à une heure des plus matinales. 
Il était composé de Jérôme Bo· 
naldi de Canal Plus. Patrice Dre­
vet de FR3, Philippe Lemoi­
ne, rédacteur en chef de Télé 
Poche, Monique Pivot, direc-

La P.A.O existe aussi sur Il GS: ce fanzine le démontre auec brio. 
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trice d'intimité-Nous Deux, Ber­
nard Weber du Nouvel Observa­
teur et Jean-Michel Blottière, 
rédacteur en chef de Tilt. 
Nous avons mis en place les 
diverses publications comme 
elles pourraient l'être dans un 
kiosque. Les membres du jury 
se sont alors comportés comme 
des acheteurs potentiels : ils ont 
jugé sur pièce. On ·comprend 
mieux, ici, l'importance du vi­
suel, de la qualité de présenta-

lion du fanzine. A la suite de 
cette première étape, restaient 
en compétition une bonne ving­
taine de publications. Le jury 
s'est ensuite porté sur des cri­
tères plus techniques. Qualité 
des articles, mise en page, lisi­
bilité de l'ensemble due au 
choix de telle ou telle police de 
caractères, mise en valeur des 
illustrations lurent autant de 
points pris en compte. A la suite 
de moultes discussions, dix jour-
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naux furent finalement sélec­
tionnés. Mais de gagnant, point 
encore. Suspense: quels sont 
ceux qui recevront l'imprimante 
laser ou un mini photocopieur? 

AUX PLACES D'HONNEUR ... 

Neuvième place, le bilan est 
encore largement positif. 

Vous le savez, sur les dix, seuls 
les cinq premiers se voient 
décerné un prix. Afin d'atténuer 
un peu la déception, précisons 
que les lanternes rouges n'ont 
en rien démérité. En numéro dix, 
on trouve le Petit Bavard, le 
«Journal des on dit & il paraît 
que ». Réalisé pa r Bernard 
Tuquet-Brouge sur un compati­
ble PC à l'aide de Timeworks 
Lite, il se pose en tant que jour­
nal satirique. A l'aide de phrases 
chocs telles que "Tilt, le men­
suel qui FLI P« , « FISH CHER? 
Le thon est donné», ce fanzine, 
qui accroche le lecteur. ne peut 
renier l'influence de Pierre Dac. 
Un petit côté déjà vu en somme, 
surtout dans les petites annon­
ces. Bravo tout de même : 
dixième, ce n'est pas si mal! 

Le jury au grand complet présente les gagnants il not re concours. 

Vous remarquerez que nous 
n'avons pas encore parlé de 
fanzine d'informatique. Avec 
Macsimum. nous en avons pour 
la première fois l'occasion. Il 
s'agit d'un titre dédié à Macin­
tosh réalisé sur Macintosh Il par 
Olivier Roux, de Marseille. Ce 
qui frappe au premier abord, 
c'est la présentation. Sortie 
Laser oblige, la lisibilité est 
excellente et son concepteur a 
poussé le vice jusqu'à mettre 
des photos d'écrans. L'ensem­
ble est agréable mais manque 
un peu d'originalité. En fait , il 
semble que les performances 
du matériel utilisé aient bridé la 
créativité d'Olivier. Résultat : 
huitième, ce qui commence à 
devenir plus qu 'honnête. 

--·Sports 

Point Virgule : que cache donc 
ce titre pour le moins abscons? 
Il s'agit d'un journal réalisé par 
des élèves du collège d'Orbey 
dans le Haut-Rhin. Mis en page 
grâce au logiciel le Journaliste 
de Nathan, il se caractérise par 
une présentation moyenne. Tou­
tefois le travail réalisé est assez 
impressionnant du point de vue 
rédactionnel. Ainsi, une enquê­
tre sur le tabac montre que seul 
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21,51 % des élèves de troi­
sième du collège d'Orbey 
fument. Selon le même ordre 
d'idée, Point Virgule expose 
comment devenir démineur, 
propose un article sur la visite 
du maire. Tout cela n'exclut pas 
une petite pointe d'humour ... 

Créer un journal ne consiste pas 
seulement à écrire des arti­
cles, à effectuer une mise en 

Lo couleur c'est beau. Mals , problème: comment dupliquer ce fanzine? 
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Materiall : une maquette de bon goût . 

page, etc. C'est aussi trouver un 
concept original qui permette de 
se démarquer des autres. 
Thierry et Enza Oudot et leur 
complice Joël Garnier l'on par· 
faitement compris. Leur publica· 
tion, Flash Sport, est basée sur 
le principe d'un sport par 
numéro. Celui que nous avons 
reçu est consacré à la boxe 
française et propose de redé­
couvrir ce qui, pour certains, est 
un art. La place de 7° se justifie 
par le fait que Flash Sport offre 
une mise en page un peu trop 
désordonnée. Le programme 
utilisé (Publishing Partner) sem­
ble maîtrisé mais l'ensemble 
manque de cohérence : trop de 
petits modules, passage d'un 
corps de caractère à un autre 
peu discret, etc. Pour répondre 
à la question de l'existence de 
filières de formation à la P.A.O. 
que pose l'équipe de Flash 
Sport, rappelons que la mise en 
page sur ordinateur n'est qu 'un 
outil. Le maîtriser, c'est d'abord 
acquéri r une formation de 
maquettiste. Les stages du 
genre «apprenez tout en deux 
jours et demi pour la modique 
Hackers Volce, la voix des pirates. 

somme de 4 983,50 F HT seule­
ment » ne sont que des miroirs 
aux alouettes ! Si vous désirez 
devenir maquettiste, adressez­
vous au CIDJ le plus proche qui 
vous indiquera les filières. 
Autrement, si votre désir se 
limite à l'édition d'un fanzine, le 
mieux est d'étudier les vérita­
bles journaux. Quitte à les criti­
quer où à les plagier. .. 
Même s' il n'a droit à aucun prix, 
le numéro six de notre liste 
reçoit une distinction particu­
lière. Le jury lui décerne, en 
effet, le prix du meilleur espoir. 
Réalisé par une équipe de sept 
personnes, le Petit Tendasque 
vient de l'arrière ;:iays niçois. 
Plus précisément d'un village 
nommé Tende situé sur la fron­
tière franco-italienne. Malgré 
des moyens techniques limités 
(Appfe Il avec imprimante fma­
gewritter et Newsroom), les 
créateurs de ce fanzine ont su 
lui insuffler un rythme, une 
dynamique bien particuliers, 
grâce à la présence de diverses 
illustrations et à leur bonne mise 
en valeur mais aussi à des tex­
tes variés. Poèmes, histoires 
drôles, article sur le village et 
informations communales dlver-
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ses sont présents à l'appel. Les 
sujets abordés concernent spé­
cifiquement la région de Tende 
d'où un nombre limité de lec­
teurs potentiels . Mais, cette 
publication est sur la bonne voie. 
Jérôme Donaldi, dont la fibre 
tendasque est particulièrement 
célèbre, a d'ailleurs décidé de 
s'abonner sur le champ. 

LES VAINQUEURS 

Sonnez trompettes, roulez tam­
bours : voici donc les vain­
queurs du concours P.A.O. 
organisé par Tilt. En cinquième • 
position, Télé Doigts d 'pied per­
met à ses créateurs de gagner 
un photocopieu r personnel. Il 
s'adjuge, de plus, un prix spécial 
du jury en tant que meilleur 
espoir de la compétit ion. 
Première remarque: ce journal 
est véritablement réalisé dans 
les règle de l'art. A l' instigation 
de leur instituteur, les élèves de 
CE 1 et CE2 de l'école élémen­
taire de Haudivilliers dans l'OiSie 
intègrent totalement la réalisa­
tion de ce journal dans leur 
emploi du temps. Dessins et 
photos sont réalisés le mardi de 
neuf heures trente à onze heu-

rci• .. J 

res. Le montage s'effectue le 
vendredi de quatorze à quinze 
heures trente. Bref, Télé doigt 
d'pied est conçu pendant les 
heures de classe. Une initiative 
intéressante qui a séduit le jury. 
Encore bravo et bon courage 
pour l'année prochaine ! 
Classé quatrième, Apartheid ... 
NON! nous vient de très loin. 
Plus précisément de la Mission 
catholique de Zinder au Niger 
(Afrique). Ce journal prend fait et 
cause contre la ségrégation 
sévissant notamment en Afrique 
du Sud. Articles de fond sur 
l'apartheid, nouvelles de leaders 
noirs incarcérés pour Jeurs 
idées politiques sont ici propo­
sés. Réalisé sur un A tari 520 ST 
à l'aide de divers programmes, 
il propose une mise en page cor­
recte et fait appel aux imges 
digitalisées. Tout cela cache 
toutefois les conditions diffici les 
dans lesquelles le journal est né. 
Comme le dit Michel Defou rd 
(directeur de la publication), «ce 
qui ne se voit pas, dans notre 
petit essai, ce-sont les quatorze 
coupures de courant qui sont 
venues l' interrompre. les deux 
tempêtes de sable (c'est fré-

Apartheld .. . Non ! vient du Niger. 
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---- TELE _DOIGTS o· PIED IN'2 111-----

Prix spécial pour Télé Doigts d'pled ... 

quent au Sahel), les criquets et 
les moustiques, mais suriout les 
quarante-trois degrés qu'il fai­
sait à l'intérieur ». Belle preuve 
de ténacité ! Avouez qu'ils n'ont 
pas volé leur photocopieur. 
Tout savoir sur le piratage, est­
ce possible ? Oui, grâce à Hac­
kers Voice situé sur la troisième 
marche du podium. Mise en 
page simple mais efficace 
(Macintosh oblige}, illustrations 
peu nombreuses mais bien choi­
sies, polices de caractères très 
lisibles (impression laser) : tech­
niquement ce journal est prati­
quement un sans faute. Il offre 
deux articles sur le piratage, des 
hit-parades (TV, Radio FM, jour­
naux d'informatique) et fait le 
point sur divers mouvements 
musicaux. Nul doute que les lec­
teurs apprécieront ce fanzine. 
En seconde position, Materiali 
nous vient de Suisse. De natio­
nalité Italienne, Cristine Cabria, 
son créateur, travail le au consu· 
lat général d'Italie de Lausanne. 
Il donne des cours de langue et 
de civilisation italienne aux fils 
d'immigrés italiens. Le but de 
Materiali est de diffuser des 
expériences scolaires réalisées 
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dans ce cadre. Dans une lettre 
qu'il nous a fait parvenir, Crls­
tino Cabria espère« que laques­
t ion langue ne sera pas un obs­
tacle pour la participation au 
concours P.A.O. Pensez ouvert, 
visez l'Europe unie, alleL. 
même un " Rital" peut être 
écouté». 
Il me semble qu'il a surtout été 
entendu par un jury très sensi­
ble à la qualité du travail réalisé. 
La maquette rappelle celle de 
l'Encyclopedia Universalis: elle 
est très classique et de bon ton. 
A la limite trop classique. Côté 
technique, soulignons que la 
mise en page a été réalisée sur 
un Atari Mega ST 4 à l'aide de 
Publishing Partner et que 
l' impression est issue d'une 
imprimant~ Laser... OMS ! Il 
s'agit d'un très beau travail. 
Pour ceux qui ne parlent pas ita­
lien, sa portée sera un peu limi­
tée mals l'ensemble vaut bien 
un mini photocopieur 1 

LE GRAND GAGNANT ... 

· C'est au doux nom de /'Escroc 
des savanes que répond le vain­
queur de notre concours de 
mise en page. Issu de l'imagina­
tion démoniaqueinent corrosive 

de Fabien Garnier et Gilles Ma­
landain, il se présente comme 
un journal humoristique et sati­
rique. Traitant.divers domaines 
(politique, économie, sports, 
spectacles, etc.), il 'propose au 
lecteur environ un éclat de rire 
par phrase. Le style peut 
déplaire mais il n'est en tout cas 
pas renié par Acidric Briztou. 
Entièrement réalisé à l'aide d'un 
Apple Il GS. il est le seul à jouer 
la carte de la couleur. L 'Escroc 
des savanes est donc dès le 
début très accrocheur. La 
maquette est simple, basée sur 
des modules. Notez que celle­
ci a été effectuée à l'aide du 
programme VS/Draw qui n'est 
pas à l'origine prévu pour la 
mise en page ! Mêlant adroite­
ment présentation et sensatio­
nalisme, /'Escroc des savanes 
montre qu'avec beaucoup de 
ténacité on arrive à fai re bien 
des choses. Un regret toutefois: 
l'impression en couleurs pose le 
problème de la reproduction. 
Les photocopies couleurs res­
tent relativement coûteuses. 
Est-ce pour cette raison que le 
prix de cet estimable fanzine est 
à débattre? En tout cas, j'en 
connais qui vont être content de 
recevoir une imprimante La 

Le 
·Petit 
TEND ASQUE. 
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s.er. .. Pour en terminer, les 
gagnants seront directement 
contactés par Tilt pour être avi· 
sés de la manière dont ils rece­
vront leurs lots. Les autres peu­
vent, s' ils le désirent, prendre 
contact di rectement avec la 
rédaction du journal pour des 
conseils plus précis en ce qui 
concerne leur travai l. 

EN CONCLUSION 

Que retenir de ce concours? Le 
haut niveau des publications et, 
le nombre important de partici­
pants. Nous avons favorisé 
l'avènement d'un certain nom­
bre de fanzines. Nous espérons 
qu'ils dureront et s'amélioreront 
au fil du temps. Nos compli· 
ments aux dix sélectionnés, nos 
encouragements aux autres : 
certains seront déçus, c'est la 
règle du jeu. Nous remercions 
également les membres du jury 
pour l'accueil qu'ils ont réservé 
à cette initiative. Enfin rappe­
lons qu'un journal, quel qu'il 
soit, ne peut vivre sans lecteurs. 
A vous de jouer : écrivez, con­
tactez les fanzines, devenez 
leur correspondant, bref, 
permettez-leur de vivre. 

... et Le Petit Tendasque. 

HSTaRES DRCllS 

LU Jevntt en roue 
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Liste des journaux refus 

Ali·gator 
Dédié aux Amstrad CPC, ce journal est avant tout destiné aux amateurs de program· 
mation. On y trouve parfois quelques pokes mals la mise en page fait brouillon 1 
Claude Le Moullec, 83, rue Joliot.Curie, 22420 Plouaret. 

L'Amlga enchaîné 
Un article de fond sur tes relations entre Commodore et la presse, des tests de jeux 
et de programmes: le cocktail est très réussi. La présentation moins ... 
Christophe Millet, 4, rue des Chaperot1es. 90300 Lachapelle-sis-chaux. 

Amstrad Games 
Tests de jeux, bidouilles, et initiation à Disco/ogy sont les articles proposés. Ça se 
tient et la maquette s'avère prometteuse. Encore un effort 1 

Laurent David, 48. allée Geo1ges·Alain, 76620 Le Havre. 

(4) Apartheid .•. Non ! 
Venu de loin, ce fanzine réalisé sur ST s'avère très convaincan t. D'autant plus qu'il 
n'hésite pas à prendre position contre l'apartheid. 
Mission Catho/ique!M. Defourd, B.P, 131, Zinder, Niger. 

L'Atarlste 
Edito, reportage sur un salon, infos diverses et trucs pratiques laissent les amateurs 
de jeux sur leur faim. Les autres seront comblés par ta présentation agréable. 
Club Verbler, P/Jean·Mtchet Gard, 1938 Verbler - SUisse 

BE'ST Contact 
~ue dire si ce n'est gue BE'ST Contact ressemble tout à lait à un véritable journal. 
Un travail dont certains• pros» pourraient bien s'inspirer. .. 
Etienne Deschamps. 6, -rue Myrha, 75018 Paris. 

Caïman 
Fanzine dans le plus pur style, Caïman s'intéresse aux CPC et propose concours, 
aide, tests de jeux et quelques infos. Pas mal du tout... 
J.L DiélCaTman,239, avenue du Vignau,40000 Mont-de-Marsan. 

Le Chaînon manquant 
Guerre au Liban. Charles Baudelaire, interview d'un passionné d'automobiles. criti· 
que de la télé: Fabienne a compris que P.A.O. n'est pas seulement synonyme de 
micro! 
Fabienne Mauguit, 16, rue Léon-Simon. 52200 Andenne · Belgique. 

Crazy Croc 
Truos et astuces pour divers jeux. routines en assembleur sont :;iu menu. Ajoutez à 
ceci une'présentation de qualité et vous obtenez un très bon exemple de Fanzine 
sur CPC. 
Gerard Lamotte, Préty, 1290 Cuisery. 

Croco Dingo 
Mise en page brouillone, pagination limitée et caractères peu lisibles rendent ce lan­
zine peu attrayant. C'est regrettable surtout lorsque l'on sait qu'il propose des bidouil· 
les hard. 
Stéphane Fach1new. Carpete Sud, 47200 Marmande 

L'Echo des crocos 
Classique dans le genre, /'Echo des crocos sourrre cependant d'un petit manque d'ori· 
glnallté, Ce fanzine propose désormais des concours. 
0/iyier Mar//nerle, 9, avenue des Tilleuls, 92290 Chatenay-Malabry. 

(1) L'Escroc des savanes 
Une bonne dose d'humour cerrosif. une mise en page accrocheuse, un soupçon de 
scandale fabriqué: ne manquez pas /'Esàoc des savanes. 
Fabien Garnier, 34. ;ue Frémicourt, 75015 Pafls. 

Èspace temps 
Les extra·terrestres existent-ils? La bionique, c ·est quoi? Tout savoir sur les amulet· 
tes et le tarot. Un fanzine un peu en marge et correctement réalisé. A voir! 
Christophe SantamaF1a, 7, rue Léon-Paulet, 13008 Marseille. 

Un Faux 
Faire un journal satirique n'est pas une mince affaire ... On sel'lt ici un début d'inspira· 
lion rT\ais elle ne se concrétise que di(licilernent. Comme on.dit:" y'adli boulot coco ! '" 
Daniel Meunier, 35, avenue Anloine·Millan, 01600 Trévoux. 

(7) Flash Sport 
Ce dernier est basé sur un concept: chaque numéro est entièrement consacré à un 
sport (le premier parle de la boxe française). De plus, ta réalisation est très correcte. 
A lire ... 
Oudot Thierry, 1. rue Bloch. 25000 Besançon. 

La Gazette de la SMI 
Edité par la section micro de l'ASCAN, ce fanzine est techniquement passable Le 
contenu n'est cependant pas à la hauteur. Attendons les prochains numéros pour voir. 
J ·P C<>uraudon, 6, 1ue de Bretagne, 78140 Vélizy. 

. (3) Hackers Voice 
Vous voulez tout savoir sur le piratage? Alors lisez ce fanzine: il sait de quoi il parle. 
Jérôme Ligere, 17, rue de la Félicité, 750 t 7 Paris, 

Hard and Soft 
Une simple page, deux articles sur des lendemains utopiques, Hard and Soit n'est 
qu'un coup d'essai. 
Régis Wergifosse. 88, roe de Dison, 4800 Verviers · Belgique. 

L'lnstit déchaîné 
Un zeste d'humour, des articles courts. un concours sont les principaux éléments 
utilisés par les instituteurs de l'école C.-Monet de Mantes-ta-Jolie. Mais, ils peuvent 
mieux faire ! 
Bernard Flinois. 28, Bois-Fleuri, 27750 La Couture-Boussey. 

lnfor info 
Dédié à l'App/e Il GS, ce fanzine propose çles lnros sur les logiciels sor tis pour cette 
machine ainsi que des news sur diverses célébrités. Et c'est en couleurs ... 
Steve Sebban, 50. rue de la Thibaudière. 69007 /..,yon. 

lnformatel 
L'équipe de ce fanzine propose sa sélection des meilleurs jeux du mois sur diverses 
machines. Avis aux amateurs ... Signalons tout de même la mise en page trop simpliste 
Tflstan Bo/moot, 9, rue du Rhône. 68100 Mulhouse. 

Informatique mag 
Traitant principalement de l'Atari ST, ce fanzine propose un article sur un virus à ven· 
dre ! Etonnant non? Le reste manque d'originalité et la maquette est trop moyenne. 
Benoil Vrancken, 9, clos des Herbettes. 31170 Tourneteuilfe. 

ln'News 
Destiné au~ possesseh!rs de 16132 bîts, ln'News.11° 1 propose diverses,lnfos sur les 
Mega STI et PC Atari. L'ensemble est correct mais il faut revoir la maquette. 
Espace lnfo Club/A. Monnier, 33, rue Noe/, 08000 Charlevi/le-Mezières. 

Le Journal cosmopolite 
Liban, grève en Chine, visite de Yasser Arafat à Paris sont les principaux sujets abor· 
dés. L'ensemble est agréable mais la mise en page laisse à désirer. Est-ce dO à News· 
room? 
Vincent Jedwab Beaudemont. 90, rue d'Amsterdam, 75009 Paris. 

Le Journal des écoliers 
Résultats électoraux, jeux, poèmes, petites annonces et autres sont présents. Un bien 
beau travail réalisé dans le cadre d'une école sur TO 80. 
Ecole F.-Villonlfloland-Dullol. 14, rue Curi//ier-Douvrin. 62138 Haisnes. 

·' Les Journalistes de Bièvres 
Bien réalisé, ce fanzine propose un article sur le château de Castelnau, une iniliation 
aux fossiles et aux rapaces, etc. 
Ass. Jean CoxteV·F.Divine. 9, rue Léon·Mignotte. 91570 81evres. 

Le Libre penseur 
Un journal critiquant tout? Oui. ça existe ... La réalisâtion est toutefois limite mals 
lesprit est là. Si le genre vous attire. 
F. M1chelettl, 20, rue Calmette. 60550 Verneuil·en-Halatre. 

(8) Macsjmum 
Classique dans sa présentation, ce janzine dédié à Macintosh aborde cet ordinateur 
sous divets angles. Ma.is tout le monde peut le lire ; ne serait·ce que pour la maquette 1 
Olivier Roux, 16, bd des Pins. les Borels. 1!3015 Me1seil/e. 
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Magatarl 
On trouve dans ce janzine consacré au ST des tests de jeux et un dossier sur le pira­
tage. La maquette est décevante. C'est vraiment limite. 
OIMer Blanqui, 42, rue des Bondues. 59700 Marcq-en-Baroeul. 

(2) Materlali 
Edité en italien, Materiali se caractérise par la qualité de sa mise en page. A voir 
absolument ! 
Cristina Cabris, 16, roule du pavement, 1018 Lausanne· Sul5se. 

Megamag 
Imposant bulletin du club Megaland, Megarnag propose tout ce que l'on trouve dans 
un véritable journal. La mise en page es! artisenale mais ça passe. 
Club Megaland/Didler Méance, 12, boulevard d'lgny. 91430 Igny. 

Le Messager de la paix 
Le titre est slilfi~amment évocateur, n'est-ce pas? La mise en page esl de bon niveau, 
l'ensemble cohérent et convaincant. 
Dominique Les/Jordes. 9, rue E.-Pol//er. 13003 Marseille. 

Micro lnfo 
Dédié aux jeux sur PC, ce fanzine est tout simplement insulfisant. A revoir de A à Z ! 
Guillaume Vaueheret. 63, avenue de /'Agent-Sarre, 92700 Colombes. 

La Micro Intelligente 
Encore un exemple de revue de club avec tests de jeux. infos, reportages, etc. La 
présentation est clai(e mais manque un peu de lisibilité. 
P. Lemltre!Club 64. 1 T, rue du Chemin-Neul, 26200 Montelimar 

Micro journal 
Dans ce premier numéro, on trouve une initiation à ce qu'est un ordinateur, une impri· 
mante et autres. La mise en page est limite. Bref, c'est peu convaincant. 
Garein Fabien, 31, avenue des marlYfS, 05400 Veynes. 

Micro magnon 
Dédié aux Amstrad CPC et plus précisément aux jeux, ce fanzine est tout simple­
ment insuffisant ! 
Cyrille Richard. 50, rue Etienne-Marcet, 75002 Paris. 

Micro onde 
Plus spécifiquement destiné aux possesseurs d'Amiga, Micro onde propose des tests 
de jeux avec comparatif ST. Aïe, la guerre continue ... Le niveau est satisfaisant. 
Michel Jourdan. 21136, avenue de Lille, 4020 Liège • Belgique. 

Micro School 
Petites annonces, concours, infos sur diverses machines: l'éclectisme est de rigueur. 
La maquette est cependant tristounette. 
David Desquiens, 168, rue Raymond·Derafn. 59700 Marcq-en-Baroeul. 

News 
Au programme, des trucs et astuces ainsi que des tests de jeux sur C64 et Amiga. 
Il y a de l'idée mais il faut encore travailler. 
JPH Vandeboffe, 73, rue du Docteur·Calmette, 59250 Halluin. 

(6) Le petit Tendasgue 
Venu d'un petit village de !'arrière·pays niçois, ce fanzine propose diverses informa­
tions sur la région, 
CllJb Tl, Michelle Gh10, 06430 Tende. 

PC & Compatibles infos 
Il y en a aussr pour les PC! Beaucoup d'inlos, une présentation sobre mais de qua­
lité : c'est juste ôe qu'il faut. Mais attention à ne pas s'endormir sur ses lauriers! 
Vincent Levy, RN7 Charenton, 58150 Powlly-st:Jr-Lolre. 

(10) Le Petit Bavard . 
Pas de mystère: de l'humour, une maquette correcte sont les clefs du succès. A médi· 
ter ... 
Bernard Tuquel-Brouge, 7, rue de la Bne. 9122() Brétigny-sur-Orge. 

La Petite Gazette 
Sérieux et bien léalisé, ce fanzine manque de lisibilité (choix de la police peu judi· 
cieux). Il aborde des sujets variés comme : •que s'est-il passé en 1989 (n° 82)? • 
Patrice Boui/lot, 28, rue des Felizots. 21 r21 Fontaimrtes·Dijon. 
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Le Petit Journal de l'IA 
L'intelligence artificielle passionne. Normal qu'elle ait son fanzine. Ce dernier doit 
cependant évoluer vers plus d'inlormations et plus de précision. 
Amaud Demesse. 20, rue de If! Plaine, 75020 Paris. 

(9) Point Virgule 
Journal du collège d'Orbey, Point Virgule propose un travail rédactionnel intéressant 
mais est desservf par une maquette un peu contestable. 
Collège d'Orbey/Club Presse. 33, Rue Leljlbure, 68370 Orbey. 

Prepa·Avenlr 
De l'école à l'entreprise: voici le sujet traité par Prepa·Avenir. Mise en page sobre 
et articles Intéressants sont au rendez.vous. Un beau travail. 
Xavier Ploix, 2, rue de la Bu//e·aux-Merles, 95130 Le Plessis-Bouchard. 

La Rabouilleuse 
Le journal de Dampleux propose dans son n° 1 une visite chez un· artisan. un poème, 
un article historique sur la ville. La mise en page est cependant décevante. 
La Rabouilleuse/Gëfarrl Baifly. 02600 Dampleux. Vitlers-Cotteréts. 

Regards 
Vous désirez tout savoir sur le Parc d'Astérix? Regards est fait pou( vous. Notez la 
présence d'un article sur les conducteurs de RER et une mise en page correcte. 
Regards/Patrice Cellier, 42, rue des Cètes<l'Auty, 92700 Colombes. 

RTC News 
Dédié à la télématique, RTC News propose tesls de serveurs. Interview de sysops, 
etc. Pour les amateurs du genre. c'est conseillé! 
Lionel Kaplan, 5, rue Borghèse, 92200 Neuilly. 

Le Schnlck 
Ce journal éducatif propose divers articles sérieux (1789. télématique, Paris) ainsi 
que des critiques de B.D. A paufiner. 
H. Baudouin, 1, rue de Touraine, 67380 Lingolsheim. 

Shoot'em Up News 
Non. ça ne parle pas d'informatique mais d'aulomobiles ! Enfin, sous.un angle satiri­
que très plaisant. Dommage que la réalisation ne soit pa~ tout à fait au niveau. 
Gilles Bihan, 29, rue George-Sand• Le Vendôme., 83000 /ou/on. 

La Souris Folle 
Un bon début pour ce fanzine issu d'un club C 64, • Amiga Fans et St maniaques». 
Au sommaire : les jeux de rôle. gagner au jeux publicitaires. une lettre aux lecteurs. 
La Souris Folle, 13. rue Pasteur, 26200 Montelimar. 

.. Splrou, Pacman et les autres 
Un recto-verso proposant ëles inlos sur CPC et sur les loisirs ainsi que quelques jeux. 
Une bonne idée mais mal concrétisée. La maquette est correcte. 
Benjamin Trocmé, LP rue N.·Niemen. 38130 Echirolles. 

ST Fans 
Au sommaire de ce fanzine consacré au ST: tests de jeux, article sur les virus, criti­
que de livres et infos diverses_ C'est pas mat du tout et la présentation plutôt soi­
gnée. 
ST Fans/Arf!aud Godineau, 7, rue Don Macquereau. 49280 La Tessoualle 

The TCW Tribune 
Une page recto-verso : c'est peu pour parler du Mac. La mise en page est passable 
mais les articles sont Indigents. Attendons le numéro 2 ... 
Fabrice Laurie, 9, roe Denis-Papin, 91330 Yerres. 

(5) Télé doigts d'pied 
Travail collectif intéressant, ce journal d'écolier possède des structures fortes. D'où 
un travail de quàlité. 
Ecole élémentaire, Gérardfi'Eloy, 60510 HaudivilUers. 

Zoom Magazine 
Au sommaire: un arliclè sur les footballeurs eJ l'argent, une étude sur le Concorde 
des années 2000. C'esl pauvre et la maquette est insuffisante. A revoir! 
Yvan-Michel Femandez, 31, rue des Bergères. 91940 Les Ulis. 
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Legend of Dj-=--e/_JJ:r __ 
AMI GA 
Un scénario promette ur avec princesse, trésors, peuples 
opprimés à secourir, des graphismes à couper le 
so uffle, un principe de jeu très convivial, tous les ingrédients 
du jeu d'aventure idéal! Mais le mélange n'a pas pris 
et la sauce, pas assez épicée , manque un peu de saveur. 
Tomahawk. Conception : J. Kluythmans et M. Tramis ; programmation : 
lnference ; graphismes : J. Kluythm~ns; musique et bruitages : R. Aziomanoff. 
Là où lon devait autrefois frapper des centaines de 
mots sur son clavier et rechercher un vocabulaire 
parfois très complexe, le chevalier d'aujourd'hui 
manie la souris, clique des icônes, sans jamais déta-· 
cher ses yeux de l'écran, sans jamais perdre en fait 
le fil de l' histoire. Voici tout l'intérêt de Legend of 
Djel. L'aventure est essentiellement graphique. Les 
écrans bien dessinés mettent en place des· objets qu'û 
suffira de pointer pour déclencher un pouvoir. Dans 
son antre, le jeune sorcier Djel doit faire face à trois 
quêtes différentes : retrouver une princesse dispa­
rue, collecter de for pour conjurer la famine de son 
peuple et contrer .une épidémie galopante. Pour ce 
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faire, il va user de sortilèges puissants. C'est alors 
le scénario qui guide le joueur, un peu à la manière 
des livres de jeux de rôle. Le joueur n'a pas accès 

·· à de nombreux Ueux en début d'aventure. Mais cha­
cun de ses gestes ou presque fait apparaître une 
opportunité. Ici, û va collecter sur un tableau un bijou 
qu'il devra offrir plus tard. Plus loin, une chauve­
souris lui permettra, pour peu qu'il l'attrape, de con­
fectionner de l'or. Viennent enfin des combats qui 
brillent par leur originalité, scènes d'arcade plus stra­
tégiques que vives ou jeu sur damier ... Original et 
vraiment bien réalisée côté graphismes et bruitages 
(très belles digitalisations), cette quête risque pour-

La quête ut dévoilée par les personnages. 
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Le combat des dragons pour gogner de l'or. 
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Collecte d'un pouooir (version ST). 

tant de ne pas séduire tous les joueurs. Tout d'abord, 
l'aventure dirige plus le joueur qu'elle ne se laisse 
manier. Les pros du Look Table et Use Key risquent 
de ne pas apprécier se manque de liberté._. Ensuite, 
elle met en place trop peu de graphismes. Si l'on 
n'avance pas assez vite dans la quête, la monoto­
nie pointe le bout de son nez, finie l'ambiance 
• magique• des premiers pas! Si l'on compare fina­
lement Legend of Djel à Kult (nit n° 67), on s'aper­
çoit que pour le même type d'aventure, Kult est bien 
plus riche et captivant. Il manque au titre testé 
aujourd'hui la possibilité de dialogue, d'action que 
l'on rencontre chez Kult. Le climat est intéressant, 
le scénario prometteur. .. Mais que devient l'aspect 

Shogun û 
AMIGA 

ludique lorsque l'on sait qu'un tableau graphique 
ouvre au maximum deux actions, ne dévoile au 
mieux qu'un ou deux objets ? Bien sûr, les scènes 
d'arcade telle que le combat de dragon ajoute à 
l'intérêt de la partie mais que dire de la capture des 
chauves-souris, une épreuve soporifique et sans sur­
prise. Inégale dans son intérêt, original mais pas 
assez constant dans sa « jouabiUté •, Legend of Djel 
ne captivera pas, à long terme, tous les amateurs 
de frissons Ueu et notice en français). 

Olivier Hautefeuille 

Type - - -------- aventure Icône 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Version ST 
Aucune différence notable entre les deux versions 
16 bits. Un seul problème , les changements de dis­
quettes de la version ST sont toujours un peu 
contraignants. 0.H. 
lntérêt _ _ ___ _ _ ___ _ _ __ l3 

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

Un jeu d'aventure difficile , passionnant, avec de 
jolis graphismes, mais qui se déroule surtout en mode texte. 
Les impatients disposent d'u n système d'aide progressif. 
Une aventure (en anglais) d'une grande richesse sur Amiga. 
lnfocom. Scénario : James Clavell. Programmation: Dave l ebling. 
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La maison où oous 11ous éveillez. 

Une a11enture en mode texte (anglais). 

Comm ent réc upérer votre navire? 

Les matelots ont l 'air mal en point. 

lnfocom, connu des amateurs pour ses jeux d'aven­
ture particulièrement riches, mais en mode texte uni­
quement, inaugure une nouvelle série où d'excel­
lents graphismes complètent l'atmosphère. Vous 
incarnez John Blackthom, pilote en chef à bord du 
vaisseau marchand Erasmus. 
Voire mission constiste à rejoindre le Japon et à éta­
blir une relation commerciale avec ce pays. Mais 
vous arrivez à un moment de l'histoire de ce pays 
assez difficile politiquement : deux puissances con­
currentes s'affrontent en influence (et éventuellement 
par les armes). 
A vous de maintenir un équilibre délicat, tout en pre· 
nant bien soin de respecter leurs coutumes. Il est 
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indispensable de bien s'imprégner de l'état d'esprit 
des samouraïs, en lisant par exemple la notice co~­
cernant leurs épées. 
Au début de l'aventure, vous vous trouverez sur le 
pont de rErasmus en pleine tempête. La plupart des 
hommes d'équipage sont morts ou blessés et vous­
même ne valez guère mieux compte tenu de votre 
état d'épuisement et de votre malnutrition. Il ne reste 
que très peu de nourriture el presque pas d'eau. 
Vous êtes à la barre, mais un violent coup de gîte 
vous en écarte, laissant le bâteau incontrôlé tour­
ner à bâbord. 
Dans un premier temps, vous devez empêcher le 
bâteau de sombrer avant qu'il ne rejoigne le Japon, 
trouver de la nourriture pour refaire un peu vos for­
ces, secourir le capitaine malade, garder une trace 
des événements récents et maintenir l'équipage 
démoralisé en ordre et sous votre autorité. Com­
mencez par redresser la barre. Un homme viendra 
prendre la relève au gouvernail, ce qui vous per­
mettra de vous atteler aux autres tâches. Descen­
dez jusqu'à votre cabine pour récupérer la pomme 
que vous aviez si soigneusement mise de côté. 
Hélas, elle n'y est plus! Mais au fait, que faisait donc 
Jan Roper près de votre cabine? Retrouvez-le, récu· 
pérez votre pomme et mangez-la pour reprendre 
quelques forces. Il est temps maintenant de consi­
gner les derniers événements dans votre livre de 
bord. Celui-ci se trouve à l'abri de toute indiscré­
tion dans votre coffre. Mais où est donc la clé qui 
permet de le déverrouiller? Chercher un peu et vous 
la trouverez rapidement. Rendez-vous maintenant 

dans la cabine du capitaine qui délire de soif et 
secourez-le en lui donnant de l'eau. Il n'est pas trop 
difficile de mettre la main sur le flacon qui en con­
tient. li est temps que vous vous occupiez des hom­
mes d'équipage. Descendez jusqu'à leurs quartiers 
et examinez-les pour voir ce qui sont encore en état 
de travailler. Expédiez-les sur le pont pour rempla­
cer les vigies épuisés et, au besoin, faites preuve 
d'autorité en cas de difficulté. Retournez sur le pont 
et reprenez le contrôle de la barre. 
Vous ne tarderez pas à apercevoir la côte japonaise 
défendue par une ligne de récifs infranchissables au 
permier abord et vers laquelle votre vaisseau se dirige 
en droite ligne. Commencez par virer à bâbord pour 
maintenir votre vaisseau parallèle à la ligne des récifs. 
Continuez à les observer jusqu'à ce que vous aper­
ceviez une solution de continuité. Louvoyez alors 
à travers l'étroit chenal. Tout en guidant d'une main 
sGre le vaisseau, en demandant d'ailleurs de l'aide 
à Vinck lors d!un passage particulièrement difficile, 
appelez l'équipage sur le pont. Votre voile de 
misaine ne va pas tarder à se déchirer sous les coups 
des puissantes lames qui submergent le bateau. 
Faites-la réparer au plus vite pour garder un sem­
blant de contrôle de votre bateau et vous ne tarde­
rez pas à aborder dans un coin protégé. 
Après la réussite de cette première partie du jeu, 
le programme vous informe de votre score par rap­
port au meilleur score possible. Vous allez ainsi 
devoir surmonter une série de situations difficiles où 
le moindre faux-pas est sanctionné par une mort iné­
luctable. 

Dans la seconde scène, vous vous réveillez 
complétement épuisé et affamé dans une maison 
inconnue. Mangez la nourriture présentée sur 
le plateau. Cela vous donnera quelques forces 
mais ce ne sera pas encore suffisant pour vous 
éviter de mourir d'inanition. Aussi, lorsqu'une 
femme viendra vous voir, demandez-lui un 
complément de nourriture. Inutile de faire de 
belles phrases, elle ne comprend pas un traître 
mot d'anglais et c'est par geste que vous devez 
ensuite vous expliquer. 
Une fois que vous vous serez restauré, sortez dans 
la rue. Vous devrez vous battre contre les spadas­
sins du prêtre catholique qui vous accuse de tous 
les maux de la terre (vous êtes protestant et les rela­
tions n'étaient pas vraiment cordiales en ce temps· 
là entre les membres des deux religions). Il vous fau­
dra ensuite répondre aux questions d'Omi et tenter 
de récupérer vos livres avant d'accéder à la troisième 
scène. 
Cette aventure est servie par de riches descriptions, 
parfois complétées de splendides dessins (un à deux 
par scène). Le jeu étendu facilite grandement le dia­
logue. Une excellente aventure réservée toutefois 
à ceux qui maîtrisent bien l'anglais. 

Jacques Harbonn 

Type ------- ---- - aventure 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Dialogue * * * * * 
Langue anglais 
Prix C 

LE 15 OCTOBRE 89 
DEVENEZ CHAMPION 
D'EUROPE SUR JEUX 

MICRO 
115 



-···- - -···---···--- ... ---···---···---···---···---···---···-J 

Des personnoges à donner le frisson pour une enquête dans le monde de l'étrange. 

Personalû 
Nightmare 
H ORROR SOFT 
Aventure à l'odeur sulfureuse, 
Persona! Nightmare s'intègre 
dans ce nouveau type de jeu 
qu 'est le logiciel d'épouvante. 
La réussite est au rendez-vous. 
L'atmosphère est angoissante, 
les graphismes évoquent bien 
l'ambiance de peur irraisonnée 
qui étreint ceux qui entrent 
de nuit dans un cimetière! 
·Programmation : Keith Wahhams. 
Graphisme: Teoman lrmal. 
Qu'y-a·t'il de plus tranquille qu'un petit village anglais 
perdu dans le Woldshire? Pourtant la lettre que vous 
a envoyé votre mère restée au pays semble laisser 
croire le contraire. En effet, elle n'a pu s'empêcher 
de laisser transparai1re son angoisse en vous disant 
de revenir au village. Cela est peut être da fait qu'elle 
a évoqué l'étrange comportement de votre père (le 
vicaire du coin), qui s'est pris d'une soudaine pas­
sion pour les sciences occultes. Alors que vous vous 
apprêtez à partir, vous recevez une lettre de votre 
père qui vous prévient qu'il ne pourra vous accueillir 
chez lui à cause de ses travaux et que vous devrez 
par conséquent loger à l'auberge. L'étrange lettre 
s'achève en vous annonçant que votre mère a quitté 
le pays pour se rendre au chevet d'une tante malade. 
Votre arrivée au village passe complètement inaper-
116 

Lieu privilégié de l'horreur : le cimetière. 

La maison est dans u n triste état. 

Satan s'adresse à ses sectateurs. 

çue. Les notables du village viennent régulièrement 
boire un verre à l'auberge où vous résidez.' Parmi 
eux, M. Roberts (le fonctionnaire assigné au regis­
tre des naissances et des décès) ou Michael Williams, 
un citadin récemment installé dans le village. Pour­
tant, malgré cette ambiance apparemment sereine, 
une aura maléfique règne sur les lieux. Cette impres­
sion est renforcée par le • meurtre • de M. Bland­
ford (le photographe), qui se déroule sous vos yeux : 
il est renversé par une voiture qui prend aussitôt la 
fuite. La nuit venue, il ne vous reste plus qu'à rôder 
dans les rues moins désertes qu'il n'y paraît. Vos 
périgrinations vous emmeneront certainement dans 
le cimetière. Là, vous découvrirez peut-être une 
crypte où gît une créature de la nuit. Inutile de dire 
qu'il vous faudra utiliser une disquette de sauve­
garde, compte tenu des innombrables dangers plus 
ou moins morbides qui hantent le village. Ainsi, s'il 
vous prend l'envie de visiter la cuisine de l'auberge 
durant la nuit, ne vous étonnez pas d'être la victime 
d'une étrange créature de la nuit qui vous plantera 
un couteau entre les deux yeux. 
Ce programme, où règne une ambiance sulfureuse, 
s'engouffre avec brio dans le brèche qu'avait déjà 
entrouverte le jeu d'arcade-horreur Fright Night (Tilt 
n° 67) . Ce logiciel parvient, en effet, à reproduire 
avec efficacité une terrible atmosphère d'angoisse. 
Foi de joueur, c'est indéniablement la première fois 
que je me surprend à avoir peur en jouant avec un 
micro. Le déroulement du jeu en temps réel apporte 
un « plus • notable au suspense. En effet l'alternance 
des journées et des nuits est concrétisé par l'obscur­
cissement progressif des environs et par le tintement 
lugubre du clocher de l'église. Bien évidemment, 
la faune du village change de composition avec 
l'heure du jour. 
Le logiciel se présente un peu à la manière de Mor· 
tevi//e Manor, vous devez, en effet, comprendre les 
relations qui existent entre les différents personna­
ges pour mettre en évidence l'atrocité de leurs agis­
sements (sacrifices humains et sorcellerie), ceci afîn 
que l'agent de police du village les mettent hors d'état 
de nuire. A l'occasion vous parviendrez peut être 
à sauver <l'innocentes victimes des sanguinaires rites 
sacrificatoires auquels les destinent les nombreux 
adorateurs du Malin. 
Les multiples graphismes du logiciel sont fins et 
extrêmement riches en détails. Les animations forts 
nombreuses (plus de 500 séquences d'animations 
différentes) donnent l'impression que les personna­
ges sont vivants (ils boivent, traversent les rues, etc.) 
Les bruitages, une donnée fondamentale pour ce 
type de programme, ne dé~oivent pas, puisqu'ils 
ponctuent avec efficacité tout ce qui a Ueu de l'être 
(craquements de portes, sirènes d'ambulance). A 
noter l'exceptionnelle qualité de l'introduction qui 
est un véritable festiva l audio-visuel : un énorme bra­
sier. Un programme réellement agréable et angois­
sant. Eric Caberia 

Type --------- auenture animée 
/ntérét 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
p~ c 

Vers ion Amiga 
La version Amiga ressemble à la version ST du point 
de vue des graphismes et des animations, néan­
moins la qualité supérieure des bruitages renforce 
sensiblement l'atmosphère satanique. E.C. 
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DEFENDEZ LES COULEURS DE LA FRANCE LORS DU l st EURO­
PEAN VIDEOGAMES CHAMPIONSHIP LE 15 OCTOBRE 89 AU 
SALON DE LA MICRO SUR LE STAND TILT. 
Pour faire partie du team de 5 joueurs qui lutteront contre 
l'équipe espagnole sélectionnée par la revue MICROMANIA et 
contre l'équipe britannique sélectionnée par la revue COMPU­
TER + VIDEO GAMES, entraînez-vous sur votre ordinateur avec 
les jeux retenus par TILT: TURBO CUP de Loriciels pour ATA­
RI ST, SKWEEK de Loriciels pour AMIGA, FORGOTIEN 
WORLDS de US Gold pour AMSTRAD CPC, CRADIUS de Nin­
tendo pour NES, CAPTAIN SILVER de Sega pour SMS. 
Vous avez 3 minutes pour réaliser le plus haut score possible. 
Le sam.edi 14 octobre, sur le stand TILT du Salon de la Micro, la 
finale nationale permettra de désigner sur chaque machine notre 
représentant. Nous vous expliquerons dans notre prochain nu-
méro comment participer à .cette finale. · 
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Kull 

Les versions Amiga et 
PC sont à la hauteur 

de la version ST. Un jeu 
à mi-chemin entre Blood 

et Dungeon Master. 
auenlure: type 

16 : Intérêt 

* * * * * * : graphisme * * * * : animation 
******(PC : * *): bruitage 

français, anglais, allcm. : longue 
C : prix 

Omeyad 
Petit voleur dans la 

puissante Guilde, vous 
allez peu à peu gravir 

tous les échelons 
du pouvoir. .. 

aoenture: type 
14 : Intérêt 

* * * * : graphisme 
* * * : dialogue 

français : longue 
8 : prix 

Tola/ eclipse 
Une pyramide , un 

labyrinthe complexe, les 
amateurs de plans 

tordus, dans to us les sens 
du terme, seront comblés. 

oventure·labyrlnthe : type 
15 : Intérêt 

* * * * * : graphism e * * * * * : animation 
* * * * : bruitage 

C: prix 

Déjà vu Il 
Déjà vu II à un air 

de Déjà vu (gag ! ah ah !) 
mais ne vous y trompez 

pas : il s'agit bel 
et bien d'une 

nouvelle aventure . . . 
aventure: type 

16: intérêt 
* * * * * : graphisme 

* * * * : animation * * * * : bruitage 
D : prix 

Explora Il 
L'Amiga déploie tous ses 

talents graphiques et 
sonores pour cette 

superbe version d'Explora, 
deuxième du nom. 
aventure/ icône: type 

17 : intérêt 
* * * * * * : graphism e * * * : animation 
******:bruitage 

fronçols (ieu et notlc,e): langue 
0 : prix 
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L'adaptation Amlgo de Kult (tes té sur ST Tiit 67 page 96) est une parfaite 
réussite. Le succès de ce soft s'appuie sur trois atouts ess entiels : la qua­
lité graphique et sonore de sa re présentation, sa maniabUlté et l'origina­
lité de son scénario. Sur l'écran, l'enchaînement des diverses scènes, la 
présentation ou l'apparition des personnages, leurs dialogues et leurs ges· 
tes sont e mplis de ré alisme et d'humour. Cl>té maniabilité, le joue ur se 
satisfa it amplement de la souris pour jongler avec l'aventure. L'accès du 
jeu es t facilité par une notice traduite en trois langues (elle aussi pleine 
d'humour, merci Exxos 1) et une logique parfaite dans le maniement des 
icônes. Ajoutez à cela un scénario qui sort des sentiers battus, à mi·chemln 
entre Dungeon Master et Coptaln Blood, de quoi sat.lsfalre les adeptes 
de la nouvelle génération de s orts d'aventure. La version PC de Ku/t est 
tout aussi convainca nte que son homologue Amiga. Les synthèses sono· 
res, un «plus • certain de la version Amlga, manquent à l'appel.. . Seules 
les représentations graphiques CGA ou Hercules sont admises mals la 
qualité du dessin est , dans tou.s les cas, Intéressante. (Disquette Exxos 
pour Amlga ou PC.) Olivier Hautefeuille. 

Vous allez vous retrouver dans 1' Arable médiévale aux environs de l'an 900. 
Vous y lnca.rnez Saad el Darr, un petit voleur de bas niveau inscrit à la 
Guilde. A vous de le faire grimper dans l'échelon de la hiérarchie et du 
pouvoir jusqu'au stade ultime. Vous y parviendrez en utilisant les rela· 
lions que vous établirez avec les nombreux personnages de l'intrigue (chef 
de la guilde, érudit, employée, entraîneur des troupes, etc.) et en utili­
sant la magie, omniprésente. Le jeu se déroule en temps réel, ce qui 
apporte une nouvelle dimension. fnutile ainsi d'aller frapper en pleine nuit 
chez un marchand. li dort et ne vous ouvrira sous aucun prétexte. L'inter· 
préteur de commandes est s imple mals le vocabulaire suffisamment 
étendu limite les me ssage d'erreur. Les graphismes sont variés (plus de 
200 dessins en tout) et de bonne qualité. Le scénario es t Intéressant à plus 
d 'un titre. Outre la classique recherche d'objets et Je franchissement des 
difficultés, les rapports établis avec les différents personnages revêtent 
une importance capitale. De plus l'aventure n'est pas linéaire et Il existe 
différents moyens plus ou moins efficaces de progresser. (Disquette Ubi 
pour CPC.) J acques Harbonn. 

Ce logiciel reprend le principe de l'univers 3D surfaces pleines de Drlller 
(Tilt 59 bis). Vous devez pénétrer dans la pyramide et grimper au plus vite 
jusqu'à la chambre Shabaka, s iège d'une malédiction, avant l'éclipse totale 
qui se produira dans deux heures. Mais la pyramide est un labyrinthe com· 
plexe s emé d'embuches dans la plus pure tradition égyptienne. Il est capi· 
tal d'é tablir une carte pour ne pas tourner en rond. En chemin, ramassez 
les Ankhs (Ils sont Indispensables pour ouvrir une porte barrée) et les tré· 
sors (en ouvrant au besoin le coffre). Vous devrez aussi surveiller votre 
fréquence cardiaque pour éviter une crise et vous réapprovisionner régu· 
lièrement en eau. Votre pistolet vous sera utile pour actionne.r différents 
boutons libérant des passages e t la torche pour voir dans le noir (n'oubliez 
pas de l'éteindre après usage 1). La gestion à la souris est très agréable, 
l'univers 30 bien rendu et l'animation fluide. Musiques ou bruitages au 
choix complèteront l'ambiance. Les versions ST et Amlga sont identiques 
en de hors d'un me lUeur rendu de l'accompagnement s onore pour ce der­
nier. Un excellent }eu de labyrinthe aux obstacles difficiles. (Disquette 
lncentlve pour Atarl ST et Amtga.) Jacques Harbonn. 

lcom Simulation a jusqu'ici réussi u.n • sans faute• dans le domaine du 
jeu d'aventure sur 16/ 32 bits. Et Déjà vu Il ne démentira pas cette répu­
tation. Après avoir retrouvé la mémoire et prouvé votre Innocence dans 
le meurtre de Joey Siegel, vous pensiez enfin avoir la paix. Manque de 
chance: Tony Malon;,, un Caîd de Las Vegas à qui Siegel devait une petite 
fortune, vous donne 48 heures pour retrouver cet argent. Sinon, gare à Sto­
gie, son homme de main. Bref, tout va mal l Au début, on est un peu déçu : 
le thème est trop proche du pre mier volet et semble • pomper• un peu 
partout (encore un casino avec black J ack et machine à sous!) . Mals petit 
à petit, on s'aperçoit que les scénaristes ont réussi à Innover. Au casino, 
la manière de gagner est complètement n ouvelle (pensez au journal l) et 
même à Chicago, les énigme.s changent. Comme toujours chez lcom, le 
jeu est entièrement contrôlé à la s ouris et la réalisation très satisfais ante. 
Les graphismes sont fins, les animations ambitieuses (un train occupant 
la moitié de l'écran se déplace) et les digitalisations sonores convenables. 
Bref, un }eu passionnant, beaucoup plus difficile que le premier épisode. 
(Disquette Mtndscape pour Macintosh.) Olivier Scamps 

Superbe quête que celle qui vous mène à travers le temps, vous place dans 
des situations aussi diverses que logiquement liées les unes aux autres. 
Explora li version Amiga (voir le test sur ST, SOS Hlt Tiit 65 page 102) 
offre au joueur un contexte sonore et graphique de grande qualité. Les 
tableaux sont animés, des synthèses vocales viennent agrémenter dlver· 
ses phases du jeu. La maniabilité du soft est très appréciable. Tous les 
ordres s e décident à la souris e t le joueur, même novice. ne sera jamais 
pris de court par l'emploi des lcl>nes. Explora ne propose que peu de mani· 
pulatlons écrans, ce qui ne l'empêche pas, par ailleurs, d'ouvrir un très 
vaste te rrain d'investigation. Quant au scé.narlo. le voyage dans le temps 
garantit à coup sûr l'originalité des diYers es missions du }eu. on ne souf­
fre pas tel des nombreux changements de disquettes qui pouvaient gêner 
le joueur Atarl. Il reste enfin la sauvegarde très aisée de l'aventure pour 
vous éviter de trop nombreuses répétitions . Très semblable dans le fond 
et la forme au premier volet de cette grande aventure (voir Explora l , Tilt 
S5), Explora U s éduira tous les aventuriers de l'imaginaire. (Quatre dis· 
quettes lnfomédia pour Amlga.) Olivier Hautefe uille 
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Arthur, lhe Og,esl 

lor Extolibur 
Intrigue passionnante 

et graphismes achevés 
pour une aventure 

au pays du roi Arthur. 
aventure graphique: type 

17 : lntér~t 
* * * * * - : graphisme 

- : animation 
- : bruitage 

anglais: longue 
C: prix 

Sleeping Gods Lie 
Premier exemple d'une 

forme inédite de jeu 
qui sera certainement 

plagiée avec profit. 
aoe.nture/ action : type 

14 : Intérêt 
* * * * : graphisme * * * * : animation * * * : bruitage 

anglais, français, : longue 
allemand 

B : prix 

The tolony 
Aussi probant sur PC 

que sur Mac, The Colony 
vous entraîne dans une 

mission impressionnante. 
aventure 30 : type 

17 : Intérêt 
* * * * : graphisme * * * * * : animation * * * : bruitage 
anglais: langue 

C: prix 

Spelltosler 
Difficile de définir 

ce jeu où la rapidité 
des réflexes rivalise 
avec l'intelligence ! 

arcade/ aoenture: tiq>e 
14 : Intérêt 

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

* * * * * : brult09t 
C : prix 

Demon's Winler 
Un scénario rigoureux et 

soigné qui dissimule un 
jeu de rôle accessible 

mêmè aux non-initiés. 
jeu de rlile : type 

16: Intérêt 
* * * : graphisme 

- : onlmotlon 
* * : bruitage 

onglols (notice française): longue 
B: prix 

Le jeune Arthur se retzouve seul aux portes de l'église. Non loin de là, une 
épée célèbre attends son bras vl.goureux. tandis que Merlln s'envole dans 
un nuage de lumière ... Cette quête est une aventure/ graphique on ne peut 
plus classique. Mals comme presque toutes les productions lnfocom, le 
soin apporté à votre mission est Impressionnant. Les graphismes sont 
superbes, très foulUés et réalistes. Les textes de description ne sont mal­
heureus ement pas traduit de l'anglais. Le joueur ne rencontrera pourtant 
pas trop de difficulté à manier l'aventure. La notice est déjà très explicite 
(elle présente même un exemple factice de suites d'ordres ... ). On profi­
tera également de nombreuses touches d'action rapide et surtout de deux 
fonctions trop rarement présentes dans les softs d'aventure, les options 
• Undo • etc Hint •. Undo permet de rattraper les fausses manœuvres sans 
aucune sauvegarde. • Hint • propose en plus une suite d'indices plus ou· 
moins détaJllés . Vous devrez bien sûr utilise.r avec prudence ce dernier 
atout afin de conserver l'intérêt d'un scénario particulièrement complexe 
et passionnant. Arthur est pour conclure classique. beau et accessible à 
tous. (disquette lnfocom pour Amiga) Olivier Hautefeuille 

Plus étrange que S leeping Gods Lie, dlfficUe à imaginer ... Le Joueur de 
cette aventure va évoluer dans un univers semblable à une très grande pral· 
rie. Aucune action autre que celle de la s ouris ou du joystlck n'est néces· 
salre. Vous poussez vers l'avant, le paysage 3,1) défile sous vos yeux, 
comme vu dans l'œll d'un zoom. Les objets disséminés sur le sol entrent 
tout seuls en votre possession. Partout, li faut lancer sur l'adversaire des 
caillou.X ou des armes encore plus puissantes, lire les indications four­
nies par quelques panneaux, écouter une taupe que vous glisse un mot 
à l'orellle, etc ... Le but de l'aventu.re, découvrir pour chaque royaume une 
porte de sortie et atteindre flnalement le cœur de l'aventure. Très Impres­
sionnant par son scrolling frontal 3D, ce soit est tout d'abord déroutant, 
puis lassant si l'on n'avance pas assez vite dans la partie (de très nom· 
bre uses sauvegardes sont nécessaires ..• ). Les auteurs de l'aventure tlen­
nent là un concept de jeu Intéressant dont l'exploitation n'est malheureu· 
sement pas assez poussée. A voir tout de même pour l'originalité du dépla­
cement du joueur. (disquette Empire pour Atari sn 

Olivier Hautefeullle 

Un ballet d'étoiles. un grand plongeon dans l'univers et un scratch abo­
minable .. . Vous voici sur Delta 5, seul dans un vaisseaux qui ne peut plus 
décoller 1 The Colony sur PC reste très semblable à la version Macintosh 
testée dans Tiit (n ° 59 page 104). Tout l'attrait de la mission réside dans 
son contexte gnpbique, l'animatlon et la vision frontale de vos mouve­
ments . Le décor 3D et l'évolution très souple et logique du personnage 
créent une ambiance vraiment impressionnante. L'adaptation PC est pour­
tant moins performante que la version Mac. Tout d'abord, lorsque l'on 
appelle l'option •graphisme surface pleine •• on ne retrouve pas les colo­
rations en teintes différentes du Mac (le jeu est aussi en monochrome sur 
compatible). Les bruitages PC sont de même bien plus réduits que ceux 
de la version Macintosh. Rien de trop grave heureusement. Le scénario 
du jeu reste très convaincant et la prise en main du soit est très facile. 
Le maniement clavier ou s ouris du personnage est souple, et même si le 
distributeur de ce produit n'a pas Jugé bon de tzadulre la notice en fran· 
çals, les tableaux d'aide suffiront à assimiler très rapidement l'emploi des 
touches du jeu. (disquette Mlndscape P.our PC) Olivier Hautefeuille 

Spe/lcoster offre une nouvelle approche d'interaction entre arcade et aven­
ture. Vo us tenez le rôle d'un guerrier japonais chargé de découvrir qui atta­
que les temples et massacre la population. Le jeu est cent pour cent action 
lorsque vous vous déplacez d'un endroit à un autre. La scène est repré­
sentée en scrolling horizontal et vous devez détruire les samurai et les 
monstres qui vous attaquent en chemin. A l'arrivée, vous affrontez géné­
ralement un redoutable sorcier dont vous ne viendrez pas à bout aisément. 
A chaque étape de votre voyage. vous pouvez interroger des personnages 
et obtenir de précieux renseignements grâce auxquels il vous sera facile 
de deviner quel est l'endroit que vous devrez visiter ensuite. La partie aven­
ture de ce programme est plaisante, mals elle ne devrait pas poser beau· 
coup de problèmes aux aventuriers confirmés. En revanche. les scènes 
d'action vous donnuont des sueurs froides et c'est là que vous risquez 
de rester complètement coincé. Heureusement, vous disposez d'une 
option continue et U est également possible d'utiliser un mot de passe 
pour sauvegarder la partie. (cartouche Sega pour console Sego) 

Alain Huyghues-Lacour 

Demon's Win ter est un jeu de rôle classique mais tout à la fois complexe 
et accessible aux joueurs de tous niveaux. Premier atout, une notice tra­
duite en français particulièrement détalUée. Deuxième atout, la mania· 
bilité du jeu. Passée la création de vos personnages, vous allez contrôler 
toutes les actions à la souris. L'ouverture des tableaux est·très rapide et 
l'enchaînement des ordres d'une logique facilement compréhensible par 
les non-Initiés. Demon's Wlnter profite en outre d'un scénario assez 
poussé. Sur la carte en vue aérienne, l'équipe commence à se diriger vers 
une première bâtisse. Les combats vont dès lors s'enchaîner à un rythme 
soutenu. Le joueur peut positionner ses personnages comme bon lui sem· 
ble et profiter d'un tzès vaste choix de sortilèges. Da.os les bâtiments, on 
retrouve les classiques tavernes, temples, etc ... Vous devrez acheter le 
matériel le plus utile (lire attentivement la notice) et surtout former cha­
que personnage à une discipline très précise. Voici finalement un logi­
ciel très bien développé. Même s'il n'apporte aucun • plus• majeur à la 
ludoth èque de jeux de r6le de l'Amigo, sa maniabilité ouvrira le genre à 
tous. (dis quette SSI pour Amiga) Olivier Hautefeuille 
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- - hache. Empruntez le dernier télépor-

L~ 
_,... 1teur, puis descendez. Vous êtes dans 

- • le noir, utilisez la potion rouge. Allez 
/ à gauche et, une fois devant le trou de 
~ . J)t:j, ~ souris, utilisez la potion beige et pas-
/ / f \ f sez le plus vite possible. Tuez le mage 

et continuez. Vous êtes en face du 
second dragon, ramassez la pierre 
magique et repartez sur la droite sans 
traîner. Ramassez la potion beige et 
utilisez-la de nouveau sur le trou de 
souris. Passez et remontez à la corde, 
tout en haut. Prenez à gauche et 
téléportez-uous. Allez à droite , 
téléportez·uous et allez à droite. ~-----~ 

·~ inabonle 
Targhan 
Dans le numéro précédent, je uous 
ouais donné le début de la solution de 
Targhan. Voici la suite, et, maintenant 
que uous auez la solution complète, il 
ne uous reste plus qu'à uous accrocher 
pour terminer cet excellent jeu 
d'arcade/ auenture. 

Les montagnes du Clorg 
Une fois dans les montagnes, uous 
commencez par faire une sauuegarde 
en vous agenouillant devant la statue. 
Allez vers la droite. quand vous ren­
contrez le mage, agenouillez-uous 
devant lui et déposez le calice. Il le 
prend el vous donne une gemme en 
échange, mals prenez garde d'éuiter 
tout geste violent, sinon uous n'aurez 
rien. Allez à droite et tuez Je géant en 
vous positionnant de manière à le frap­
per avec votre épée sans qu'il puisse 
vous atteindre. Maintenant vous pou­
vez entrer dans le temple. 

Le temple du dragon 
Tuez le lézard, puis le guerrier, et mon­
tez à la corde. Allez à gauche et 
téléportez-vous. Allez à droite et tuez 
le mage en prenant garde aux boules 
de feu qu'il vous lance. Ramassez trois 
potions (beige, rouge et grise) ainsi que 
le liure. Revenez sur vos pas, 
téléportez· vous et revenez au rez-de­
chaussée en descendant à la corde. 
Tuez le soldat et allez vers la droite. 
Descendez à la corde et allez à gau­
che. Vous êtes en face d'un dragon, 
prenez le talisman qui se trouve à ses 
pieds et revenez sur vos pas le plus vite 
possible, avant qu'il n'ait le temps de 
vous griller la tête. Allez à droite. 

Le château du malin 
Continuez sur la droite en tuant les 
guerriers qui uous attaquent à la 
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Le malin 
Vous voilà enfin face à votre aduer· 
saire pour le duel final. Si uous ne pos­
sédez pas le talisman, uous ne ferez 
pas de uieux os, car c'est lui qui uous 
permet d'encaisser les éclairs que vous 
lance votre ennemi. Grâce à la pierre 
magique, uous pouuez lancer des bou· 
les de feu avec votre épée. Vous deuez 
frapper le démon à huit reprises avant 
qu'il meure. C'est la fin, à uous de 
jouer maintenant. 

Alain Huyghues-Lacour 

Zok Mckracken 
(suife} 
Dans le numéro précédent, nous 
avions laissé Zak alors qu'il uenait de 
faire la connaissance d'Annie. A par­
tir de maintenant, vous pouuez utili­
ser la commande qui permet de pas­
ser d'un personnage à l'autre. Ecou­
tez ce que Annie vous dit, puis ressor­
tez et rendez uous au bus. Prenez le 
contrôle d'Annie. Souleuez le sous· 
main et prenez la carte de crédit. Sor­
tez et rejoignez Zak devant le bus. Pre­
nez le contrôle de Zak. Utilisez le 
kazoo, montez dans le bus et utilisez 
uotre carte de crédit. Prenez le con­
trôle d'Annie. Montez dans le bus et 
utilisez la carte de crédit. A l'aéroport, 
utilisez le terminal, achetez un billet 
pour Londres et prenez l'auion. Pre­
nez le contrôle de Zak. Utilisez le ter­
minal, achetez un billet pour Miami et 
prenez l'avion. Une fois à Miami, don­
nez le livre au clochard qui traîne dans 
le hall. Tl vous donnera alors sa bou­
teille de whisky et vous rendra le livre. 
Utilisez Je terminal et achetez un billet 
pour le Caire. Prenez l'avion jusqu'au 
Caire, puis utilisez le terminal et ache­
ter un billet pour Katmandou. Une fois 
à destination, sortez. Allez vers le 
garde et donnez-lui le liure afin qu'il 
uous ouvre Ici porte. Entrez, allez vers 
le gourou et écoutez ce qu'il vous dit. 
Ressortez el allez vous placer à droite 

· de la balle de foin. Utilisez le briquet 
pour mettre le feu au foin afin de créer 
une diversion. Allez à gauche de la pri· 
son et prenez la hampe du drapeau. 
Allez vers le chariot tiré par une uache 
et utilisez la carte de crédit avec la pla-
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que d'immatriculation. De retour à 
/'aéroport, prenez un billet pour Kins­
hasa el partez. Une fois arrivé, sortez 
et trauersez la jungle. Allez vers la hutte 
du shaman et entrez. Donnez-lui le 
club de golf et il sortira pour danser 
autour du feu avec d'autres villageois . 
Notez dans quel ordre ils sautent et se 
baissent, cela vous sera utile sur Mars. 
Traversez la jungle pour retourner à 
l'aéroport. 
Utilisez le terminal pour acheter un bil­
let pour le Caire. De là, rendez vous 
à San Francisco, puis à Lima. Sortez 
et trauersez la jungle. MetJ.ez les miet­
tes de pain dans la mangeoire afin 
d'attirer l'oiseau. Utilisez le cristal bleu 
sur lui et vous pourrez contrôler ses 
mouuements. Voler vers la tête en 
pierre et pénétrez par l'œil gauche. 
Prenez . le parchemin, ressortez et 
retournez uers Zak afin de lui donner 
le parchemin. Prenez le contrôle de 
Zak. Retournez à l'aéroport en trauer­
sant la jungle le plus vite possible. Uti­
lisez le terminal pour acheter un billet 
pour Mexico. Sortez de l'aéroport et 
traversez là jungle jusqu'à une clairière. 
Pénétrez dons le temple par l'une des 
trois entrées. Le temple est dons l'obs­
curité, vous devez trouver des torches 
et les allumer pour y voir clair. Allez 
jusqu'à la pièce qui renferme le mor­
ceau de cristal (voir Je plan du temple 
mexicain). 
Prenez le contrôle de Leslie. Vous êtes 

sur Mars, ouvrez la porte du vaisseau 
et entrez. Ouvrez la boîte à gants, pre­
nez la boîte de fusibles et les cartes de 
crédit. Donnez sa carte à Melissa, uti­
lisez la valve d'oxygène, ramassez la 
cassette et sortez. Prenez le contrôle 
de Melissa. Entrez dans le vaisseau et 
refermez la porte. Utilisez la ualue 
d'oxygène et enleuez le casque. 
Prenez le contrôle de Leslie: Allez sur 
la gauche du monolithe, utilisez la 
carte de crédit dons la fente et atten­
dez qu'un jeton tombe. Allez sur la 
droite et entrez dans le bdtiment. Uti· 
lisez le jeton sur le plat de métal, pre­
nez le fusible grillé. utilisez le fusible de 
la boîle et refermez.fa. Fermez la porte 
qui donne sur l'extérieur, ouvrez Io 
porte de l'hôtel et entrez. Prenez la 
bande de uiny/e sur /'armoire de droite 
et ouvrez-la. Prenez la lampe-torche. 
Allez uers le lit et enlevez les couver· 
tures. Prenez le balai, allez sur la droite 
et prenez l'échelle. Ressortez, ouurez 
la porte donnant sur l'extérieur et par­
tez. Utilisez le balai sur le sable devant 
l'hôtel. Allez vers la droite jusqu'à 
l'énorme tête. Utilisez l'échelle sur la 
porte et poussez les boutons selon la 
combinaison notée à Kinshasa. La 
porte s'ouvre, prenez l'échelle et ren­
dez uous à la grande chambre. Allez 
vers la droite vers la seconde statue. 
Liséz les inscriptions et recopiez-les. 
Prenez le contrôle de Zak. Utilisez le 
crayon sur les inscriptions se trouvant 
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sur la statue, puis dessinez les inscrip­
tions que Les/ie vient de recopier sur 
Mars. Lorsque vous avez terminé, pre­
nez le morceau de cristal. Passez par 
la porte et sortez du temple. Retour­
nez à l'aéroport en traversant la jun­
gle. Achetez un billet pour Londres et 
prenez l'avion. Sortez de l'aéroport 
pour retrouver Annie. Donnez-lui le 
whisky, les pinces coupantes, la 
hampe du drapeau, le parchemin et 
les deux morceaux de cristal. 
Prenez le contrôle d'Annie. Donnez le 
whisky à la sentinelle, puis éteignez 
l'interrupteur et coupez le grillage avec 
les pinces. Utilisez les deux morceaux 
de cristal et la hampe sur l'autel de 
pierre, puis lisez le parchemin. Les 
morceaux vont se fondre en un cris­
tal jaune. Prenez-le, allez jusqu'à la 
guérite et donnez-le à Zak. Prenez le 
contrôle de Zak et retournez à l'aéro­
port. Achetez un billet pour Miami et 
prenez l'avion. Une fois arrivé, ache­
tez un billet pour le triangle des Ber­
mudes et prenez l'avion. Restez dans 
l'avion, le pilote vous donne un para­
chute, attendez encore . Vous vous 
retrouvez dans un vaisseau extra­
terrestre, notez les couleurs des bou­
tons que le pilote utilise, uous en aurez 
besoin plus tard. Appuyez sur le bou­
ton de la porte et un extra-terrestre 
viendra pour vous menez jusqu'au roi. 
Il vous montre la sortie, mais faites 
attention à ne pas franchir la ligne 
qui se trouve sur le sol où vous serez 
téléporté dans votre appartement. 

Rendez-vous dans la chambre du roi. 
lisez le ••Lott-o-doctor »et notez le chif· 
fre obtenu. Retournez jusqu'aux bou­
tons de couleur et prennez-les selon 
la séquence que uous avez noté aupa­
rauant. Maintenant, franchissez la ligne 
sur le sol et attendez. Vous tombez, 
il est temps d'utiliser votre parachute. 
Une fois que vous êtes dans la mer, 
utilisez le kazoo pour appeler un dau­
phin. Utilisez le cristal afin de prendre 
le contrôe du dauphin . Nagez entre 
deux eaux, vers la droite jusqu'aux 
algues qui recouvrent une pierre. Pre· 
nez les algues et uous verrez apparaî­
tre un objet brillant. Prenez-le, remon· 
lez à la surface et donnez-le.à Zak. Pre­
nez le contrôle de Zak. Attendez qu'un 
extra-terrestre arrive pour uous emme­
ner dans son repaire . Là, il uous fera 
subir un lavage de cerveau. Mainte­
nant vous n'avez plus toute votre tête, 
mais cela reviendra. Une fois libéré, 
vous vous retrouvez devant la compa­
gnie du téléphone. 
Montez chez vous et entrez dans la 
chambre. Soulevez le parquet (sous le 
tapis), utilisez la corde et descendez. 
Vous êtes dans le repaire des extra· 
terrestres, allez à gauche jusqu'au pla­
card et ouvrez-le. Récupérez tout ce 
que les extra-terrestres vous ont pris, 
puis retournez à la corde et remontez 
dans la chambre. Allez dans la bouti­
que de Lou. Achetez un billet de loto 
et utilisez le chiffre découvert dans le 
vaisseau spatial. Sortez. 
Prenez le contrôle de Leslie. Allez vers 
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la première grande porte sur la gau­
che. Utilisez l'échelle sur le piédestal 
et prenez la sphère de cristal qui per­
met d'ouvrir la porte. Allumez la 
lampe-torche et allez à la salle du géné­
rateur (voir carte de Mars). Là, action­
nez les deux interrupteurs jusqu 'à ce 
que les )auges arrivent dans la partie 
verte, puis enlevez le casque. Allez 
dans la salle des cartes, lisez les ins­
criptions et notez-les. Prenez le con­
trôle de Zak. Entrez dans la boutique, 
le tirage du loto a eu lieu (si ce n'est 
pas encore le cas. attendez), vous avez 
gagné 10 000 $. Sortez et dirigez-vous 
uers le bus. Allez à /'aéroport, ache­
tez un billet pour Miami et prenez 
l'avion. Achetez un billet pour le Caire 
et reprenez l'avion. Au Caire, sortez 
et marchez jusqu'au sphinx. Utilisez le 
crayon jaune sur les inscriptions, puis 
dessinez les secondes inscriptions 
notées sur Mars. Une porte secrète 
s'ouvre, entrez. Allez jusqu'à la salle 
du panneau secret (voir la carte du 
sphinx). Prenez le contrôle d'Annie. 
Allez à l'aéroport, achetez un billet 
pour le Caire et prenez l'avion. Sor­
tez, allez jusqu'au sphinx et pénétrez 
par la porte secrète. Rendez-vous 
dans la salle du panneau secret. Lisez 
les hiéroglyphes et appuyez sur les 
boutons selon l'ordre qui vient de vous 
être donné. 
Prenez le contrôle de Zak. Utilisez le 
crayon sur la carte que vous avez des· 
si né au début du jeu. Lisez les inscrip· 
lions sur le mur et notez-les. Sortez du 
sphinx et retournez à Faéroport. Ache­
tez un billet pour Kinshasa et prenez 
l'avion. Traversez la jungle jusqu'au vil­
lage et entrez dans la hutte du shaman. 
Donnez-lui le cristal jaune pour qu'il 
vous montre comment s'en servir. Une 
fois dehors, utilisez le cristal jaune. 
Vous voyez la carte, cliquez sur 
l'emplacement de l'Egypte (à droite de 
la carte). Vous êtes téléporté dans une 

chambre secrète dans la partie supé­
rieure d'une pyramide. Allez sur la 
gauche et tirez le levier, sur le mur. 
Prenez le contrôle d'Annie. Sortez du 
sphinx et allez sur la gauche vers la 
pyramide. Entrez, vous êtes dans le 
noir, cherchez la porte. Passez la 
porte, marchez vers la gauche et cher· 
chez les marches. Montez et vous 
retrouverez Zak. 
Tirez le levier sur le mur. Prenez le 
contrôle de Zak. Allez au centre de la 
pièce et utilisez l'objet brillant sur le 
socle. Ecartez-vous et utilisez le cristal 
jaune. Cliquez sur Lima (au centre en 
bas de la carte). Vous êtes téléporté 
dans l'autre œil de la tête de pierre. 
Prenez le candélabre, puis utilisez le 
cristal jaune et cliquez sur l'Egypte. Uti­
lisez 'Je candélabre sur l'objet brillant, 
Mettez la combinaison et le réservoir 
d'oxygène. Utilisez la cassette sur le 
bocal et mettez-le. Reculez-vous et 
utilisez le cristal jaune. Cliquez sur 
Mars. 
Une fois sur Mars, utilisez le crayon sur 
les inscriptions, puis dessinez le der­
nier plan noté dans le sphinx. Les trois 
portes s'ouvrent, allez vers la sortie 
(voir plan de Mars). Eclairez les por­
tes auec le briquet. Sortez et allez vers 
la gauche jusqu'au vaisseau. Prenez le 
contrôle de Mélissa. Mettez le casque, 
prenez la « boombox • et sortez. Pre­
nez le contrôle de Zak. Entrez dans le 
vaisseau, refermez la porte, soulevez 
le bocal et le réservoir d'oxygène avant 
d'utiliser la valve à oxygène. Prenez le 
contrôle de Mélissa. Marchez vers la 
tété, entrez dans la grande chambre et 
prenez la première porte. Allez vers le 
piédestal. Prenez le contrôle de Les­
lie. Quittez la salle des cartes et dirigez­
vous vers la sortie du labyrinthe. Don­
nez la cassette et la bande de vinyle 
à Mélissa. Utilisez l'échelle sur le pié­
destal. (A suivre.) 

Alain Huyghues-Lacour 
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JOËL 
Pour Sega Manioc (n° 67). Dans 
Kenseiden, pour tuer le dernier sor· 
cier. Tout au long de ton parcours, tu 
peux trouver des stages bonus, où tu 
peux apprendre de nouvelles techni· 
ques de combat auprès d'un maître. 
Il fout réussir la première. Tes points 
de vie augmentent. Ensuite, il te faut 
tuer le sorcier insecte, qui te donnera 
l'art de la décapitation . Si tu remplis 
toutes les conditions, tu peux te ren· 
dre au dernier stage, tuer le maître des 
sorciers. Quand le géant apparaîtra, 
approche-toi de lui, attends qu'il tire, 
saute et frappe-le à la tête (ne pas recu· 
Ier.même si tu te cognes à un rocher). 
Continue de frapper, son casque 
deviendra bleu et se brisera lorsque tu 
t'arrêteras. Tu verras alors son vrai 
visage. Frappe-le au visage. Quand tu 
arrives au château, trouve Io potion qui 
remonte ton niveau de vie, lorsque tu 
meurs. 
Pour Zllllon, je n'ai pas réussi à 
déclencher le processur de destruction 
de la salle des ordinateurs, ni à faire 
apparaître le monstre. Un truc pour 
rejoindre le vaisseau, avant que la 
barre n'explose: il faut que tu te ren· 
des près d'un ordinateur, taper le code 
qui te ramènera en Warp A. 

ZIMBABWE J. 
Pour Nicolas (n° 66) dans Opération 
Wolf. Au deuxième niveau (dans la 
jungle}, il suffit de tirer sur les types de 
la rangée du milieu (ne vide surtout 
pas tes chargeurs sur les kamikazes foi· 
sont des ·'mutés-boulés). Lance tes gre· 
nades sur les hélicoptères et sur les 
bateaux, tire sur le reste à la mitrail­
lette. 
Pour Wasp of Speelmix (n ° 66), dans 
Rambo 111, pour passer la porte élec· 
trifiée, il suffit de trouver une certaine 
salle (au nord de la clefl, et surie mur 
ouest, un petit bouton. Appuie. 
Ensuite, tu pourras passer la porte. 
Pour avoir plusieurs objets, appuie sur 
Z ou W et le curseur changera de 
place. Il te faut passer trois bdtiments 
avant de délivrer le colonel Traute· 
man. Tout renseignement sur.Faery 
Tale, la Quête de !'Oiseau du 
Temps et Populous est le bienvenu. 

BILL, L'AVENTURIER 
SOLITAffiE 
Pour Isabelle dite Birdy (n° 67), dans 
Eureka. Ere préhistorique : l'échelle 
de Kogo te servira pour franchir une 
paroi et descendre dans un puits (après 
la grotte) . Pour cela, après avoir 
allumé la torche près du nid de l'aigle, 
tu te rendras dans la grotte où il est 
écrit œasar. En partant depuis l'entrée 
de la caverne : sud, sud, ouest, nord, 
sud-ouest, sud. Là tu te trouveras 
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devant la paroi. Ne pas oublier de 
prendre les champignons géants pour 
passer sur la lave. Une fois dans le tun· 
ne/, rentre dans l'eau et va au sud. 
C'est à ce moment que tu pourras uti· 
liser ton diamant pour hypnotiser le 
serpent et t'emparer du premier mor­
ceau de talisman. 
Rome Antique : tu trouveras la sor­
cière dans le bois de cyprès au nord 
de Rome. Directions à prendre depuis 
la colline: est, nord-ouest. Pour reve­
nir tu iras au sud puis à l'ouest. 
Apporte-lui un porte-bonheur et elle 
te dévoilera la recette d'une potion 
magique. Pour guérir de la lèpre, tu 
dois avoir le suaire, que tu trouveras 
dans les catacombes et /'apporter au 
chrétien au nord-ouest de l'étalage de 
poulets. Voici les directions pour trou· 
ver le suaire (sans oublier la torche) : 
nord, sud-est et pour revenir nord· 
ouest, sud. Encore une aide pour trou­
ver la rose des marais: est, sud-ouest, 
est, sud et le chemin inverse pour 
revenir. Pour te repérer dans ces laby­
rinthes: dépose des objets qui se trou­
vent dans ton inventaire à certains 
endroits et ainsi, en te déplaçant, tu 
pourras voir si tu es déjà passée par 
là. A moi, il me manque une réponse : 
où se trouve /'Aigle d'Or? 
Pour Denis Commodorien (n° 67), 
dans Eureka, pour sortir de prison, 
casse ta radio, prends l'aimant du 
haut-parleur, accroche-le à une ficelle, 
attrape les clefs par les barreaux de la 
cellule, et te voilà libre. Enfile la com­
binaison, passe dans le broyeur et 
actionne la pompe, pour ne pas te 
faire écraser directions est, est, sud, 
puis attends l'affichage du texte et 
saute. Dans la fabrique, ne prends pas 
la tige de baryum trop radioadif. Après 
être sorti de ta cellule tu trouveras un 
ordinateur, utilise-le et tape Eureka, il 
te donnera un code à ne pas oublier. 

STEF 
Sur C 64, pour David (n° 67), dans 
lnfiltrator, il suffit d'appuyer sur feu 
et de pousser le joystick pour avancer. 
Comment tuer le Shogun dans Last 
Ninja Il ? Quel est le code de la 
2• portie de Game Ouer ? 
Voici quelques pokes : 
1942: après un reset poke 5806,234 
poke 5807,234 puis sys 2640. 
Allens : 25 à vies : poke 38408,250 
sys 38233. 
Feud : poke 16404,15, poke 
17591,1-40-, sys 16384. 
Thundercats : poke 35088, 173 sys 
2061. 
The Sentlnel vision ou rayon x : 

·poke 1212,12 poke 9462,173 sys 
16128. 

PATRICK 
Pour Olivier (n° 67), sur Spectrum, 
pour Zynaps. 
10 REM vies infinies et invulnérabilité 

pour Zynaps . 
20 border 0 : poper 0: ink 7 
30 c/ear 32767 
40 print c Mettez la cassette originale • 
50 load cc code 
60 poke 64531,214 
70 randomize usr 64512 
80 poke 65115,15 
90 for I = 23311 to 23323 
100 read A : poke /,A : next I 
110 data 62,255,50,208,l 
Pour Tuer n'est pas jouer, il faut 
dans le premier tableau, changer ton 
arme pour un Walther PPK et tirer sur 
un homme qui apparaît au bout du 
tableau. Si tu n'y arrives pas, tu peux 
toujours taper le listing suiuant: 
5 rem changement de tableau en 
appuyant 
6 rem sur c Abort • touches 3 et 4 en 
même temps 
7 let C= O 
10 data 67,58,55, 9, 157,67,6,55,13, 
158 
20 data 200,5,150,226,38,208,133, 
22,129,6 
30 data 67,260,60,210,91,10,53, 
246,67,133 
40 data 55,237,133,67,260,55,106, 
134,200,221 ,133 
50 clear 32970 : for A = 65280 to 
65320 
60 read B: poke A,B-5 : let 
C=C+B: Next A 
70 If C < > 4560 then print 
c erreur!!! .. : stop 
80 poke 65286,2: poke 65281 ,0 
90 randomize usr 65293 
Je cherche des renseignements sur 
Colour of Magic. Merci. 

AR. M 
Pour Fabrice (n° 67), dans Karate 
Kid II, au dernier tableau, il faut 
remuer ton joystick de droite à gau· 
che {pour accélérer le petit tambour en 
haut) et frapper quand la vitesse est 
maximale. A moi. Dans Bio Chal­
lenge qui a des trucs pour commen· 
cer au niveau voulu ? 

THE ROPER ON AMIGA 
Pour Xap et Manu (n ° 67) dans Ninja 
Mission, il vous suffit de trouver le 
passage dans le plafond du temple, 
placez ensuite le ninja sous le passage, 
puis poussez le joystick vers le haut, 
et vous accédez alors au second 
niveau. A mol. Dans Freedom, com· 
ment combattre les dogues lorsqu'ils 
sont à vos trousses ? Dans Running 
Man, comment vaincre Dinamo au 
troisième niveau? Help. 

BABETH 
Pour Sébastien et François (n° 67). 
Dans Ultimo V, jai trouvé deux autres 
mots du pouvoir: Malum pour Wrong 
et lnopia pour Dasterd. Tactus qui tra­
vaille dans /'armurerie de Yew, con­
naît le mot de passe de la résistance. 
Va le voir de la part de Terrance. Pour 

vaincre les Shadowlords, il faut aller 
chercher les « Shards • dans le monde 
souterrain et les brûler dans la flamme 
d'Amour, de Vérité et de Courage. 
Ensuite U faut les trouver et crier leur 
nom. Tu pourras ensuite les vaincre 
sons qu'ils disparaissent au dernier 
moment. Dans King Quest IV, la 
bride est sur une Ne qu'on atteint en 
prenant la baleine. Cependant, je 
n'arrive pas à en sortir. Aidez-moi. 
Dans la Quête de l'oiseau du 
temps, je n'arrive pas à prendre la 
conque, car Shan· Tung me tue tout 
de suite. Help. 

ROCKET RANGER. 
Dans Police Quest II, que faire après 
le motel, une fois le coup de fusil 
évité ? Dans Leis ure S uit Larry li, 
que faire lorsque l'on est prisonnier du 
parachute? Dans S DI, lorsque je vais 
délivrer la femme sur la station orbi· 
tale, je me fais tuer lorsque je cours, 
que faire ? Dans Gauntlet sur PC, n'y 
a-t-il pas un moyen de sauvegarder le 
jeu pour ne pas reprendre à partir du 
niveau l ? Merci à tous mes sauveurs 
et surtout sauveuses. 

FORGOTTEN MAN 
ALIAS PC DING 
Pour Ti/tien en Péril (n ° 68), dans 
Terra, il faut tuer Arioch en suivant 
les indications de la cité des crânes, 
investir mille ducas dans les médias 
A/fol. Dans King Quest Ill, il y a un 
arbre ou bord du désert que l'on peut 
utiliser : mettez votre main dans le trou 
et montez à l'échelle. Regarder dans 
la maison. Si quelqu'un dort sur une 
chaise, prenez l'argent qu'il y a sur la 
table et file z uite. On peut prendre un 
cactus et une peau de serpent dans le 
désert, caresser le chien de l'épicier et 
vous aurez des poils. A moi. Com· 
ment geler le chronomètre de Marble 
Madness ? Merci. 

FRANCOIS 
LE NAVIGATORMAN 
Dans Entropie, sur Thomson, je suis 
bloqué. Que faut-îl faire? Dans Game 
Over je tape le code 31868 pour avoir 
accès à la seconde partie, je trauerse 
la forêt, mais une fois face aux ascen· 
seurs, je ne sois plus où aller. Dans 
Bob Morane Fiction, pour passer les 
quatre niveaux, n'hésitez pas à vous 
servir de votre bouclier énergétique. 

MAD MAX SEGA 
Pour Cédric the Sega Fan (n ° 68), 
dons The Ninja pour trouuer les rou· 
/eaux verts, il faut : 1 •'tableau, tuer le 
3• ninja changé en pierre ; 4• tableau, 
il faut tirer 10 fois sur le lion de pierre, 
à gauche. 6• tableau, il faut traverser 
le pont à gauche, aller jusqu'au bout 
de la riuière et s'approcher de l'arbre 
dans le coin et le rouleau apparaîl:ra. 
8• tableau, aller vers la droite, dans le 
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jardin, approchez-vous du dernier 
arbre et le rouleau apparaîtra. 
9< tableau, finir l'étape, se placer dans 
l'angle du haut à gauche. Ne pas tuer 
le chef avant d'avoir pris le rouleau. 
10• tableau, se placer d droite de la 
3• lanterne de pierre, tirer 3 fois, dis· 
paraître 3 fois ... 
A moi. Dans Black Belt, comment 
inscrire son nom, y a-t-il un round 
select, comment tuer le chef de la 
3• étape? Dans Wonder Boy, où se 
trouve le dragon vers le labyrinthe, à 
quoi sert le rubis ? Merci. 

LE DINGUE 
Pour Skull (n° 67), dans Robocop, 
éliminer les ennemis sans pistolet, en 
avançant vers eux, le bouton constam· 
ment appuyé. Pour les ennemis 
armés, se baisser et tirer. Pour détruire 
les motos, sauter en même temps 
qu'elles et appuyer·plusieurs fois sur 
le bouton action. Pour le robot bipède, 
tirer en sautant (il est déconseillé de 
l'attaquer avec des balles allant dans 
3 directions). Pour détruire la grue, se 
baisser et tirer 5 fois avec le bazooka 
dans les chenilles. Pour passer sous la 
presse, se placer à côté, dès qu'elle 
remonte au niveau de votre tête, pas· 
ser. Si vous finissez votre écran et que 
vous ne progressez plus, c'est qu'il y 
a un ascenseur. Placez vous sur la plate· 
forme et poussez la manette vers le 
haut. Les ennemis attaquent toujours 
au même endroit. Bonne chance. 

FABRICE 
Sur C 64, dans The Detective, quel 
livre faut-il prendre dans la bibliothè­
que, où se trouvent les passages 
secrets, comment ouvre-t-on la porte 
près de la chambre du major ? La 
combinaison du coffre est 21031919. 
Pour supprimer des ennemis dans Je 
l 11 tableau : poke 36785,234 sys 
2304. 
Entombed, pour être invulnérable: 
poke 27871,96 sys 2560. 
Sidearms, pour changer de niveau, 
appuyer sur Run + Stop + curseur 
gauche droite et sélection du numéro 
avec les touches curseur. 
Io, pour être invulnérable : poke 
27018,169 sys 2512. 
Deflektor, pour choisir son niveau : 
poke 11890,NB (NB entre 1 et 60) 
poke 14020,44. Pour des vies infi· 
nies: poke 11903,255 sys 2053. 
Double Dragon, pour de l'énergie 
infinie: poke 24066,234 poke 
24067,234 poke 24068,234 poke 
28567,234 poke 28568,234 sys 
36046. 
HKM, poke 18432,234 poke 
18433,234 poke 18433,234 poke 
6518,234 POKE 6519,234 poke 
6512,234 sys 2062. 
Renegade, poke 40960,141 sys 
36120. 
Predator, pour avoir des vies infinies : 
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poke 5672,165 poke 5648,165 du 
temps infini : poke 7178, 165 sys 
1536. 
Pour Plume d'Elan (n° 65) dans 
Arkanoid Il, dans les high score, tape 
DEBBIE-S (n'oublie pas les tirets = vies 
infinies). Pour Cruz (n° 62), dans 
Tuer n'est pas jouer, au tableau 4, 
prendre le bazooka, au tableau 5, 
prendre /'arbalète, au tableau 6, pren· 
dre le pistolet à fléchette , au tableau 7 
et 8, prendre le bazooka. 
Pour Billy Bug Bug (n° 66), dans The 
Lost Ninja, pour prendre un objet, 
positionner le ninja sur l'objet, appuyer 
sur le bouton tir et placer en même 
temps le joystick en bas à droite. 
A moi. Dans Red Hawks, j'ai pris les 
quatre cartes de couleurs, je suis dans 
les égouts, je veux les mettre dans la 
bombe, mais le professeur m'en empê­
che. Comment s'en débarrasser, quel 
est le rôle de Lesley? Dans Nexus, où 
se trouve l'ami à libérer? Merci. 

TOM 
Sur C 64, dans Black the Future, 
quel est le but du jeu, à quoi servent 
les objets en haut de l'écran ? Dans 
Rambo Il, comment délivrer le pri· 
son nier au début du jeu, quand peut· 
on prendre /'hélicoptère? dans 
Ghostbusters, à quoi servent les 
objets de /'équipement? Dans Man­
dragore, devant Yarod Nor, une fois 
la mandragore avalée et après avoir 
rapetissé pour pouvoir rentrer dans le 
cerveau du monstre, comment don­
ner l'ordre à l'ordinateur? 

MICKAËL À SEGATE 
Dans Phantasy Star, je n'arrive pas 
à atteindre l'overcraft, où est-il? Dans 
Corona Tower, sur Dezoris, com­
ment désarmer les trappes, la magie 
de Myau est sans effet? Lassie est sur 
Palma de Baya Malay. Une fois au 
top, utiliser le prism, un château appa· 
raîtra, utiliser les nuls: Myau se trans­
forme et peut voler jusqu'au chdteau. 
Attention un dragon vous accueillera. 

FREDO II 
Sur CPC, dans Barbarian Il, j'arrive 
jusqu'd la tanière de Drax, mais je suis 
coincé avec le monstre du l •1 tableau. 
Dans Turbo Cup, est-il possible de 
changer de Circuit ou faut-il auparavant 
finir /es cinq premiers? 

BP LA DISQUETTE 
Je suis blqque dans la Quête de 
l'oiseau du temps, comment pren· 
dre la conque sans se faire foudroyer 
par le prince? Avec quoi faut-il le 
tuer? Dans SDI que faut-il faire pour 
ne pas être tuer, existe-1-il un truc, une 
astuce ? Dans Retum to Genesis, 
existe-1-il un cheat mode ? 

EXXOS 
Quel est le but de Crofton et Xunk ? 
Peut-on avoir des vies illimitées dans 

Mission Elevator ? Comment tue· t­
on le magicien à la fin de Barbarian ? 

GREGORYLESEGAMAN 
Pour Zillion sur Sega, pour tuer le 
monstre à la sortie de la salle des ordi· 
nateurs, il suffit de viser la tête tout en 
évitant ses tirs. Dans T-Type, il faut 
faire tourner la manette dans le sens 
des aiguilles d'une montre, lorsque le 
compte à rebours commence, vous 
aurait le droit à neuf crédits supplé· 
mentaires. Dans Space Horrier, si 
vous voulez transformer votre persan· 
nage en jet, il faut lorsque le titre 
paraît, faire haut, bas, droite, gauche 
et toute une liste d'effets sonores se 
déroule. Faire 7 4 3 7 4 8 1 et vous 
pourrez choisir /'apparence de 
l'homme, le niveau de difficulté et le 
maniement inversé. Dans Go/vel/ius, 
voici un code : 07KQ CHPZ XNOS 
36GF Q5X7 203L 5E4E QMQL. 

JEAN PHILIPPE 
Dans King Quest Il, je rencontre le 
petit chaperon rouge, j'obtiens les pou­
voirs magiques de l'elfe. J'ai plusieurs 
objets, mais à quoi servent les coquil­
lages, le bâton, le trident, le bracelet, 
le trésor, la soupe, la chaîne du maire? 
Peut-on grimper aux arbres, comment 
attraper la noix de coco, peut-on nager 
sous l'eau, peut-on prendre le chau­
dron chez le lutin, comment entrer 
chez l'antiquaire, où est la maison du 
magicien, comment ne pas se faire 
manger par les loups. où est le panier 
du petit chaperon rouge, peut-on 
entrer dans le lac, peut-on tuer le 
magicien ou la sorcière, qu'y a-t-il chez 
la sorcière, comme.nt ouvrir la porte 
magique, commènt escalader la 
falaise, comment traverser le lac 
empoisonné ? 

GRÉGOIRE PIERRE 
Pour Big Pol (n° 67), dans Opération 
Wolf, prendre le disk doctor ou mutil, 
éditer la disquette n° 1 d'Operation 
Wolf (cela diminue les adversaires). 
Rechercher les séquences d'octets sui­
vantes en hexadécimal (2 fois) : 
tableau 1 : 003200040005 
tableau 2 : 003C00080008 
tableau 3 : 002000070005 
tableau 4 : 002800040003 
tableau 5 : 004BOOOCOOOO 
tableau 6: 0055000B0004 
Remplacer par la séquence suivante: 
000100010001 
Dans R-Type, au début du jeu, pous­
ser sur les touches de fonction de F1 
à F9 pour des vies illimitées. 

SÉBASTIEN 
Sur Amiga, dans Bubb/e Ghost pre­
nez tous les chemins qui montent, 
vous arriverez plus vite à la fin. Dans 
lnsanity Flight. appuyer sur la tou· 
che L, sur le bouton gauche de la sou· 
ris et sur les deux boutons de tir du 

joystick, vous arriverez au round 
4,8,12 .. . Dans R-Type, pour le pre­
mier alien, tirer sur la tête verte du 
milieu et pour le second, aller avec 
votre vaisseau vers l'œil bleu. Dans 
Sword of Sodan, il faut avoir deux 
sorts de protection et de destruction. 

ROMUALD 
Je suis coincé dans Raffles sur C 64. 
Comment rend-on inoffensif les 
oiseaux? Après la salle du billard, quel 
est le moyen d'accéder à l'étage supé­
rieur? Merci. 

REZA 
Voici quelques trucs pour C 64. Dans 
Enduro Racer, lorsque le titre paraît, 
positionnez la manette en haut, bas, 
gauche, droite. Après ce signe de 
croix, un petit clipper apparaîtra sur la 
partie droite de l'écran. En tenant la 
manette en position haute, vous pour· 
rez choisir votre niveau de jeu de 1 à 
10. Dans l'Arche du captoin B/ood, 
si vous rencontrez un Buggol, dites-lui 
que vous allez voter pour. li vous don· 
nera le numéro de la planète de son 
adversaire. Allez-y et détruisez-la. 
Retournez sur Io planète du Buggol et 
il vous donnera beaucoup d'informa­
tions utiles. A moi. Dans Bard's 
Tale Ill quel est le but du jeu et com· 
ment utiliser les pouvoirs magiques? 
Merci. 

SLY & BETTER 
Pour Batman Il sur C 64, à quoi ser· 
vent l'harmonica, l'éléphant, les tenail­
les, la caméra, le papier toilette et corn· 
ment peut-on s'en servir? Comment 
délivrer Robin ? Comment tuer le 
joker? 

ANONYMES 
Dans Nebulus sur CPC, quand on 
charge le jeu, on arrive au premier 
tableau. li suffit de mettre les deux 
mains sur le centre du clavier, 
d'appuyer une ou plusieurs fois et 
voilà , on arrive directement à la qua· 
trième tour. Après il suffit de sélection· 
ner avec SHIFT et les chiffres du haut 
(sur le clavier azerty) pour avoir les 
autres tours. De plus le temps est blo· 
qué et les vies sont infinies. 

L'INTEILOTHOMSONISTE 
Avis à tous les possesseurs de Vam­
pire, comment finit-on le jeu? 

Nous remercions Olivier Ratajczak et 
Arnaud Huet pour leurs solutions 
complètes d'Exploro Il, Philippe Jor· 
gensen poour Spoce Quest Ill, Lau­
rent N'Guyen Leisure Suit Lorry I et 
Police Quest 1, Zimbabwe J. pour 
Zorro, Nicolas Fanucci pour Le 
Nécromancien , Patrice Cassé pour 
King Quest W, Guillaume the lncre­
dible PC Man pour Profession 
Détective, Nalgesik et Manganèse 
pour Ultima IV. 
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DARKSll>E • • • • . • • .. • • • .. .. • 239 
DIMENSION 30 C.A.O.D.A.O. •• 3S9 
OOUBlE DRAGON 189 
ERE HIT VOL 1 .. .. .. • • . • .. • 199 
EXP\ORA Il • .. • .. • .. • • • 299 
F· IS STR:KE EAGLES . .. .. 199 
F· 14 COMBA.RT PILOT .. • . .. .. 199 
FLIGHT Sl\IULATOR Il ........ 319 
FONDATIONS WASTE . . 1B9 
FOOTBALL MANAGER tl . • IB9 
FORGOTTEN WORLO .. • . 1 B9 
FRIGHT NIGHT .. .. .. . 149 
GALDREGON'S DOMAIN .. 1 B9 
GARFIELD WINTER'S TAIL • 199 
GARY LINEKER HOT SHOTS 149 
OAUNTLET Il .. 1 B9 
QOLORUSll • • .. .. • 149 
GUERILLA \VARS . • 169 
HOLLYWOOD POKER P!IO • 169 
HUMAN KILLING MACHINE • • 169 
INOIANA JONES .. 229 
IRON TRACkERS 219 
JADE . .. .. • • .. 299 
JINKS .. • • 169 
JOURNEY EARTH 189 
KEtmEOY AJ'PROACH 219 
KING OF CHICAGO • • .. .. • • .. .. 239 
KING OUEST IV 299 
KRISTAL 199 
KUU .. . .. 239 
l 'AHGE DE CRlSTAl • . .. . 249 

PROMO 

A320 .... . 99 
AU BORNE RANGE .. .. .. 139 
BOBO .. .. .. .. . . . .. ... 99 
CAPTAIN 81.000 . • • 99 
COaRA U .. .. •• .. .. • • .. • • .. 99 
LED STORM .. .. . .. .. , .. . 99 ---======"".,.---
PHOENIX ... .. .... 99 COMMODORE 64 
PLATOON • .. . .. .. . • .. 99 --~~~~~~~--
TINTIN SUR LA LUNE • • .. .. • • • • 239 ACTION SERVICE .. .. .. , 1391189 
TURBO GT .. . .. •• .. • • • . .. • .. • 99 AFTER BURNER • • .. • .. • 961139 
VINOICATOR • . 139 AMERICAN CLUB SPORTS . • . • 139 

ARCADE AOV fAATH . , 139 
AMS11!AD ARCADE MUSC\E • • 991129 

--===~---· I BAAL .• .. 9&1135 
BAAL . .. B9/IB9 
BARBARIAN 11 • • 79199 
BATMAN .. .. • • .. • 961145 
BEAM .. .. . 991139 
BUFFALO BILLS RODEO 991139 
CHICAGO 30'S • .. • • • • • 7911 19 
CIRCUS ATTRACTION 1011/159 
DANGER FREAKS • 891139 
OOUSlE DRAGO~ . 951139 
DRAGON N.~A • 9&1139 
F14 TOIACAT ... •• IS9 
FOAGOTTEN 'NORU>S 991139 

Y/ICIŒD • • • .. • .. • .. • • • • • .. .. • 199 
Wl'dlS\lilFWIU.Y ...... 195 
WWTER GAME .. •• • • .. 219 
~~T~U: :: ............. ~~ 

TECK'IOOOP • • 89/149 
Tiii COMPUTER llT 5 .. .. IS9 
THE FIHAI. ASSAUl T • 891119 
THUNDER9LADE • • .. .. . • 991145 
TIME SCA'lNER . 991139 
TITAN 1191159 
TOP 6 .. . .. 149 
TURBO CUP . 1491199 
TYPHOON • 791129 
VIGILANTE • .. • • . . • • .. 791119 
VINOICATORS .. .. .... ·'- .. 791119 
WEC l i MANS • 891139 
XYBOTS 991139 

A 320 .. • .. .. 1391139 
AFTER BURNER • .. .. • . .... 9Sl145 
AIR BORNE RANGtft • 16~ 
AMSTRAO GOLD HITS 3 • • . 99 
ARCADE ACTION • 179 
BANGKOK KN:GHTS • 119 
BARBAljWI Il • 135 
BLASTEROIOS .. . .. .. . 119 
BOBO • • . • • .. 1391189 
BUBatE GHOST • • • . • • . • • • 1191189 
8UMPY .. 1291189 

FfllGHT NIGHT .. .. • 189 
GAl.OAIGON'S OOMAJN 189 
G/\Af~LO A VANTERS T Ail .. .. • • 229 
GRAND MASTER stAU • 239 
GRAND PRIX CIRCUIT • • 229 
GUEAlllA WARS • • • .. .. • 189 
G\ll<SHIP , .. 1B9 
INOIANA JONES • • • . • .. .. 199 
JOURNEY EARTH • • • .. .. • .. .. .. 199 
kARATEE KID Il .. • • 199 
KICK OFF .. • .. .. • • .. .. .. .. .. 199 
LA oum DE L'OISEAU ou TEMPS 229 
LEADER BOARD • • 229 
LEGENO Of DJEL. .... .. .. .. • 195 
LEGENO OF THE SWORD .. .. .. • • 2Q9 
LES PORTES OU TEMPS • • . • 299 
LOMBARD RALLV. . • 239 
MANHUNTER , .. .. • .. .. • • .. .. • 229 
MEURTRIS A VElllSE • • . 229 
Nil OIEU VIVAHT . • 299 
PHOTO PAINT • • .. .. • .. .. .. .. 779 
POPUlOUS .. .. • . • .. .. 229 
PORTS OF CALl . 329 
POWER PROME .. .. .. • 239 
PURPlE SATURN 0.AY . .. .... . .. 229 
RAMBO Ill 189 
RENEGAOE .. . .. 189 
REVOLUTION .FRANÇAISE .. 189 
ROADBLASTERS 189 
ROBOCOP .. • . 189 
ROU.OUT . •• .... 199 
SAVAGE • • .. •• • 19S 
SHOOT EMUP CONS. m . 199 
Sl.KWORM ................ 169 

SOI .... ... . . 
SPACE HAARIER 
STAG .. ......... .. 
TINTIN SUR lA lWtE .• 
TITAN • • • •• , 
TUJ!SO CUP • . • 
VIMOICATOR .. • .. 
~~fof~N GAMES •••. 

COMPILATION 

229 
179 
189 

.. 269 
199 
179 
159 
16S 
189 

!VOL l .2.3. OU 41 . • 229 
BUGGY rov. IKARI. BATTLE 

.. .. ... . . 229 
OUSSE TRAP. PLUTOS. SUI· 

CIOE MISSION. SECO'lO DllT. FROST 
BYJER. 

SEGA 

AFTER BURNER .. .. .. • 290 
ALESTE POWER STRIKE • . . 250 

mrnii ,j':: .. : ~~g 
ALIEN SY~'OROME .. . .. .. .. .. • 250 
AZTEC AOVENTURE , 250 
BLACK BR T .. .. . • . • . .. .. • .. 25D 
BLAOE EAGLE • • • • • 250 
CALIFORNIA GA..~E'S . • • • • • • • • • • 290 
CHOPLIFTER .. .. 2 &012SD 

UNTA .. ... . ........ . 290 
OllAGO'I • • • 290 
STAR... .... . .. 290 
ZONE n... .. . .. 29S 

. 
0 

~ LOI.ISARD RAU Y 129 
t.IAXI BOURSE . . 231 
111.LENIUM 2.2 • .. • .. 239 
PC HlTS N' 2 • • 129 

LA QUETE DE L'OISEAU OU TEMPS 229 
LAST Dun . .. . 1ss 
lODE RUNNER ............... 1S9 

BUTCHER HU .. 1911 19 
CHICAGO 30'5 • • •.• . • •• • .• • 791119 
CHICAGO 90 .. , .. . 1391189 
ClASSIOIJES N' 1 • 169 

GRAND PRIX ORCOO 10Sl159 
INOIAllA JONES • • 191139 
l 'ARCHE OU CAllJAJl(f BlOOO 14911119 

SLEEl'lt«; GOOS U1 229 
SPHERICAL . .. . • .. .. 199 
SUPER llANG ON • • .. • .. • .. .. .. 239 

GREAT ak~MfüE :::: .. ~~ < 
KE/lSE!DfN .. • . • .. • . • .. • • .. • 291) j!: 

PllATES .. • • 199 
PURPl.E SATURN DAY •• 239 
RAllilO M • 189 
AEO STORM llSSlllG 291 
REVIJl.UTlON FIWIÇAISE • • • • 119 
AOG!Jl RA88fl • • 229 
11.1.'tlNG MAN 111 
SAVAGE ......... 119 
sarn~nL :iœ 
TAllGIWI • 241 
TEEllAGE OUEEH .. • • 199 
TEST DRIVE n .. • • . .. 259 
TEST DRIVE 1 151.JPfR CAASI 189 
TEST ORM 1 GEl<tRY DISll 189 
Ul TIMA TRILOGY • .. .. 289 
W.C. LEADERBOARS .. 179 
WIHD SURf WILLY • 195 

MASTER SOU'ID 340 
MATA HAA1 • .. • 199 
MAJ<I BOURSE • • .. • .. .. • 229 
MIURTRES A Vl~J$E 229 
MIW!tlUll 2.2 • • . .. .. • .. • • 189 
!IGHT DAWN .. • 229 
Cll'fRA TION .Al'ITTR 219 
Ol'ERATIO.• NEPTUN! ....... 239 
Ol'fRATIOff WOOLF • 179 
OUTllUN 189 

- · 199 POPl.\OUS • • • • • 229 
PURl'lE SATI/RN DAY 219 
Cl\IASAR ... .. 199 
RA.\180 Il . 179 
R!O HEAT 199 
REAL GHOSBUSTER • • . • 179 
RENEGAOE .. • 169 
R1NGSIOE ' . . • 239 

OAAX FUSINO . ....... ....... 119 
DIX SUR OIX • • . • .. 189 
OOl.8.1 DRAœH .. • • • 79 
DRAGON miJA •••••.•••••• 831139 
OIJO PACX • .. .. .. • .. .. • 14S 
OYllAMIC DUO • • • • 119 
DY'PWMTE • • • • • • • • • • • • • • • • • • 189 
IRE HIIS VOlU"E 1 . 189 
fRE HIIS VOl\l.l!E 2 • • • 189 
IRE HIIS VOLUME 3 ........... 189 
FIAE AHO FOflGET .. • . .. • 1291 ! 6S 
fOOraAU. MAllAGIR 1t 1 S9 
FOAWTTEM WORLDS .. .. • • 89J 145 
FORGOTER WORLOS ... .. .. . 991139 
GALACTIC CONQU!ROR 119JI S9 
GIANTS : LES B<ST D'US GOLO • • . 1 B9 
GUNSHIP .. .. .. .. .. .. .. .. 1691229 
HIGH\VAY PAT~Ol .. .. 11911B9 

LAST Nt'JIJAI • 1191159 
LED STORM • • l$1U5 
MllE REAIYS POP • • .. • 139 
PHOelA • 99;139 
RAllilO • .. • • 791111 
ft. lYl'E .. . .. • 92f1 39 
llOllOCOP • 791129 
S.- .. . 19'139 
STAA TREK • • 891139 
STOllMLOAO 951145 
SUPER SCAAIASl.E 8trl 39 
SUPER SCRAWILE • • • • 99'139 
mAN . 119'1119 
TOM IT JERRY . W139 
Ul JIMA Till OGY • 199 
VICTORY ROAI> • . • 79199 
VIGUNTE • 791129 
VtHOICATIOMS • 119 

SUPER SCRA.llBlf • 199 
SY/Ell< .. • • 15t° 
TAA1( ATTAC( • .. .. .. ..... 229 
TERYINATOll • • • • • 189 
TEST OllVE 1 • .. .. • • 255 
TEST DRIVE 1 ICAA OISlJ . . .. .. 185 
TEST Ofl!Vf 1 ISCflWIY Ol~ • 185 
nu:o!ABIRDS •. • •• 229 
TWE SCAWIER . • .. . .. .. .. • 245 
TOM ET JERRY 2S9 
TOTAl EQl'SE • 219 
VIGILAllTE • • .. ..... 169 
VOYAGfR • 189 
W~TCH OllJ .. .. 219 
W.C. lEAOERBO>.RO • .. .. 189 
'NICXED .. • • 229 
WlNO SURF , • • .. 199 
'NINO SURF Will Y • • . • • 189 

LORDS OF THE SWORl.D • • • • • • ~ ?90 > 
MAlf HUHT!S 30 • • • 290 f:!! 
MOHO?O!.Y • • • • • . ••• •• •• 290 :n 
~JA!Ûi .:: .'.'. ... :: .. . ~ 0 

~~W ......... :: ... : ~~ 
SECRET CO!AMA.'il> • 250 
SHA.~GAI .. • .. . • • .. .. • . .. 250 
Sll!NOal ' • • .. 290 
SPAa HA.'IRIB! .. • .. .. .. .. • 290 
Tll»IOER!ll.AŒ • • • 290 
T1ME SlllOiER • • .. .. • .. • • • • • .. 290 
T!LŒ SOLOIEBS • • .... . • • 290 
VIG!l.NITT • • • • • • • • . • • • 290 
wo.~oE-RSOY . . • • . . • • . 250 
2AXXO• 30 • . • .. • • • .. .. .. • .. 29Q 
S!LltŒI U .. • .. 260 

THOMSON 
PROMO 

ADVANCED OUNGEO~S DRAGON'S 199 
CALIFORNIA GAMES .. • .. • • .. 179 

ROAD BlASTERS 1 S9 
ROBOCOP .. .. • • .. • • .. . .. .. .. 1 S9 
ROCKET RANGER .. • 229 

~~~~~~ ~l~~k : :: ::::::: ::~~ =::::::::::::::;;A:;;M;;:IG~;;A:::::::::::= 
JEUX EXCEPTIONNELS .. • .. 179 
LA COLLECTION KOMANI . .... .. 169 
l'ARCHE DU CAPITAINE BLOOO 1391189 
LAST IUNJA 2 . ..... . . .. 11 911 39 
LI S FUTURISTES • .. .. • • .. .. • 119 

ZANY GOLF .. • .. .... 239 

PROMO 
CAPTAIN BLOOD • 229 
LA MAROUE JAUNE 8.9. • • .. 199 

DECISION DESERT . . 229 
LfGENO OF THE OJEL 199 
ROCKET RANGER • .. .. .. 219 

ATARI 

ARICAN RAIDER .. , • • .. 189 
ALTERIJATIVE WORtO G/\MES .. 149 
AOUAV!NTURER 199 
ARCHIJ>tLOGOS .. .. , .. .. 199 
ASTOROTH • .... • . • .. • .. .. 159 
BAU.BLAZER 139 
BALL RAISER • • . 119 
BAffiE CHESS .. • • • • 239 
BATTLETECH .. • . 229 
BATMANN 19S 
BEAM .. . •• ... • • 229 
BLACK TIGER .. • .. .. • • • 10 
BLASTEROIO 189 
BUFfALO 1111.LS RODEO 199 
BUIA?Y .. . .. 189 
BUTCHEA Hill . • . 159 
CA!.IFORHIA GAJAES 1 S9 
CAPITA!WE f1U .. .. 139 
CARRIEA COMMAM> • • .. 219 
CASTLE WAAAIOO • 19S 
CHESS 89 .. 199 
CHJCAGO 30'S • .. • • ISS 
CtACUS ATTRACTIOH 111 
COOE AOUTE • • • 229 
COI.OSSUS CMSS 10 •• 279 
CRAZY CARS 1 • • • 205 

R·TYPE • . • .. 199 
RUNNING MAN • • .. • .. . .. .. .. 199 
RUN TllE GAUNTLET • • 1 S9 
R.V.F. • 239 
SAVAGE 19S 
SILKWORM .. .. .. . .. • .. 189 
SIMULATION PACK • • 199 
SKATEBAll • .. . .. 199 
SLEEPING GOOSUE . .. ... .. .. .. 229 
SOCCER .. . .. ....... 199 
SORCERY PLUS 199 
SPACE BALL .. .. .. .. .. .. 1 S9 
SPACE HARRIER .. • .. .. • • 209 
STAG • .. .. 199 
STARGUDER 2 . .. 219 
STAR TRECK • .. .. • • 189 
STORY SOFAR THE . 199 
SWEEK 1S9 
TARGHAN .. 239 
TECHllOCOP 189 
TEE'NAGf OUŒN 189 
THUNOERl<RDS • 229 
o HUNOERllLAOE .. • . 19S 
TIGER ROAD • .. 199 
TIME SCANNER •• 1891189 
TIMES Of LORE • • 249 
TITAN • • 239 
TOll ET JERRY • • • . 229 
TOTAl ECUPSf • • • 229 
IURJO CU, 199 
VIG'WITT • • • • ISS 
w.c. LEADER80AAO • • .. • • .. • 189 

LES HITSN° 2 • .. • . . . .• 145 
LES P!llVES .. .. . .. .. . 179 
LIVE AND LET OIE .. .. . .. • 891135 
MASTER OF THE UNIVERSE .. • 991139 
M.4.XI BOURSE • • • • • . • . . • • 12911 79 
MEGA PACK . ... .. ........ 199 
NARY MORES • • • • .. .. , 991139 
tlETHER WORLO .. . .. .. .. .. • 9SJI 39 
OFF ROAD RACE 4>4 .... 991145 
OFF SHORE IVARRIOR .. 11911&9 
OPERATION UEPTUNE . • • . . ••• 79/l 19 
OPERATION WOLF •. .. 891139 
PIRATES • .. • .. .. 139 
PURPLE SATURN DAY . ... 15911B9 
RAMBO 3 .. • • • .. • • .. .. 891139 
RASTAN .. . • . .. • • • .. 791119 
REAL GHOSTaUSTERS • . .... 891145 
RED HEAT .• ... .. 9.91199 
R080COP • .. .. .. 891139 
R·TYJ>t • • • . • .. .. • • .. .. . 9SJ145 
RUNNI~ MAN .•..• . • ··- •• ~11'9 
SUVIORM • .. • • • , .. • .. 89/139 
Sl'IULATIOH PACX . • • . • . • • .. • 1'S 
STORMLORD ••••• •• •••••• • 8!i11"S 
STOR\I WAJIOOR .... .. • 991139 
SUPER SCRA.'lal.E • • • • 891139 
SUPERJRIJX .. .. .. .. .. .. .. • 191139 
T NT!YS COL~ O? COllECT!Ol! 1 S9 
TNIK ATTACI: . • 991119 

AFRICA~ RAIDERS •.••. 
AFTER etlRNER • • • .. 
AOUAOVENTIJRER 
ARCIUPllOGOS . . . • . • . • , 

199 
239 
189 
199 
229 
189 
249 
1B9 
189 

ARJCANOID Il ., . .......... . 
ASTOROTH • • . .. .. 
8Al ANCE OF POWER 1990 • , . 
BALLISTIX ... .. , .. • • .. .. 
BARBAAIAN Il • • • 
BISMARCK .. 
BlAOK TIGER .. .. .. .. 
BlOOO MONEY .... 
BOBO .... .. 
8UFFALO 81LLS • 
CALIFORNIA GAMES 
CARRIER COMMAllO 
CASTI.E W AJlRIOR .. 
CIRC\JS ATTRACTIONS 
COLOSSUS CHESS 10 
CAAlY CARSH • .. .. • .. 
CYBERNOID 0 •. 
DAMES GRAllO "'A~RE 
DESISG 30 •• 
OOUSlE DETENTE. . 
0 PAINT 3 • 
ORAGOH'S LAIR • 
OUNGEON MAST!R • 
EXPlORA n 
FAlCON • 
FAlCON "'JSSIOH 1 
RJGHT S&IULATOA 1 . 
FOOTBAl.l MANAGER 1 
FOllGOTTEN l'IOAlOS 

199 
.. 199 

195 
229 

. m 
•• 199 
.. 229 

•• 229 
199 

• 239 
.. 229 

•• 189 
, 4SO 
• 699 

••• 239 
899 
339 
219 
289 
279 
189 
329 
199 
189 

ACTION SERVICE . . • 199 
BATTLE HAXKS 1942 .. . .. 209 
Bll LAAO SUVALATOR .. .. 199 
BLOOO • .. . .. • . .. 229 
BOB MORANE OCEAN . .. 199 
BOBO .. .. .. •• . .. .. • 209 
CAPIT AIN FIZZ . . ... . 129 
DARK SIOE .. .. .. .. • 209 
DEEP .... . .... . .. ...... ... 16S 
DRAGON NINJA , 209 
DRAGON NINJA . .... . . . •• 219 
EUTE .. .. .. • .. • • • .. 189 
HOLLYWOOD POKER P!IO • • 189 
HVBRIS .. .. • .. . .. .. .. .. 199 
IKARI IVARRIOR .. • • • .. 189 
IRON TRACKIR 189 
ISS • . ... .. .. 219 
JAIVS •• .. .. • .. .. • • .. • 199 
l 'ARCHE OU CAPITAINE 
LED STORM . • • .. 189 
LE LIVRE OHA JIJNGLE .... . .. 199 
MICROPROSE SOCCER • • • • 189 
MILLENIUM 2.2 219 
MOTOIUIASSACAE .. .. . 189 
Ni(i(.E MAHSEU • • • • • .. .. .. . .. 209 
Off OOAO RAaNG h• 209 
PERYIS œ TUER 007 • 179 
l'lATOOH •• 179 
!Wll.IS • • • . 199 
REllf.l CHARGE AT CllCltA.\IAHGA 239 
ROGER -T .. .. •••• 199 
llU.~NJNG MAN • • 189 

LA MINE AUX DfAMAHTS 8.9.9 + , 189 
LES DIEUX DE LA MER 8.9.9 + . • 169 
LES PASS. DU VENT N~ 2 8.9.9+ . 169 
LES RIPOUX 8.9.9+ . " .... . .. 189 
MACADAM .. .. .. • 229 

• 229 
189 
169 

. 169 
• 169 
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il 

Jaloux 
Je t'écris pour te poser une 
question qui m'embête depuis 
longtemps : les jeux que vous 
testez vous sont-i ls offerts ou 
prêtés par les sociétés produc­
trices ou faut-il que vous les 
achetiez ? De plus. quelles sont 
les qualités et/ou diplômes pour 
devenir testeur dâns un grand 
génial magazine comme Tilt ? 

D.J., un Atariste novice 

• Vous n'êtes pas sans savoir 
que Tilt est le premier en France 
dans son domaine de prédilec­
tion : le jeu sur micro-ordinateur. 
Les éditeurs de logiciels le 
savent bien et nous envoient 
régulièrement leurs dernières 
productions pour que nous les 
testions. On peut donc dire 
qu'ils nous sont offerts. Mais 
pas. toujours. Les plus chers et 

, r,e.i:.tains logiciels importés en 
petite quantité ne nous sont prê­
tés que pour une courte durée. 
Les autres sont ensuite classés 
et rangés. Nous en avons 
besoin pour les réutiliser lors de 
challenges ou pour la confec­
tion de guides ou de numéros 
hors série. 
Devenir testeur d'un magazine 
aussi prestigieux que Tilt ne 
demande pas de diplôme parti· 
culier. Les qualités exigées sont 
de deux ordres. Il faut d'abord 
connaître les micro-ordinateurs 
en général, en connaître bien un 
ou deux, et être un spécialiste 
des jeux et de leur évolution. 
Non moins importante est la 
seconde qualité: la faculté de 
traduire sur le papier (plutôt sur 
traitement de texte) les sensa­
tions inspirées par le jeu. Il faut 
surtout avoir de la chance: il y 
a beaucoup d'appelés et peu 
d'élus. 

Sauvé 
Possesseur d'un Atari ST depuis 
peu, j'ai acheté dernièrement le 
logiciel Times of Lore décrit 
dans votre revue (n° 62). Le 
mode d'emploi fourni avec est 
assez succinct. Aussi, pourriez-
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1es lruils de Io passion 
J'étais, il y a deux ans, possesseur d'un C 64. Il me convenait 
parfaitement. Mais, pendant ce temps, après avoir lu et relu 
tous tes articles sur l'Atari ST, je me suis décidé à acheter cette 
machine. Je m'éclarais comme un fou avec ma nouvelle 
machine. Mais au fur et à mesure, ma passion s'atténuait. Et 
maintenant. j'en suis arrivé à un point tel que je n'allume plus 
mon ST. J'aimerais retrouver cette passion, et je compte sur 
toi pour m'y aider. Anonyme. 

• Retrouverez-vous le paradis perdu ? Vous êtes sur la bonne 
voie, vous qui avez compris que Je bonheur n'est pas dans la 
fuite en avant technologique. Qu'est-ce qu'un Atari ST, sinon 
/'Oric de l'an 2000? Eh oui, tout est relatif, surtout en micro­
informatique. Ce qui importe, c'est l 'intérêt ludique des jeux, 
qu'ils tournent sur Amiga ou ZX81. Courage, continuez ... 

vous m'aider en répondant aux 
deux questions suivantes. 
Premièrement, je n'arrive pas 
sauvegarder la partie en cours. 
Or. d'après votre article, on peut 
le faire en passant une nuit à 
l'auberge. J'ai essayé en vain . 
Quelle est selon vous la marche 
à suivre? Deuxièmement, lors· 
que, au début du chargement de 
la disquette, je choisis l'option 
Return to Times of Lare. je 
tombe sur l'écran représentant 
le bureau GEM, et là je suis blo­
qué. signé illisible 

• Pour sauvegarder une par· 
tie, il faut en effet se rendre à 
l'auberge et parler à l'auber­
giste. Le fait de prendre une 
chambre suffit pour que l'état 
courant du jeu soit enregistré 
sur disquette. Cette manipula· 
tion est décrite précisément 
dans le mode d'emploi, même 
si c'est dans un français 
approximatif, je vous l'accorde 
volontiers. Pour reprendre plus 
tard une partie sauvegardée, 
vous devez sélectionner l'option 
«choix et jeu" dans la dernière 
icône en bas à droite. L'option 
Return to Times of Lore n'est 
utilisée que pour reprendre une 
partie lorsque . vous avez eu la 
malencontreuse idée de mourir. 

Amig,coo 
Possesseur d'un Amiga 500 ver­
sion 1.3, Je vous écris pour vous 
demander quelque chose qui 
me préoccupe depuis long· 
temps. Voici mon problème : 
ayant le simulateur de courses 
Ferrari Formula One, le pro-

. gramme se charge normale· 
ment, toutes les fonctions pos· 
sibles aussi. sauf la course, qui 
est lancée après avoir c liqué sur 
l'icône correspondante. Je me 
précipite donc chez mon reven­
deur habituel qui m'explique que 

ceci est dû à la nouvelle ROM 
de l'Amiga. Voilà mes ques­
tions? Est-ce vraiment dû à la 
nouvelle ROM? Est-ce que le 
logic iel F 18 ln terceptor fonc­
tionne sur ma machine avec sa 
nouvelle ROM ? Les logiciels 
ressortiront-ils pour ma 
machine ? Pourriez-vous me 
donner la liste des logiciels ne 
fonctionnant pas avec la ver­
sion 1.3? 
Je voudrais aussi savoir quel est 
le meilleur logiciel de CAO pour 
Amiga? Pour finir, faut-il abso· 
lument une extension mémoire 
pour avoir de bons résultats? 

Frédéric 

• Une enquête qui, pour être 
discrète, nen a pas moins été 
menée avec sérieux, nous 
amène à penser qu'il se pourrait 
bien qu'une petite série d'Amiga 
500 (vendus en novembre 1988) 
présente une défectuosité. On 
ne sait pas encore exactement 
laquelle, mais il semblerait que 
ce soit le drive qui soit en cause. 
Ce défaut entraînerait-il effecti­
vement des complications avec 
quelques jeux: Opération Jupi· 
ter, Voyage au centre de la 
terre, Capone, Western Game, 
Rocket Ranger, peut-être F 18 
Intercepter et Ferrari Formula 
One. Remarquez que tout est au 
conditionnel: nous n'avons pas 
constaté la chose de visu. Quoi 
qu'il en soit, votre revendeur a 
tort en ce sens que la version 
1.3 n'est pas en cause et F 18 
s'y pilote parfaitement. Oeman· 
dez-lui cependant de se mettre 
en rapport avec Commodore 
France (en notre nom s'il le faut) 
qui fera son possible pour vous 
dépanner. 
L 'Amiga n 'est pas le micro le 
plus riche en logiciels de CAO 
(Conception assistée par ordina­
teur). Mais il n'est pas entière-

ment démuni. Si vous recher· 
chez une véritable CAO, du 
genre AutoCad sur PC, vous 
pouvez vous fier à X-CAO Desi­
gner, distribué, en français, par 
Computer Concept. C'est un 
logiciel professionnel, c'est-à­
dire très performant, mais lourd 
et cher (4 895 F), pas très beau 
et exigeant un disque dur. Si, 
pour vous, CAO ne signifie que 
dessin en trois dimensions, vous 
pouvez vous contentez. pour 
environ 1 500 F, de Design 3D, 
la nouvelle version de CAO 30 
(Ere Informatique). Il présente 
/'avantage de fonctionner même 
avec un Amiga 500. Mais ne 
vous faites pas trop d'illusions, 
une extension mémoire se révé­
lera vite indispensable. 

Edileurs·piroles 
Je voudrais réagir à la lettre du 
sieur «Red Une» (n° 66) qui 
disait trouver le coût des logi­
ciels excessif. Je ne suis pas 
loin de partager son avis. mais 
je ne pense pas que le piratage 
systématique de tous les pro­
grammes soit la solution. En 
effet, outre les inconvénients 
que cela présente (risque de 
virus, pas de manuel. .. ), il faut 
reconnaître que c'est un peu 
décourageant pour les dévelop· 
peurs et franchement ruineux 
pour les distributeurs. Alors, que 
faire? Eh bien, je pense que 
l'idée émise par ce même« Red 
Une" n'est pas forcément mau· 
vaise. Si on diminue le prix d'un 
logiciel , disons de 2 000 FB à 
200 FB Oe suis belge moi aussi, 
alors traduisez en francs fran­
çais), plus personne ne va 
s'amuser à pirater! (1 FB = 
0, 16 F environ, NDLR). Ou si 
quelqu'un s'y risque, il ne risque 
pas de distribuer son produit, 
car personnellement, je suis 
prêt à donner 200 FB pour être 
sûr d'avoir une disquette saine 
et un jeu fonctionnant à 1 OO % . 
Oui, mais à ce prix-là, le distri· 
buteur fa it 80 % de chiffre 
d'affai res en moins. OK, mais à 
ce prix-là, il en vendra non pas 
dix fois. mais vingt fois plus ! 
Donc, théoriquement, il doit 
gagner plus à ce compte-là ! 
Bon, d 'accord, j'exagère un 
peu, mals ne croyez-vous pas 
que cela mérite d'être étudié? 
A. Nonyme, un Belge timide 

Croyez-vous vraiment que les 
auteurs, les éditeurs, les distri· 
buteurs et les vendeurs de logi· 
ciels rentreront dans leurs frais 
en les vendant 30 FF ? Ce serait 



trop beau... Mais le débat 
continue et les propositions sont 
les bienvenues ! 

Zicmu 
Je possède un Atari 520 STF 
1 Mo depuis quelques mois et 
j'aimerais l'utiliser avec ma 
deuxième passion, après l'infor­
matique bien sûr, la musique. 
Hélas, je n'ai pas les moyens de 
m'acheter un synthé MIDI pour 
le rel ier à l'ordinateur. Je pos­
sède Music Studio et Music 
Construction Set, mais il n'est 
pas possible de créer des mor­
ceaux dignes de ce nom avec 
ces logiciels ... 
Alors, qu'est-ce que tu me con­
seilles, existe-t-i l des logiciels 
capables de bonnes qualités 
sonores, instrumentales ... mais 
sans synthé ... 
Ou bien, peut-on trouver des 
softs capables de transformer 
des sons provenant d'une 
chaîne hi-fi pour les retravail ler? 
Comment David Withaker crée­
t-i l ses superbes musiques? 
Enfin, une dernière question, 
que penses-tu du MT 32 et quel 
est· son prix? 
Frédéric Ammannatl, Ajaccio 

•Hors MIDI, point de salut. Il 
faut avouer qu'il est très difficile 
de tirer quelque chose de 
décent des ressources sonores 
internes du ST. Tout le monde 
ne s'appelle pas David Witha· 
ker ... Vos programmes ne sont 
pas en cause, il n'en existe 
guère de meilleurs pour /'ins­
tant. Alors, patience et persévé­
rance sont les clefs du succès ! 
Pour utiliser sur votre ordinateur 
des sons provenant d'une 
chaîne hi-fi, il faut vous munir 
d'un digitaliseur (on dit aussi 
sampler ou échantillonneur) du 
genre St-Replay. 
Le synthétiseur polyphonique et 
multi·timbral MT 32 de Roland 
n'est plus fa.briqué mais on peut 
encore en trouver d'occasion 
pour environ 2 000 F à 2 500 F. 
11 est remplacé par le D110, plus 
performant et dépourvu de souf· 
fie, vendu quant à lui 4 700 F 
environ. 

Modem 
J'adore la micro ludique. J'ai un 
peu galéré sur Apple llE et llC, 
sur compatible PC ou encore 
sur CPC, puis j'ai acquis une 
console Sega en misant sur une 
meilleure qualité graphique et 
sonore. Mais à présent, rien ne 
va plus ! Je veux créer ! Je vais 
sans tarder acquérir la machine 

de mes rêves, l'Amiga auquel 
j 'ai dijà eu accès (mais ça ne 
suffit plus!) et dont vous décri­
vez si judicieusement les quali­
tés et les défauts au fil de vos 
articles( ... ) Mais cependant, si 
je puis me permettre, j'ai quel· 
ques questions à vous poser 
(Hiêk, hiêk ! Mon côté fourbe 
ressurgit !). Tout d'abord, dans 
le numéro 68 de Tilt, vous par­
liez de liaison entre deux conso­
les par un modem. Quel est 
l'intérêt de cette connexion? 
Comment ·cet intérêt se 
manifeste-t-il? J'avoue ne pas 
avoir trouvé la réponse dans 
votre - bien que superbe -
article sur« Les nouvelles bom­
bes Atari, Sega, Nintendo ». 
Autre question, à laqtlelle vous 
avez certainement répondu par 
le passé: pourriez-vous me 
dresser la liste minimale des 
périphériques (avec leur réfé­
rence si possible) nécessaire à 
la digitalisation su r Amiga 500 (à 
part la machine de base elle­
même, évidemment ! Suis-je 
bête ... ) M.X. 

• Relier deux ordinateurs -
ou deux consoles - par 
modem ne présente d'intérêt 
qu'avec des programmes 
appropriés. Cette technique per· 
met à plusieurs joueurs d'évo­
luer dans 1.m univers commun, 
à partir de machines différentes 
(et éventuellement à distance). 
Exemple concret: prenez Flight 
Simulator 3.0 sur PC. Si le pro· 
gramme est chargé simultané­
ment sur deux ordinateurs reliés 
par modem, vous pourrez voir 
sur votre écran l'avion de votre 
partenaire, tandis qu'il pourra 
voir le vôtre. Vous pourrez volez 
ensemble, vous séparez. vous 
retrouvez.. . D'autres simula~ 
teurs de vol beaucoup moins 
pacifiques, comme. Falcon ou 
F-19, offrent aux deux pilotes un 
univers commun dans lequel ils 
peuvent se prendre en chasse 
et se canarder. 
Pour digitaliser sur un Amiga 
500, il vous faut connecter à la 
machine un digitaliseur (tel que 
le Digiview Gold, par exemple). 
Un digitaliseur est constitué de 
circuits électroniques (carte 
d'extension ou boîtier externe) 
et d'un programme chargé d"en 
gérer les fonctions et de pro­
duire, le cas échéant, des trai· 
tements de l'image. Il vous faut 
également une source vidéo 
(caméra, magnétoscope, une 
vieille caméra de surveillance à 
moins de 1 000 F fera affaire ... ) 

Armislice 
Merci de me publier. Je vous 
écris parce que j'aime bien 
votre revue, mais je crois que je 
vais arrêter de l'acheter. Voilà 
mon problème: je possède un 
Apple llE. J'entends d'ici les 
possesseurs d'Atari 520 ST ou 
d'Amiga 500 dire: « Ouah ! Le 
nul, il n'y connaît rien du tout 
avec son bidule de 14-18 ! ». 
Oui, figurez-vous que je connais 
des possesseurs de 16132 bits 
qui ne se gênent pas pour le 
dire ... Mais quelle ne fut pas ma 
poufferie, mon hilarité, lorsque 
je me suis aperçu que ces soi­
disant dieux du 16/32 bits 
n'étaient pas capables, mis à 
part des parties de jeux splen-

. dides (là, on ne peut rien dire), 
de faire une simple petite bou­
cle en basic ! Alors vous, les 
possesseurs d'Atari ou d'Amiga, 
au lieu de vous faire la gué­
guerre comme des petits 
gamins pour savoir . lequel 
d'entre vous aura le meilleur 
jeu, faites plutôt la différence 
avec votre intelligence ! 
Eest-ce que nous, possesseurs 
de huit bits, nous nous faisons 
la guerre? Certes, je ne dis pas 
que l'Apple li est le meilleur Ue 
ne suis pas prétentieux!), mais 
il me plaît. Alors? Si Amigiens 
et Atariens se font la guerre, 
c'est par jalousie, par peur que 
l'un dépasse l'autre. Ouvrez les 
yeux, bon sang ! Et vous Tilt, 
arrêtez de nous« bassiner »avec 
ce confl it perpétuel et n'oubliez 
pas les huit bits. 
Vous ne parlez que de jeux sur 
At a ri et Amiga. Dans ce cas, au 
lieu d'acheter ces machines 
pour jouer, il vaut mieux ache­
ter une console ! Pour finir, les 
Amigiens et les Atariens me font 
bien marrer ! Qu'en penses-tu, 
cher Tilt? Cédric Krolczyk 

• Votre idée d'une conférence 
internationale pour la paix dans 
la micro-ludique, sous l'égide de 
l'ONU, me semble à retenir, 
bien que ses chances de suc­
cès soient minces, comme le 
laisse craindre l'abondant cour­
rier belliqueux que nous rece­
vons de la part de possesseurs 
d'Atari ST et d'Amiga. La rubri· 
que Forum, reflet fidèle des 
états d'âme des lecteurs, ne 
pouvait passer sous silence ce 
débat qui agite profondément le 
monde de la micro-informatique 
de loisirs. Un combat, presque 
aussf passionné, oppose les 
partisans de l'Amstrad CPC et 

ceux du Commodore 64. Par­
fois, des zélateurs du MSX2, de 
l'Atari XUXE, font brièvement 
irruption sur le champ de 
bataille, lançant quelques jave­
lots acérés. Vous même, pos­
sesseur d'Apple 11 , avez à votre 
insu pris place parmi ces batail­
lons de fanatiques prêts à 
s'entredéchirer, en proclamant 
contre l'évidence que les 16132 
bits ne s9nt pas capables de 
faire une simple boucle en 
basic ! Peut-être la font-ils si vite 
que vous n'avez pas le temps de 
la voir ! Alors, que faut-il penser 
de tout cela? Rien, sinon qu'un 
regard tourné vers l'avenir 
laisse deviner les futurs machi· 
nes qui feront oublier ces polé· 
miques stériles. 

Programmolion 
Je t'écris pour te dire tout sim­
plement que tu es le meilleur. Eh 
oui! Je n'ai pas, à ce jour, 
trouvé mieux que Tilt en matière 
de microloisirs, et je peux dire 
que j'ai cherché longtemps. 
Mais je ne t'écris pas simple­
ment pour te faire des éloges 
(bien que tu les mérites). Je 
veux aussi te poser quelques 
questions. Je suis passionné de 
jeux et je rêve d'en faire un. Je 
possède un compatible IBM 
(mon père l'a acheté poui;. son 
travail). Je sais, ce n'est pas.:..i i;i 
ordinateur de jeu, mais je n'ai 
pas d'argent pour acheter ûne 
autre machine. 
Voilà ma question ! Je ne con­
nais presque presque rien en 
programmation. Pourrais-tu me 
dire quel logiciel, quel langage 
il me faudrait utiliser pour pro­
grammer un jeu et comment je 
pourrais apprendre la program­
mation: est-ce indiqué sur le 
logiciel ou faut-il acheter des 
bouquins pour apprendre à pro· 
grammer un jeu (d'action, si 
possible). Julien 

• Commencez par apprendre 
le basic, c'est une bonne base 
de départ pour se familiariser 
avec la programmation. Le GW­
basic est ·le plus répandu sur 
compatibles PC. Il ne vous per· 
mettra pas de faire des merveil· 
les, mais il faut un début à tout. 
Ensuite, passez à /'assembleur. 
Basic et assembleur devraient 
vous suffire pour réaliser votre 
jeu. Quant aux livres sur le GW­
basic (qui est similaire au basica 
tournant sur les vrais IBM), ils 
ne sont pas orientés vers le jeu 
mais devraient vous permettre 
de démarrer. 
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TELEPHONE 

45 4144 54 
45 414163 

lB.G 
ELECTRON/CS 

OUVERTURE: 

DU LUNDI 
AU SAMEDI 

10A19 H 
SANS INTERRUPTION 

163, AVENUE DU MAINE 
75014 PARIS 

METRO : Alésia ou Mouton Duvernet 

ATARIST:OFFRESIMBATTABLES! 

DISQUE DUR 
MEGAFILE 4990 Fr TTC 

,__~~· 

ATARI MEGA STl 
+~MJ)4 
5~r 

nous consulter 

+ 10 disquettes 

~ 
nous consulter 

LECTEUR DOUBLE FACE 
( INTERNE ) : 1050 Fr 

NOUVEAU RAYON 
({ )i<(_)(~J\~~~iTI{))~ .. ~ 

Vente, Achat, Dépôt-vente 

TOUS MATERIELS : 
Micros, Ecrans, 

Périphériques, Logiciels, 
Accessoires. 

'lrlf!JL ~ -4}$ 4l ll Î(Ôi \Ü}~ 



INCROYABLE ! 
STAR LC10 
2190 Francs 
avec cable. 

163, AVENUE DU MAINE 
75014 PARIS 

TELEPHONE: 
45 41 41 63 
45 41 44 54 Métro : Alésia ou Mouton Duvernet 

AMIGA 500 

EXT A501 - 1290 Frs 

NOUS 
SERONS 

AU 

SALON 
DE LA 

MICRO 
13-15 OCTOBRE 1989 

ESPACE CHAMPERRET, PARIS 

GRAND CHOIX DE 
JOYSTICKS 

SERVICE MINITEL 
3\r&ll5i CODE J~CC3)$JJJE((u 

GAGNEZ DU TEMPS EN PASSANT vos 
COMMANDES PAR MINITEL. 1 1 

LOGICIELS: 
Toutes les nouveautés sur : 

Règlement possible par CARTE BLEUE 

directement sur MINITEL. 

ATARI, AMIGA, AMSTRAD 
.._ __ , .---- Jouez au J.B.G. QUIZZ et gagnez un 

AMIGA500 

Tl 69 

BON DE COMMANDE (matériel ou logiciel) 
COMMANDE PAR CARTE BLEUE OU PAR CHEQUE 

Votre commande: 

A RETOURNER A: JBG Electronics 163, avenue du Maine 75014 PARIS : 
. ~ 

Frais de port: Logiciels: 30 Frs Matériel: 100 Frs 

Nom: ................................................................... Prénom:............................................ ~ 

Adresse:......................................................................................................................... ~ 

; Code Postal: ............. ,... Ville:..................................................... Tel.:...................... ~ 
. . ' ~ Numero de Carte Bleue............................................... Date d exp. ....................... " 



li 

Oui 

Oui 

· Non 
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Début 

Initialisation 
Variables 

Gestion 
score 

Oui 

Aff 
Scor 

10 REM PINCE SANS RIRE 

20CLS 

30 DIM INTER$(20,20) 

40 FLAG=1 

99REM 

100 REM LECTURE DATAS 

105 REM 

110 IF FIN$="FIW THEN FLAG=FLAG+ 1 

:GOT0310 

120 IF NIVEAU=O THEN GOTO 190 

130 FOR DR=O TO NIVEAU-1 

140 FOR 1=1TO25 

150 READ BIDON$ 

Fin 160 NEXT 1 

170 NEXT DR 

180 READ 8$, 1$, 0$, 0$, N$ 

190 FORY=1TO20 

200 READ PARCOUR$ 

210 FOR X=1TO20 

220 INTER$(X,Y)=MID$ 

(X,Y,PARCOUR$) 

230 NEXT X 

240 NEXTY 

250 READ TEMPS, SCOREMAX, XD, YD, 

FIN$ 

260 Xî=XD 

270 Yî=YD 

299 REM 

300 REM PREPARATION DU JEU ... 

305REM 

310 FOR X=1TO20 

320 FOR Y=1TO20 

330 LOCATE (X,Y) 

340 PRINT INTER$(X,Y) 

350 NEXTY 



360 NEXT X 

370 LOCATE XD,YD 

380 PRINT ••• 

399 REM 

400 REM GESTION DU TEMPS 

405 REM 

750 PRINT"*" 

760 XD=XT 

770 YD=YT 

799 REM 

800 REM GESTION SCORE/NIV 

805 REM 

410 TEMPS= TEMPS-FLAG 

420 IF TEMPS=O THEN CLS: PRINT 

810 IF NR*10<>SCOREMAX THEN 

GOTO 410 

"SCORE="; SCORE+NR*1 O: END 

499 REM 

500 REM GESTION DU CLAVIER 

505 REM 

510 A$= IN KEY$ 

520 IF A$= "6" THEN XT =XT + 1 

530 IF A$="4" THEN XT =XT-1 

540 IF A$="8" THEN YT =YT-1 

550 IF A$="2"THEN YT=YT+1 

560 IF XT =XD AND YT =YD THEN 

GOT0410 

599 REM 

600 REM COLLISIONS 

605 REM 

820 SCORE=SCORE+ TEMPS 

830 NIVEAU=NIVEAU+ 1 

840 NR=O 

850GOT0410 

999REM 

1000 REM DATAS 

1005 REM 

1010 DATA"---------------· 

1020 DATA "I 1 1 0 1 1 I" 

1030 DATA "I 0 1 1 1 10 I" 

1040 DATA "I 1 ------1" 

1050 DATA "I 1 1" 

1060 DATA "I 1 --- 1 I" 

1070 DATA "1---- 1 101 

610 IF XT<>XD AND INTER$(XT,YD)="I" 1080 DATA "I 111 

OR•_• THEN COL=1 1090 DATA "1-------

1 I" 

1 1· 

1 1· 

620 IF YT<>YD AND INTER$(XD,YT)="I" 1100 DATA "1 1" 

OR"_"THENCOL=1 1110DATA"I ------11 1" 

630 IF XT <>XD AND 

INTER$(XT,YD)="O"THEN NR=NR+1 

640 IF XT <>XD AND 

INTER$(XT,YD)="0" THEN NR=NR+ 1 

699 REM 

700 REM AFFICHAGE 

705 REM 

710 IF COL=1 THEN PRINT CHR$(7): 

COL=O: GOTO 41 O 

720 LOCATE XD,YD 

730 PRINT"" 

740 LOCATE XT,YT 

1120 DATA "I 1----- I" 

1130 DATA "I 11--011 1" 

1140 DATA "1-- 11 11 -----1" 

1150 DATA "I 1 1 1 1 I" 

1160 DATA "I --1 ----11----- 1" 

1170 DATA "I 01 1 1 0 1 I" 

1180 DATA "I 

1190DATA"I 1 1 1" 

1200 DATA • _____ : _____________ • 

1210 DATA 500,70,8,8,"FIN" 

.. 

HIT PARADE 
Tous Ordinateurs 

T 1 T R E· •· 

LES JUSTICIERS (Dragon NEW 
Ninja, Robocop, Romba J )I 
Oceon (Amsl) 

INDIANA JONES NEW 
us Gold 
{Amstrod, ST, Amigo, PC 

3 FORGÔTIEN WORLD 1 
Capcom 
{Amstrod, ST, Amigo) 

' DOUBLE DETENTE 
Oceon 
(Amslrod,. ST, Amigo) 

VIGILANTE 
. us. G~d 
{Amslrod, s:r, Amiga) 

6 

3 

~'---' 

NEW ZEALAND STORY NEW 
Oçeon 
(Amstroi:l, ST, Amiga) 

CASTLE WARRIOR NEW 
Delphine {ST, Amiga) 

: ROBOCOP 
Oceon 
(Anistrad, ST, Amiga, PC) 

9 BARBARIAN 2 
Poloce 
(Amstrod, ST, Amigo} 

SILKWORM 
Virgin 
(Amstrod, ST, Amigo) 

3 

4 

NEW 

DRAGON NINJA 2 
Oceon 

_ ._(A_mstrod, ST, Amigo) 

POPULOUS 8 
Electrooic Arts (ST, Amigo) 

RENEGADE 3 6 
Oceon 
(Amsrrod, ST, Amigo) 

' KICK OFF 12 
Anco (ST, Amiga) 

B.ATMAN (Le Film) 
Oceon (Amslrod, ST, Amigo) 

OCEAN BEACH VOLLEY 
Oceon (Amstrod, ST, Amigo,PC) 

CABAL 
Ocean (Amstrod, ST, Amiga, PC) 

SHINOBI 
Virgin (Amstrod, ST, Amigo) 

RAINBOW ISLAND 
firebird (Amstrod, ST, AMIGA) 

PARIS : Boutiques MICROMANIA : 
FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouetle Niveou ·2 

Mélro el RERles Halles 45.08.15.78 

PRINTEMPS HAUSSMAN : 
64, bd Houssmon, Espa<e loisirs sous-sol 

Mélro Hovre-Coumortin 42.82.58.36 

NOUVEAU 
CENTRE. COMMERCIAL GALAXIE 

PRINTEMPS ITALIE 
30 ov. d'ltolielNiveou llRoyon Musique-Micro 
Métro Place d'llolie 45.81.11.50 Poste 4141 
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r----- ---- --------------------------, 
• CO~COUIRS "GRAPHISTE DU MOIS" 
1 

Chaque mois, Tilt publie !'oeuvre la plus originale. 
1 Le gagnant reçoit un stylo calculette. 
1 

: Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi-
1 quant les modalités de chargement. 

Nom dé l'ordinateur utilisé ____________ _ 
Nom du logiciel utilisé. _ _ _ _____ _ _ _ _ _ _ _ 
Référence de sauvegarde des dessins _______ _ 

Nom, ____ _ _ _ _______ _ _ _ ___ _ 
Prénom, _ _ _ _ _ _ _ _ _ _____ _ _ _ __ _ 
Age, ___________________ _ 

Ad resse'------------------~ 

Téléphone. ______________ ___ _ 

Je certifie que le dessin ci-joint est bien une oeuvre 
originale et non une copie. Date: 
Signature: 

r---------- -- ------- -------------- --, 

1 

GUî -!PARADE IOlES LECTEURS : 
Classez par ordre de préférence 

les quatre meilleurs logiciels du mois. 

1 ____________________ _ 

2 _ _ _ _ _ _ _ _____ _ _ _ _ _ ____ _ 
3 _ _ _ _ _ _ _ _ ______ _ _ _ ____ _ 
4 _ _ _ _ _ _______________ _ 

•Marque de votre ordinateur _ _ _ _ _ _ ____ _ 
1 

1 
1 

:Nom.-'-------------------~ 
:Adresse _ ______ _ _ _ _______ ~ 

'------ - - - - -------------:Téléphone ___________ _ _ _ _ _ _ 

1 
1 
1 
1 

Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 
2 rue des Italiens 75009 PARIS 

~---- - -- - -- --- - ----- -- --------------~ 
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LECTEURS 
POPULOUS 

Eloctronic Arts 
DRAGON NINJA 

Ocean 
FALCON 

SpeCHUm Holobyte 
CRAZVCARSll 

Tnus 
FORGOnEN WORLDS 

U.S Gold 
OOUBLE DRAGON 
Melbourne House 

BARBARIAN Il 
Palace 

SKWEEK 
l oriciel 

DUNGEON MASTER 
FTl 

INETRNATIONAL KARATE + 
Aclivision 

BOUTIQUES 
POPULOUS 

Electronic Ans 
KICK OFF 

Thus 
SILKWORM 

Vlrgin 
DRAGON NINJA 

Ocean 
CflAZYCARSll 

Titus 
FALCON 

SpectJum Holobyte 
KULT 
Exxos 

R090COP 
Ocean 

TEST DRIVE Il 
Accolade 

DOUBLE DRAGON 
Melbourne House 

Afin de couper court aux ru­
meurs faisant état du 
manque de fiabili té des 
disques durs équipant les 
PC 2286 et 2386, Amstrad 
annonce son intention 
d'échanger tous les ordina­
teurs de ce type en stock 
chez les revendeurs ainsi 
que ceux déjà vendus. 
L'explication d'Alan Michael 
Sugar, le grand patron 
d'Amstrad, est la suivante: 
·Le taux de défaillance des 
disques durs, quoi que fa­
ible, est pour nous inaccept­
able, et nous ne pouvons 
nous permettre de mettre en 
péril notre réputation de four­
nisseur de matériel fiable." 
Concrètement, les machines 
seront toutes remplacées 
par d'autres, équipées d'un 
nouveau contrôleur de 
disque dur. Comme nous 
l'explique Marion Vannier, 
PDG d'Amstrad France: 
"Tout utilisateur final consta­
tant des problèmes avec le 
disque dur de son PC 2286 
et 2386 doit contacter son 
revendeur qui lui indiquera la 
procédure à suivre." Nous 
approuvons cette initiative. 
Contrairement aux affirma­
tions rassurantes d'Amstrad 
cette décision prouve qu'il y 
a réellement eu problème. Du 
reste, la venue tardive des 
PC 2286 et 2386 est, d'après 
certains, imputable à la mise 
au point du contrôleur. 

Atari annonce le lancement 
d'une mallette "Bureautique­
Com mu n icat ion" pour la 
gamme ST. Cette dernière 
propose le tableur graphique 
LDW Power, la base de don­
nées relationelle Adimens 
ainsi que la version 3 du logi­
ciel de communication Emul­
com. Proposée à un peu 
moins de 1 500 F HT, cette 
mallette est présentée par 
Atari comme le complément 
idéal du Megapage ST. 

Décidement, ESAT Software 
met les bouchées doubles 
pour la rentrée. Les Box 
Utiles sont des compilations 
sur CPC, Atari ST et compat­
ibles PC regoupant divers 
programmes utilitaires. Box 
Util CPC propose six logi· 
ciels : Impress ion, lm­
prim'lmage, Silipack, Echo­
soft, Zenith Il ainsi qu'Ades 
Debugg. Son prix est de 390 
F. La compilation pour Atari 
ST contient trois pro­
grammes (Spack, Sprite Edi­
tor De Luxe , House Music 
System et soixante sons 
digitalisés). Elle est propos­
ée à un peu moins de 1 000 
F. Pour sa part, Box Util PC 
est constitué par lnterprete 
PC et Transfert 4 .0 . Son prix 
est de 790F. 

li'JJll@10 

Connu par le biais de Studio 
24, Big Band et Track 24 sur 
ST et Amiga, Musilog an­
nonce ses nouveautés de la 
rentrée. Fonctionnant sur 
Atari avec écran mono­
chrome est 1 Mo de Ram, 
Proscore est un programme 
d'écriture musica le et 
d'impression de partitions. Il 
est compatible avec les au­
tres programmes Midifile et 
Musilog. En outre, il est pos­
sible de l'acquérir en 
français ou en anglais. Autre 
nouveauté: Répétition. Des­
tiné à tous les ST avec écran 
couleur ou monochrome, il 
se propose de vous éduquer 
à la pratique des instrumants 
MIDI. Comme Proscore, il 
est disponible en français. 

The Apple Il GS Buyer's 
Guide propose un récapitu­
latif de l'ensemble des pro­
duits disponibles pour le GS. 
Il fa it aussi le point sur les 
npuveautés. Pour en savoir 
plus. contactez: A. l.C, 54, 
rue Lamartine, 75009 Paris. 



AMIGA 500 

AMIGA 500 
Prix surprise ! 

Nous consulter. 

AMIGA 500 
+MONITEUR 

COULEUR SC 1084 

Prix surprise ! 
Nous consulter. 

PERIPHERIQUES 

Lecteur externe 3" 112 990 F 

Disque dur 20 Mo 4 990 F 

Extension mémoire 512 Ko 
(sans horloge) 990 F 

Extension mémoire 512 Ko 
(avec horloge) 1290 F 

' 

GRAPHIQUES 
·VIDEO• SON 

DIGITALISEUR DIGIGOLO 1890 F 

GENLOCK GST 30 4650 F 

GENLOCK MAGNI 18 500 F 

SCANNER PRINT TECH NICK 4 990 F 

HANOY SCANNER Type 4 4990 F 

Tablette graphique CRP A4 3 990 F 

Tablette graphique CRP A3 ·8 490 F 

INTERFACE MIDI ECE 580 F 

SAMPLER PERFECT SOUNO 950 F 

VPC 

ATARI 

AMIGA 

PC 

SAY 

OCCASION 

MARSEILLE 
LOISIRS 

MARSEILLE PC 

EpRO. 

11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57 .96.89 

11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.18 

19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 

2, rue Rampon 75011 Patis 43.57 .82.05 

2, rue Rampon 75011 Paris 43.57.82.05 

69, cours lieutaud 13006 (16) 91.42.50.42 

69, cours lieutaud 13006 {16) 91.47.74.11 

AMIGA 2000 

AMIGA 2000 
9900 F 

i . . .__ __________________ & . 
. 

~~~~~~~~~---,_ ~· 

AMIGA 2000 
+ MONITEUR 

COULEUR 1084 

11500 F 

PERIPHERIQUES 

; . 

" :: 

Lecteur interne 3" 1/2 1400 F ~ 
~ 

Disque dur 20 Mo 5 490 F i 
E 

Disque dur 30 Mo 
autoboot 

Extension 2 Mo 

Emulateur XT 

Emulateur AT 

7990 F. 

6790 F 

5490 F 

11000 F 

COMMODORE 64 

c 64 , 990 F 

1541 1200 F 

c 64 + 1541 1990 F 

[] 
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Apple annonce que désormais les .Mac SE 
sont équipés en standard et sans 
augmentation de prix du lecteur de 
disquettes FDHD SuperDriver. Celui-ci 
permet de stocker jusqu'à 1,4 Mo sur 
disque, est compatible avec les formats 
MFS et HFS, et peut lire les disquettes 
des anciens Mac (400 et 800 Ko par 
disque). D'autre part, par le biais d'Apple 
File Exchange, ce lecteur est mesure de 
lire directement des disquettes de 3,5 
pouces au format PC. Une mise à niveau 
sera proposée aux possesseurs de SE 
ancienne version. Son prix n'est pas 
encore fixé. 

Outre les salons que nous avons cités 
dans le Tilt journal du présent numéro, 
soulignons que le mois de septembre 
verra se tenir à Paris deux autres 
expositions intéressantes. la première 

· est le salon de la musique 1989. Il se 
tiendra du 10 au 17 septembre à la grande 

, halle de la Villette. Cette année, on attend 
beaucoup des PC en matière de MAO. 
les configurations sont de plus en plus 
accessibles et fiables, notamment grâce 
aux nouvelles interfaces MIDI. Côté Atari 
ST, les éducatifs sont à l'ordre du jour. En 
outre le Stacy devrait être présenté. 
l'Amiga et les huit bits devraient, pour 
leur part, parachever la dynamique qui 
pousse depuis trois ans l'informatique 
musicale. 
Destiné principalement aux professionels 
de l'infographie, Pixim 89 se tiendra lui du 
25 au 29 septembre 1989 au palais des 
congrès à Paris. Conférences sur les 
recherches en synthèse et sur les 
technologies et techniques mises en 
oeuvre sont au programme. Le plus 
intéressant sera à n'en pas douter l'atelier 
graphique 3D qui permettra aux visiteurs 
de pratiquer synthèse. 

Upgrade Editions annonce la venue 
d'image Partner pour Atari ST. 0e 
programme comprend quatre modules. Le 
premier offre de digitaliser une image par 
l'intermédiaire d'un scanr:ier de type 
Canon IX12/IX12F et autres. Viennent 
ensuite les modules de dessin vectoriel et 
Bitmap disposant de toutes les options 
classiques . Enfin, la quatrième partie 
faci lite les conversions d'images et 
134 

connait les formats de fichiers propres au 
ST, mais aussi à l'Amiga.et au Macintosh. 
Image Partner requiert un ST disposant 
d'au moins 1 Mo de Ram, accompagné 
d'un disque dur (non nécessaire si l'on 
dispose de 2 ou 4 Mo). 

®®00® 
la boutique Bab Micro, à Bayonne, 
innove dans la distribution de 
programmes notamment sur Amiga. 
l'objectif avoué est de proposer des 
programmes de qualité à un prix très 
compétitif. Ainsi, Captain Blood, Zoom, 
Test Drive et autres sont proposés à 99 F! 
Signalons que Bab Micro est en mesure 
d'assurer un service de vente par 
correspondance.Pour en savoir plus: Bab 
Micro, 7, rue de Couris, 641 OO Bayonne. 

Connue par bien des éditeurs, Hitech 
Production est une société de dé­
veloppement an imée par Bertrand 
Brocard. Créateur de Cobra Soft (qu'il a 
quitté à la suite du remaniement du 
groupe lnfogrames touchant aussi ERE 
Informatique). Bertrand Brocard est en 
train de remanier Hitech Production. Ainsi 
Roland Morla, entre autres programmeur 
de Dames 3D, devient directeur 
technique. En outre, Hitech met en place 
un système de financement de production 
de programmes comparable à ce que l'on 
trouve dans l'industrie du cinéma. 
lorsque qu'un projet est bouclé, l'objectif 
est de trouver un financier (autrement dit 
un producteur) investissant dans ce 
dernier. Avantage : les auteurs sont 
certains d'être payés en temps et en 
heure. l e producteur peut être n'importe 
qui et pas forcément un éditeur. Dans ce 
cas, ce dernier est considéré comme un 
diffuseur du programme. lnteressant à 
plus d'un titre, ce système est déjà mis en 
oeuvre par Hitech Production pour Full 
Matai Planète en collaboration avec 
ludodélire. 

la console NEC perce t-elle en France? 
Question pertinente puisque quelques 
boutiques semblent désireuses de suivre 
Shoot Again, jusqu'à présent seul 
revendeur à proposer le PC Engine. Le 
problème actuel est que les jeux et les 
périphériques sont proposés à des prix 
relativement élevés. C'est pourquoi 
certains amateurs, comme Josef 

Harrosch par exemple, n'hésitent pas à 
prendre contact directement avec des 
revendeurs d'outre-Manche dont les prix 
sont bien plus raisonnables. la venue de 
boutiques autres que Shoot Again sur le 
marché de la NEC pourrait faire baisser 
les prix chez nous dans des proportions 
importantes. Pour la plus grande joie des 
fanatiques de la NEC. Cela va sans dire! 

Situé à Rosny 2, Master Video 7 
déménage. le magasin est transféré et 
dispose désormais d'une surface de 145 
mètres carrés. Outre les téléviseurs et 
les magnétoscopes, cette boutique 
propose divers programmes en libre 
service pour Thomson, Amstrad CPC, ST 
et autres. En revanche, Master Vldeo 7 
ne fait pas de matériel. Pour fêter 
l'événement, notez que l'ouverture (du 31 
août au 3 septembre 1989) se fera dans 
des conditions particulières. Une armure 
de Robocop ayant permis le tournage du 
film sera en effet présentée au public! Le 
ton est donné: le jeu tiré du film sera à la 
base de ces journées. 
Master Video 7, Centre Commercial 
Rosny 2, 93 117 Rosny 2 Cedex. 

Dépêchez-vous de vous entraîner pou1 
l'European Videogames Championship qu 
se déroulera le 14 octobre 1989 au Salor 
de la Micro (voir Tilt journal). Les jeux su 
lesquels les postulants à l'équipf 
nationale s'affronteront sont: Turbo Cu~ 
sur ST, Skweek sur Amiga, Forgotter 
Worlds sur CPC, Radius sur Nintendo e 
Captain Silver sur Sega. L'objectif est df 
réaliser le score maximum en un temp! 
limité. Que le meilleur gagne! 

C'est par ABE Zigag que nous avon· 
appris dans quelles conditions l'APP et 1 
SRPJ de Mulhouse ont, le 14 juillet 198f 
débarqués dans une Copy Partie à Colmé 
(Copy Partie At Colryiar). Une quarantain 
de pirates, une vingtaine d'Amiga et u 
nombre important de lecteurs d 
disquettes étaient présents. Arrivés ve1 
18 h 40, les policiers et les représentan1 

de l'agence pour la protection de 
programmes (APP) ont pris photos dE 
écrans et dépositions des personm 
présentes. D'après notre informateu 
certains tels Ackerlight, Mister Diabolik 
Transcom étaient là. Une fois de trop? 



ATARI ST 

520 STF 
520 STF 
+MONITEUR 

2990 F COULEUR SC 1425 

4990 F 

1040 STF 
1040 STF 

+MONITEUR 

4490 F COULEUR SC 1425 

6590 F 

REPRISE DE VOTRE 
520 STF ou 1040 STF 

pour l'achat d'un MEGA ST 

PERIPHERIQUES 

LECTEURS DIGITALISEURS 
3' 112 externe 990 F PRO B9 2 290 F 
5' 1/4 externe 1790 F VIOi ST 1990 f 

DISQUES DURS SCANNERS 
Méga file 30 Mo 4290 f PRINT ltCHNIC 4990 F 
Méga file 60 Mo 6990 F HANDY SCANNER 16 T 3 790 F 

MONITEURS TABLffiE GRAPHIQUE 
Monochrome SM 124 1 200 F CAP A4 4490 f 
Couleur SC 1425 2290 F CAP A3 8490 F 
Mulüsyne EIZO l 4 990 f l~it•J~l•J 

Reprise de vos moniteurs 
3 pour l'achat d'un EIZO 
) 

l La • • 
1 micro sans SOUCIS 

s 
e 
l , NOM : PRÈNOM: 

3r ADRESSE : 

e N° 560 023 

n - l es intos justes 
e - le choix, les promoti 
rs - l es avantages d'un c~u': 

- les meilleurs prix :s 
~EMANOEZ VOTRE CARTE ,5 ans tous/ 

1S 
es magasins AMIE, 

par Mlnlt~I : 3615 Amie 
3$ ou ecr/re a: 

Amie VPC r; 
11 bd Voltaire - 75011 Paris 

et 

VPC 11, bd Vottaire 75011 Paris 43.57.48.20 

ATARI 11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.89 

AMIGA 11, bd Vohaire 75011 Paris 43.57.96.18 

PC 19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 

SAY 2. rue Rampon 75011 Paris 43.57.82.05 

OCCASION 2, rue Rampon 75011 Paris 43.57.82.05 

MARSEILLE 69, cours lieutaud 13006 (16) 91.42.50.42 LOISIRS 

MARSEILLE PC 69, tOOIS lieutaud 13006 (16) 91.47.74.11 

ATARI MEGA ST 

MEGA STI 
MEGA STI 

+MONITEUR 

5490 F MONO SM 124 

6790 F 

MEGA ST2 
MEGA ST2 +MONITEUR 

10000 F MONO SM 124 

11200 F 

MEGA ST4 
MEGA ST4 

+MONITEUR 

13 500 F MONO SM 124 

14 700 F .._ ____ ... j 

IMPRIMANTES 

CITIZEN EPSON 
2 690 F ~ 120 0 1790 F LX 800 

SWIFT 24 4490 F LO 500 3990 F ! 
i MANNESMAN TAUY 

STA.R MT 81 1750 F ! 
LC 10 1990 F COMMODORE .3 
LC 10 Couleur 2490 F MPS 1230 1550 F .!! 
LC 24-10 3490 F MPS i500 couleur 2290 F ! 

~ 

DISQUETTES 3" 1/2 DFDD 
BOÎTE DE RANGEMENT 

i 
Il: 

Garantie 100 % 

Par 100 7,50 F l'unité Pour 40 disquettes 70 F 

Par 50 B,00 F l'unité Pour 90 disquettes 90 F 
Par 10 8,50 F l'unité 

1.- -- --------x­
A RETOURNER A : AMIE VPC 11, BD VOLTAIRE 75011 PARlS 
NOM _ _ ___ _ _ _ __ _ 

ADRESSE _______ _ _ _ _ 

vrm _________ _ _ 

CODE POSTAL ~' ~' ~~~ 
TÉL _ _______ _ _ _ _ 
MON ORDINATElJR _ _ _ _ ____ _ 

MES 10% OE PRODUITS EN PLUS------

tTon oos prir sailt TIC. lts ,ro,"JOlic111s n1 SOOI pas cum11t.u1111) 

OESISN.llllll OIJAHl PllX l.l>H\\!11 

™ISO'flMJt• 
POSTI 25 F/TIIAllSP(IHEl.ll 80 F lOW. 

0 CHEQUE D CCP D CARTE BLEUE 0 CARTE CLUB AMIE 

1 1 1 1 1 DATE D'EXPIRATION 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1c::::-liJ 

OAJE SIGNATURE b.6.J 
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AMSTRAD 
Vds Arnstrad 6128 cool. + nbrx jeux IR·Type Rambo 3 Afü• 
Sumer, Dragon, Nilja) t ulililalres (Maths, géo .. discolo­
giel + joyslicl< +Mes. Prix:40X>F. GaranGo lan. Ludo. 
T6L : 43.60.17 .22. 

Vds Amstrad CPC 6128 cool. + 1 joystld( + nbrx jeux 
IManoii:t 1et2. Renegade, Gryzor, Combat Sdlool, l'Arche 
du capitaiie blood .•• I. Px : Jax> F. Chrismi>ho BERC, dao 
deV'dl,--~,3'*50~ 
T6L: 66.35.35.00 (apres 18 hl. 

Vds Amstrad CPC 464 mono t doc. + jeu•. Prix: 1300 F. 
l.11.wmd CAJGNEC, 6, ,,._du Mardié, T1330 0-
Fenière. T6L: M.40.0S.22. 

Urgentl Vends CPC 6128 + impr. DMP 2100 + meuble 
+ nbrx progr. + notices et livres. Prix rôel 11 000 F. C«Jé 
5500f. S~ CORAZZA, CitleJt 24blo, 38190 S... 
nin. îél.: 7LllUL7&. 

Vds 2S disks 3" pour Amstrad CPC. Remplie$: 300 F, port 
~~SACHE, 8,rue du MaM.ec:lorc, 74300 
Cluses. T 6L : 50.98.29.0S. 

Vends jeux orig. sur disq. pour Am$1rad !liste sur demande 
contre un timbre si Po$Sible: merci). Env~on 90 F par disq. 
fnn:k NOGUERA, lld Guy-Moquet, 13110 Po11-cla&uo. 

Vds CPC 6128 + nbrx jeux orig .. 2aoo F le tout. Vds let· 
teur Cumama Atari-Amiga ss garantie, 1 OX>F. Nbrx jeux 
orig. PC IOX>Fpièce. PhiliA>e QUEVAUVILUBIS,4,rue 
frid6ric.Chopln, 78100 Salnt-Oennaln-G,,.l.aye. T6L: 
30.Bt.54.12. 

Vds ~ CPC 6128 mono • jeux ~ discdogy {~ 
taire). Le tout 1 BOO F. Midaill PILLET, 11, lol. de~ 
rance, Bouln 85230 Beauvoffur.Mer. T6L : 51.68.75.83. 

VdsAITlslrad PC 1512 mono, 2drives,3!llOF. AtNi520ST 
garanti. 2!llOF, Laser Vision PhipsPSVPlaiprolession­
nel, 3 500 F. Marc GRISON, 35, rue Ftançoise-llonvn, 
75015 P8ris. 1'1.: 47.34.18.00 (apm 20h). 

Vds pour CPC Graphiscop 2 : 500 F ; ext. mémoire 256 K : 
JOOF;leCl.5"1/4 + lllôisq. vierges: l:Dlf ; MegeJma. 
ger: 200F; 81ivres. I LDng LOU, 27, rue gaklê-Oaulo, 
nooo Melun. T61.: 64.52.18.94. 

VendsAmstrt1d6128 + monit.cool. + )<Yistlck + nbrxjeux 
dont 8Jood et Gryzor: 3ax> F. Emlio MAZZIJCCO, 1, rue 
p_., 75017 Paris. Til : 47.63.94.00 (17 hou llardl. 

Vds Amstrad CPC 464 t joystick + jeux seNi 10 jours. Prix : 
1100 F. B<ahlm KOUATI, 29, rue Colberl. 92700 Colom­
bes. Tél. : 47.86.12.29. 

Vds Amstrad PC 1512 SD COIA. 11 anl. AllOC l'rnég<alt CPC 
+ jeux. Prix : 6 000 F. Arnaud TllURIAULT, 6, rua~ 
Renoir, 78260 Mt4Jlan. Tél: 34.74.91.85lalris181\l. 

Urgent ! (sur Gironde uniquemenO, llmd$ CPC 464 cout. 
+ nbnc jeux Ua chose F15l + l joystidt + 20 rewes. Tout 
pour 2 500 F. Pl1riœ RABA, 15, chemln de la lorfl. 33960 
Lège. Til.: 6U0.27.21. 

Vendsdisq. llierges pour CPC 6128, 20 Fruriit4. JemW'iorre 
lltBAULT, Le Bois-Ne~ btt.D, 358501.e R11ou. Til.: 
99.60.77.88. 

Urgent! Vds CPC 6128 coul. + lOreY1Jes + nbrx jeux 
(Drag. Ninja, Btllbarian Il, otc.I. le tout t.b.é: 4000 F avec 
un bureau sp6ciol gris. Mikoll BATUT, 1, bois des S. 
9"ft. 83490 Le Muy. Tél : 94.45.17.15. 

Vds CPC 6128 coul. + impr. DMP 2000 + synth. yoc. t 
scanner + lect K7 + nbrx jeux + nlxx util. + 07 viorg. 
t nbrxaccess. t.b.é .. Valeur 13300F. Vendu8500F. ()tl. 
vier 1.ANSCELOT, 33, av""" des Tuya, 92600 ~ 
m. Tél.: 47.98.06.73(àplrtirda17hl. 

Vtls Amstrad CPC 6128, monk. cout + nbrx ieu•. 1 joystiol<.. 
20mags, undoobleur de joystick, valeur: p1.,. de Bax> F, 
vendu : 3 500 F oo 3700 F. Rldlonl HAMEAU, 94, rue de 
Le 1'19vota, 60MO PerencNn. Tél.: 20.22.24.&7. 

STOP ! Affaire 1 Pour Amstrad CPC 464, K7, vends nbrx 
jeux à bas prix !Match Day 2. Opération Wolf, GryzOl ... I 
Antony AUBERT, 6, rue J-ermoz, 17730 POl1œ. a.-.. Tél. : 4UU1.7S. 

Affaire Il Vends Amstrad CPC 464 + monit. coul. + lect. 
dioq. 001 + nbrxjeux K7dlsq. (le tout t.b.6)pour2700F. 
Lionel ROUX. 21, avenue i;, Mont-&11, 78160 Marly* 
Roi. Tél: 39.16.07.86. 

Urgent 1 Vends Amstrad CPC 6128, écran coul. + 1 joys­
tiel< + 1 manuel d'in~iation et beaucoup de jeux. valeur 
70X) F, vendu 3200 F. Michel LAURENT, l\IO de la Mini .. 
54790 Madeullas. Tél.: 82.21.29.51. 

Vds Amstrad CPC 6128 coul. t 12/28, ~antie 1 an) + Ïo\'5' 
tick + logiciels. Plix à débanre. Fr...:k ASCfllERI, 4,"'" 
dt P6riguawt, 75019 Paris. Til.: 42.40.30.47. 

Stop affaire 1 Vds Amstrad CPC 6128 + 100 jeux + monl. 
cooleur + joystO:s + revues. Le tout en t.b.6 p0ur: JOOOF. 
Arnaud BENSOUSSAN, 47, avenue Daumesni~ 84160 
Saint-Mand6. nt.: 43.28.84.85, 
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Vds Amstrad CPC 6128 + )o'i>tick t manuels 161 + 1 meu­
ble ordinateur + 33 magaiines + nbrx jeux + 15 utilitai­
res. Ltlout pour : 6 79l Fau lieu: 11996 F. Oiviot SCHAL· 
UA, 3S, rue des TAollt, 91410 Dcudlr1. Tél : M.!iU&.32. 

Vends Amstrad CPC 6128 coul. + )ovstict< + manuel + 
CPM +logo + nbrx)eux +utilitaires + magaiines. P<ix: 
31m F. Pfliippe KUCHLY, 107, GrantM!ua, 57820 Dan­
neliourv. Tél: 87.25.38.59. 

Vds Amstrad CPC 6128 coup. + lecteur K7 et cordoo + 
joystick + 100 logiciels: 3 500 F à débaurc. Vds aussi nbrx 
origin41Jx sur K7/ D7 ba5 px. Arnaud MUTHELET, 32, ... 
Boudclut, moo ~Tél: 85.48.09.64. 

Affaira à saisir 1 Vds Amstrad CPC 6128 coul. lr.b.é.l + 
imprlm. DMP 2000 + nbx jeux+ uo'litaires + magnéto K7 
+ kit de téléchargement l e toot: 4950 F. Romain DE 
MONZA, 12, rue Tholou, 75011hris. Tél.: 42.59.A&.12. 

Urgent cause dépan, vds CPC 6128 coul. + env. 70 dlsq. 
+ revues + manuel : 2 500 F (à débattre!. Philippe KUC, 
1 , allée du 8-Mai-1845, 93390 Clic:hy-souo&is. Til.: 
43.11.71.&7 {aprh 19 hl. 

Vds CPC 6128 + manettes + nbrx Jeux: 2500 F + nbrx 
jeux PC orig. Ferrari: 120 F pour Amlga Nebulus: 100 F, 
Sarcophaser: ~F. Philippe QUEVEUVIWERS, 4, "'° 
Fréd6rio.chopin 78200 St-Oarmaln. T6L : 30.81.54.12 
(lprès 11 hl. 

Vends Amstrad CPC 6128 cooleur + impr. OMP 2000 + 
jo\<st. (compétition pro.I + nbnc jeux. Tres bon état. Lo tout 
à : 2900 F. DaW1BEaWIA,18, rue llidel<>t, 93100-
IJetil. • Til.: 48.59.0l27. 

Stop 1 Vends CPC 6128coul. révis4 t.b.é. : 2400F. V. ori­
ginaux : Gunship, Wee Io Mans ... : 100 F pièce + disq. 
Amson : 19 F pièce. s~ ouru, Vakl'Olse ou Paris. 
Tél.: 30.34.07.G7. 

Vends Am$ttad PC 1512 DD cooleur MC 640 K de mtmoi'e 
+ imprimante Citizen 1200 + nb<x jeux et utiliteires. 
Prix : 7 lm F. Eric DUPUIS. Tél. : 64.58J2.33. 

Vds CPC 6128 cou!. + nbrx jeux t utilitûes + lect. K7 
+cordon+ joystict< + livresprogr. Le tout en t.b.é. pour 
: 2800 F. Albin PERIGAULT, 19, av. des Sapins, 95250 
Beauchamp RP. T6L : 39.95.39.98. 

Vends CPC 464 coul + nbrx jeux dont orig. + 1 Joy$tü 
+ manuel + rewes CPC. le tout : 2500F. Fridéric 
ROM ERO, 5, rue des Ramenas, 93100 Montreuil. Tél.: 
48.58.72.47. 

Vends CPC 464 moniteur moni (dep. 281 + adapt. P6ritel 
+ 23 jeux originaux. P<ix: lBOOF. Johann FOUACHf, 
hameau ClaVl'le Gl'lndchamp, 76170 l.illebolW*. Tél: 
35.31.80.83. 

Vends CPC 6128 cout + nbnc jeux (40 disq.) + Joystick 
+ doubleur + nbnc orig. {Bart>. 1 + 2. OP. Wolf, D. 
Ninja ... )+ rewes +meuble. Prix: 3500F. ChrisUlpf'la 
MAFFAIT,3, avenue Arittide-Briend, 78340 Les Clayes­
souo-Bois. Tél: 34.62.28.19. 

Vds CPC 464 + moniteur coutan t joysL + 1ect. de aJS· 
que~ + jewc + 13 disq. W!rge. Le toot en S1J1>«be état. 
Cédé : 2 600 F à débattre. Frédrlric CRAMOIS, • ChA1ll8U 
de la mat•· Roquebrune-Cap·Mar11n. Monaco. T61. : 
93.3S.1l03 lavant 20 hl. 

V8'1ds CPC 6128 cout. t.b.é. - manuel français + CPM 
+ revues: 2500F. 4 jeux originaux: + notiœ tex.: Bar­
barian2) : 100Fl'unlt6. Romaln801111N. T6L:47.02.90.16. 

Vds 6128 mono + 100 jewc + livrt et revues: 3 000 F + 
&jl'l1lle vocal œclriiT'AllÎqUe: 400 F + Mnge Imager : 200 F. 
Le lot: 3500F. J_.s GREUNEAUD, 301, rue du 
Chemlr>-Vert, 94100 Saint·Maur.<fes·Fossês. TtL: 
48.83.53.83. 

Vds Amstrad 464 cou!. - lect. disquettes DDll ~ nbrx 
jeux K7, disq. + util. + joystid<s t t<l(lSde Sega avec 
!Aft0<, Burne:, Chopl, Shinobil ADE : 3600 F. Romain 
CONANO, 4, aléa dt Gascogne, 78170 La Celle-Saint· 
Cloud. Til.: 39.69.35.M. 

Vends CPC 6128 é. Cl)Uleurt.b.ê. + nbrx jeux : 2200F. 
Urgent 1 Guilauma AL810., 11.P. 22, 37230 Luynes. Tél: 
47.65.50.0&. 

Vends CPC 6128 coul. + nbrx jeux + 2 joystlcks + livres 
~copieur. Prix;.4000F. Jo...Pu DIETSCH,28, bd de 
la Pab, 92400 Courbewoiê. Ttll.: 47.8&48.67. 

Vends CPC 6128 monk. couleur + imprimante DMP 2100 
+ nbrx jeux + !Mes + revues. le 1oot Lb.é. Prix : Sax> F. 
_.., SEVllJ.A, 39, NI Gobriol.ffil, 53310 I.e fié.Saint. 
Getvais. T6L: 48.4'.15.80. 

Vds Amstrnd 464 mono + ODl + interface Péritel + joys· 
tick + dloq.:2000Fàdébattre. H1<V6COIRAT, 11,rue 
mi~ 76000 Rouen. Tél: 35.07.SUO. 

Vends jeux Amsmid 6128 IRobocop, Padand, e1cl. Valeur 
réelle+ de600 Fcéd6à2500 F. Encadeauxuneboltopour 
ranger les disquettes. Philippe ESNAULT, 17, rue des 
Biches, 91330 y..,., T6L: 45.69.22.99 (tra•aill 

Amstntd CPC 6128 men. couleur + imp. DMP 2000 + 2' 
lecteur dlsq. + joystick + joux programmes. Px : 6000 F. 
Qft"""'8 CHEJllERE, 17, rue Victor-OunJy, 75015 Paris. 
Tél: 45.30.111.2&. 

VendsAmstradCPC6128monoc:hrcme + adaptation P6itel 
+ joystick + Mirage lmag0< + boite de rangement avec 
65 disq. + souris + revues. Le tout: 3000 f. 

Ytlmldr BOUIN, 39, av. Berlioz, 93270 Sevran. Tél: 
43.84.47.27. 

Vends Amstrad 6128 + CTM 644 cool. + rbnc jeux origi­
naux ~ manuet t !Mes + nb<euses revues. Le toot : 
2700F. Guy BERDAH, 18, alée Monthyon, 83320 
Pavillons·sou•Bois. Tél: 48.02.42.76. 

Vonds CPC 6128 couleur bon ttat + 2 joysticb ./ doc. 
rbncjeux 146disq.l. l.el<>lll : 3500 F (àdéberuol. llêpèc:he:­
vous 1 Corn• COIFFET, 1, dol Roœnanile, 13300 Sa1or> 
da-Provence. Tél.: 90.58.37.10. 

VendsAmstradCPC 4Sl mono + 2~ • livres. Pret­
quejamaisserA. Trèsbonftat. Prix: t200F. ~Blt,. 

HERRE, 220, "'° de Paris, 93280 Lu Lias. Tél. : 
43.83.35.16. 

Vends Amstrad CPC 6128 + moniteur couleur • nombreu• 
jelix + sta1ion Amstrad !bureau, ~. tunO< TVl + 
joysticks + r....._ + livres. Le tout: 3 500 F. Luc CHAR­
RIE!l, vlaChamabise,26400 ctllllrilan. T6L:75.62.61.44. 

Vends Amstrad CPC 664 coul. + lect. cassette + raccord 
+ joysticl: f nbrx jeux t bor'*: rangement en parfait éœL 
Prbr àdébattrt . Rydy COLLARD,4, -.1n des Pnmais, 
84350 VillierHÛr·Mame. T6L: 43.05.n .83. 

Vds Amstrad 1512 DO couleur + souris t manuel + utii· 
taies : langage C, mu~ + jeux : Police OUest 2. 
Skysharlr, Soccer ... Tous originaux : 7 500 F. Ga11rio1 
UNO.UERA, 2, tipi. de Fontainoblaau, 93330 Nedly­
Marna. Tél.: 43.08.17.95. 

A pp le 
VdsApplellGS, cou!. 7 1 MO + 2XlecL + 1lect.5"114 
+ ca1te stéréo + symhé t nbl'l( disk 3"1/2: 13000F. 
Image Writer. Tor 1 : 2 500 F, souris Il C 300 F. Unidisk Il E 
1500F. a.ristlanU,62.RJ1des Mainlo!s, 75012Poris. 
Til.: 43.54.31.7&. 

Vds Apple Il C + éctan mono + sac + sooris + t. de texte 
+ tableur + bases de données + nbrx jeux + péritet : 
tvaleur 5500Fl: 2900F. Année : nO\'embre 87. Thorna 
GUERIN, 48 bis, boulonrd du ~ 92200 
Nelily......stlnt. Tél.: 47.45.M.99. 

Vtls Apple Il C + monit. coul. Taxan Il + log. ex base 100. 
Jane. Multi plan + jeux orlg .. 2500F. J_., PIARD, 
Io Tllillebludih. 85710 C,,._._,, Le Gornacha. Tél: 
51.93.05.9404h30à18h30L 

Vonds Apple Il C 384 K t Ms nbrx logs dont Apple works 
ot multi plan + disks vieiges + joystick -1 souris + driva 
externe + doc1cs : 2 700 F JfrOme AUBIN, 136, rue.._.. 
port, 75021l l'iris. Tél.: 43.63.ll.80. 

Vends Apple Il C + monit. ven + drive + chat mauve 
(128 K, 80col péritcl) + cane lmpr SSC + joystidt + nbrx 
log .. docs, livres: 3 500 F à débat. Cyrllt TRAD, 75, rue 
dt Courœles, 75008 Paris. 161. : 42.27.34.7&. 

Vends 2 Apple Il plus 64 K + joystidt + sohs: l) av. écron 
couleur+ 128K à 3500F. 2l ev. écran vert+ cable péri· 
tel, 2500F. 31 originaux ultimes, M & M2..., 120F. Ericlr 
DElAMAAAE, 1, -du Mouin. 604liO ~ 
TK: lbur&MI) 34.25.32.75 loo9l 44.27.70.11. 

Apple Il E 128 K (ext. 80 col. 64 K 1 + carte CPM + dut>­
disl: + monit. mono +dos 3.3. + nbtx log. + manuels 
dont Apple soit + podos. t.b.é. Px: 60X>F. ~ 
COMET, 4,lliMt V'ICtOfo8ascl\ 64170 le ~­
Marne. T61.: 48.72.46.28 tapis lOhl. 
Vends Apple E E 128 K + 2 lecteurs + carte CPM + carte 
chaut mauve + monitt. coul., le tout 2 500 F. Je«>Marlt 
BERNADET, l,RJI Ca~ 13004 Mlruile. Tél : 
91.85.43.34. 

ATARI 
Vds pour Ararf 520 ST CRZY Cars2. llOF, lkari Watriors 
et Dooble Dragon 150 F, De!ender of The Cro1Vn, 170 F. 
Le tout : 620 F. Région parisienne. Philippe HEUILLARD, 
42, rue des Potiers. 92260 Fomenay.aux.floses. Til.: 
4&.&0.16.80 (apràs 3 h 30L 

Vdssé~œurdelace~F (rienàsouderl, joystick + autt>­
firo 50 F (neuf!. Pour Atari che<che RAMS, 000 F et tout 
le matériel ou oxt. Midiel SQUINABOL. 28, c:llomin du 
Sopi. 74400 Chomonix. 

Vds lect. de<is<I. 6"1/4Aœri1050 ad>emen nov.1161450F, 
vendu 950 F + lect. K7 A tari 1010, 2SO F + quelques logl­
clels, cause 520 ST. Ptti6ppe HOUZIER, 35, L'Escalay, 
33450 St·L.oiiies. T6L: 5&.78J2J&. 

VdsAtari IJ>XEa.ecleCl.dedioq. 1000 + 2jcrysDdcs.rln 
log. endisq.: 2000F. Ka1SIGISCAR,9,Clos-Aewi,38410 
Uriage. Tél: 78.83.22.69. 

Atari 800-Xl + disq. + K7 + 70 log. dOllt tArkanoid I, 
2. Siern Serviot, Rampage, ~Sera, Guîld ol ThiMs. 
Tht Pawnl + rMes + •bon. T.b.é. : 1200 F. ~ 
&nmanua1 CHAUT, 141, 1\18 V'ICtoire-J~e. 94800 
Choisy.le-Roi. T6L: 48.90.60.26. 

VdsAtari520STFdou~lacub.é. T ~Bât+ l01er 
Karaul +jeux + ÎO\'$lick + alllemilitA!l, le IOUt dans le car· 
ton, 3000 F. S"""8œBECKEN,46bis,ruei;.vleux­
mlndeMonthlo<y,91620 Lo V.du Bols. T61. :64A9.œ.29. 

Vds pour Atari ST: carte Hard Copv + SET Speed + fret. 
bcot ou plans. Dome sohs grtS. Egidio SASSO, 114, rue 
Joan·Friot, B·6180 Courcelles. Belgique. T61. : 
071145.65.23. 

Vends Atari 520 STF + mon. coul. SC 1425 11 RNI, état 
neuf + copieur + 12jeux + 2tivres. valeur: 7500F, wndu: 
5000 F à débanre. Urgen1. Jean.lue SANNER, 16, rue 
Sainl-Nicolas, 68830 ~ T 6L: 89.82.17.83. 

Vds Atari 520 STF + 2joystjcks + lims + nbtx jeux 
(Blood, Xenon, Arkanoïd, Chess, Out Run, Ba1barian, 
De!ender of The Clown): 3000 F. Palrice PEllROT, Cour· 
-.. 10130 E!Yf~ Tél : 25.42.01.99. 

Vds pour ST, Mortevielle lOO F, Barbarian 100 F et Space 
Raœ< tOOF (t.b.él. Au norn de rHenmeOO F. Chercheleux 
bas prix. Clément JUWEN, 19, Impasse Jaao.Jaur9s, 
10800 St.Julie"'1n-Viles. Tél.: 25.82.52.66. 

Vds Aairl 520 ST Gonlle 1 Mega • monit. coul. + lect. 
ext. + livre + nb<x jouxet utifrt. + 1joystickpour5000 F. 
Oliviel OIJEAU, 79, nre Gamben,.. 33500 l.iloume. Tél: 
57.51.15.39. 

Vds pour A 500 handy Scanner type IV, cameroon couL 
Prix: 20X> F. Très urgent, neuf, presque jamais servi. 
Echange progs, trucs, astuces. Paul MARQUES, 4, alée 
du Cio.Mollat, 92190 Meudon. 

Vtls Atari 520 ST awc 1 Mega, mémoÏ'e + iolstiCk tt f1l>nr 
progs. Ptix: 30Cllf. A débattre. Cloude BENAZEllAF, V'rr>­
cennea. Tél.: 48.08.70.20. 

Vends Atari 520 STF + moniteur couleur -> nb<x prog. + 
magazines + joysticlt. u tout sous garantie et ercelent 
état : 4 500 F à débanre. Selge PRl81CEVIC. 26, 116e du 
Mar6chal-Mor1ier. 93l70 Sevron. Til.: 43.84.06.52. 

Ech .. ach., vds sorts sur 520 STF IDFI. Envoyer liste. 
Redierdle~. Oierdledisq.3.5à5franc:s.Cher· 
chedubs 520 ST. Réponse sûre à tous. Tony CASAL. 6, 
résidence du C(lrnel, li8211 Santes. Tél.:20.07.88.76118 
h et 21 hl. 
Vends Atari 520 STF OF Lb.é., jewr originaux, souris, 
câbles, mar>ette, doc, nombreuses disquetœs lneY.~. Prix: 
2500 F. C6dric JARDIN, 12,"'" Anotole-Fnnce, t18&0 
Epjnay._..-Sénart. Tél: 60.47.13.73. 

Vds Atari 520 STF OF + moniteur 1425 coul. lss. garan­
tie: 11189) + jeux + 2 joysli:b + rwvues. Prix : 4000F 
tcomme neuf Il &ic FENECH, 21, rue du Q\anpd'AYOîna, 
78180 Montigny-le-Bretonneux. T61.: 30.57.47.94. 

VendsAtari520ST + jeux manuel + souris + 2joysticks, 
câbles + disq. system. Prix : lfOOF. Marco MEROUE. 
25, av. llivisior>Ledll 94230 Cachen • Tél. : 4S.4U3.76 
(le soit!. 
Alllri XL·XE. Vends nbrx logiciels sur disq. Prix sacrifiés. 
VendsAtariBOOXL T.b.é. :axJF. Vendspiêœsdécachées 
+ c.lbles pour tout XL·XE. Houmln CHAfOORZAl>EH­
NOBAR, 5, c11emin des Palmiers, les Hauts de Vaugre­
nier, 06270 ViBeneuvH.oubet. T61. : 93.73.23.42. 

Vds Remt d'extensions mémoires, pow 11ansformer votre 
A tari 520 ST en AtlN'i 1040 à bas prix. Vds aussi matériels 
+ jeux diver.i bas prix. Ludwig FORTUMERU, 81, rue des 
Cotaaux, 44340 Booguenais. T6L: 40.65.66.62. 

Vds Atari 520 STF état neuf ds son emballage acheté fin 
déc. 88: 2!mf. ~ MOITTlE, 32. rue~ 
Karr, 75019 Paris. nt: 40.35.12.98 lapris 20 hl 

Vds Atari 8XI XL + magnéto K7 + 13 jeux supers + 3 joys. 
tic!<s + S K7 d'initiation au basic + revues. Le toot: 700 F. 
Romain MARX, 356, c:homin de Rondo, 7&550 Ho..ian. 
T61.: 30.641.70.n. 

Vds Atari 520 ST tact. double faoe + souris T logiciels. 
Prix à débattre. Pierra LYRAUC, 57, rue Cloultbarbe, 
75013 Paris. Tél.: 45.35.G6.63. 

Vds A1erl 520 STF DF + sooris T lapis - joystlck • 40 
logiciels jeux+ util. txt. ect.3 jeuxneufs +notice. Cause 
dbleemploi: 2500F à tlébat1te. Loul1GDMEZ, 1, ruedes 
Tannerioo, 75013 Poris. Tél: 47,07.84.61. 

Vends Arari 520 STF + j(J\'SlÏd( microwitch T OO disq. + 
TV couleur : 3600F. Serge~. 31, rua des 8assen>ns, 
95150 Montmorency. T61.: 38.64.49.71. 

1040 ST + éa. COIA. + éa. mono .,. disque dur SH2œ 
+ lect. Kumana + imP<. Citiezn 1200 + 30 jeux orig. ~ 
GFA, C, Cvber Sîll. I.e tout: 8500 F. Joseph MOSTE­
FAOUI, 7, rue Louls·Delapo<te, 75020 Pllris. T61.: 
40.09.93.15. 

Vendsl)OUr AlariST : 1tcœur <isquatte3" 1/2exteme awc 
affichage éleetronique (Gotem! achetll 1800 F côd6 1300 F 
l3 moisi. Marc BAR BIAN, 65, Rue Général-lrwln, 57490 
l 'Hôpilal. T6L: 87.93.41.89. 

Vds Atari 520 STF + 0tV. (Gaumlet 2. Space Hiwrier, etc.I : 
2900 F t vdslect. OF externe nec (garantie2ans: 900F, 
ou le tout : 3500 F. Fnld6ricDE LA CONCEPTION,Pareac. 
65100 lourdes. Tél: 82.35.42.85. 

Vends 520 STF OF + Joy$tü + rbnc jeux (Dragon Ninja, 
Barllarl<tn li. .. ). le !OO! pour: 3000 F. Adrien VINCELOT, 
16, rue A.·Antoninl, 82110 Clic:lly. T6L: 47.30.0S.87. • 

Vends nbnt orlg. pour ST: 120 F place. Possibëlit6 d'avoir 
en pàls doc. et embalage d'Œigine pour ISOF piloe. Fobrice 
KENT"ZINGER. 8, rue des V'-, 17270 Kienheim. T6L: 
88. 6.9 .87 10. 

Vends Atari 520 ST + monit. cout. SC 1425 + joystick + 
1 souris + logiciels. Le toot: 40X>F. Vends TJt 1381 : lt 
tout: 200 F. Bcris JOSEPH, 29, avenue Junot, 75018 
Paris. T61.: 42.23.70.85 ou 42.61.14.08. 



CASH & CARRY MICRO CASH & CARRY MICRO 
37, rue des Mathurins 

75008 PARIS 

+ 
PRISE PERITEL 

JFrrfu! <C<CMr 

3390 Frs 
PROMO 10001 

Périphériques et accessoires 

10005 Lecteur 3 1/2 extra plat 990 
l0006 Lecteur Al010 1050 
10007 Prise Péritel 150 
10008 A501 (extension 512K) 1290 
10009 Imprimante 80 col 100 cps 1300 
10010 Mps 1230 l480 
10011 ~PS 1500 C 1990 
10012 A590 Disque dur 500 4400 
I0013 Joystick QS 70 
10014 Gdc. Marque 3" Il2 20D par 10 100 
10015 Gde. Marque 3" 112 2DD - 100 920 
l0016 ECE MIDI 505 
10016 Tapis Souris 60 
l0017 Extension Spirit OK 1500 
10018 DlSK 3" 1/2 BULK par 50 390 
10019 DISK 3"1/2 BULK par 100 730 
10020 Bte. Posso iJOUr 1503"1/2 120 

.... 

PROMOS 
DU 

MOIS 

Dêcounez une nouvelle forme 
de distribution. Chaq11e moi~ 

des nouveautés pour nos clients~ 
(Détails joints a\'ec.mtre livraison) 

UTILITAIRES 
20005 DlGIVIEW GOLD 1650 
20006 DELUXE PAINT Ill 690 
20007 B.A.D. 315 
20008 ANIMAGIC 700 
20009 PROFESSIONAL DRA W 1300 
20009 PHOTON P AINT 2 890 
20010 30 DEMON 700 
20011 GFA BASIC 650 
20012 CLIMA TE 250 
200U PROJECT D 320 
20013 KINDSWORDS 2 510 
20014 BENCHMARK MODULA 2 1100 
20015 AMAX (avec 128 k de rom} 2990 
20016 Pixmate 1.1 415 
200L7 Fantavision 390 
20018 THE DIRECTOR 485 
20019 SCUl,,PT 3D 650 
20020 ANIMATE 3D 990 

+ 512K (+horloge) 
+ Moniteur Couleur HR 

+ Joystick 
+Tapis souris 

lFrrfu! <C<CMr 

7390 Frs. 
PROMO 10002 

JEUX 
30005 DOUBLE DETENTE 210 

· 30006 Kingdom of England 240 
30007 Super Scramble 160 
30008 La Légende du Djel 210 
30009 NIL 270 
30010 DOMINATOR 215 
30011 Rola HOT 215 
30012 Permi.s de tuer 190 
30019 KULT 210 
30020 SILK WORM 205 
30021 TEST DRIVE 2 240 
30013 SPACE HARRIER 199 
30014 SUPER HANGON 240 
30015 DRAGON'S LALR 340 
30016 DRAGON NINJA 225 
30017 BLOOD MONEY 265 
30018 SA V AGE 199 
30022 FALCON 265 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -"'!1:9 - - - - - • 
A Df!COUPER OU RECOPIER (Lisez les co11ditions de ventes avant de comm:mder merci) CODE DESIGNATION QUANTITE MONTANT 

NOM 
PRENO:vt : 
ADRESSE : 
Vil.LE : Code Postal 
TELEPHOl'<"E : 

1 

SIGNATURE 

1 

N° CARTE VISA : 
date expiration : l(t:,l.,,J l.t!Vl.tl'I 1 Frai~ de pon • 

Par chèque joint, CB ou VISA TOTAL 

CONDITIONS GENERALES DE VE~'TES 
Vcnrc' uniquement par corre•po_nclaoce. La P~~~ère commande est passée par courrier. nos clients rccoivent nvec leur première livraison la liste des M:rvices. N' de télêphone etc ... qui 
feront d·cu\ des c.1.:n~ pnvd~gt6 ~ la Societe ~CM. " FRAIS DE PORT: Les colis de plus de 5 KG (Ordinateurs) sont expédiés en PORT DU. pour toutes les autre> commando> 
AJOUTEZ LA SOMME DE 3, Frs à votre Comoh1nde .. (Re>pectcz ces cond1t1ons afin de nous pennetrre de tenir nos prix). 
Envois en Chron0Pos1 aioulez l~O Fr< .. LA SOCIETE CCM N'ENCAISSE LES REGLEMENTS QU.AU MOME.NT DE L.EXPEOITfON DES MARCHANDISES ET NON PAS 
A V ANT. Le' <11mmande> 'onl ltaJtée_, 1~ JOUr mê~c de leu~ réception.. • >Î les frais de pons ne sont pas inclus nous cx:pédions avec frais de pon en 0011tre remboun.cmem. 
Gl\RA,'ITlE . '\os pruduil., ..ont garant~<~~ an pièce ~t mam d'oeuvre contre tous defauts de fabrication. Tout retour de m:1rchandisc devra être accompal!né d'un N' de retour fourni par 
notn~ SA v. Tout retour non "ccompagnc v1s1blemcm d un numéro de retour se.ra refusé. ~ 
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VMds A tari 520 $TF dble faco + moo. couleur 1425 + drille 
spiefaceAtarl + souris+ tapis + joystick + 1001ogiciels : 
4500F. Urgent. Golilmne ClAVAUO, 2.-de Saint· 
leu, 95l80 e..bomo. Tél: 34.1l63.55. 

Vds 520 STF (double face), sous garantie + jeux [Thurt­
der Blade, Targhan ... + joystick ... Le tout t.b.é.: 3000F. 
frlnçois ENGEl.MANN, Moffwa, 70290 Lure. Tél: 
14.53.D0.7§. 

Vifs imp<imante OMP 2000: 890 F avec cable pr Atari ST: 
990F + logiciel Archaos: 100F eu lieu do 360 F. Palrick 
GUEJICHON, foyor Ados,. bit. A, """"11>nt 107, l01, ...,. 
,.. de ~ 94320 Tl8s. Tél: 46.87.23.15 
... 28 h 30I. 

Vends Atari 130 XE avec lecteur do disq., 225 jeux, boite 
de rangemem, e<ayoo optique, 1 jovsôck. Urgent cause 
~ Prix : 3 000 F. l.udcwk: ou Allin FEllRARA, 

porc dos 7-<:olliMI. 6, - dos - . 13011 -· selle. Tél: 91.43,15.7§. 

Vends Atari 800 XL t Atari 1050 + Atari 1010 + tablet 
touch + pisonenes + Î'<J"- Etat neuf: 1 500 F. Une BER· 
TONCEUO, 5, rue RobertU.--. 92608 A.-.. 
Tél : "7.94.86.12 lie """· 
Vonds Atari 800 XL + lecteur K7 + jeu• + 4 cartouches 
+ liYm. Boo état. Prix: 800 F. S-DESSAINT, rou111 
d'QPo. 0&560 Valllame,- Clgolo. Tél : S3M.24.43. 

Vends Atari 520 STF simple face + monit. cout + 2 jovst. 
+ nbrx disq. (Hlts, Util, etc.I + bte do rang. + nbrsés 
revues. Prix: 3500F. Thiorry FOFANA, 28, rue du 
Borlhorro-.4'ione, 918> Ewy. Tél: 43.41J2M ~ 
714. 

Vds 520 STF OF nouvelles roms gonfle 1 mega + 4 jeux 
originaux + 96 disq. + bot1e rangement + cible + free­
boot. Valeur : 7109F. Vendu : 4000FH4 %1. PU LOS­
SIGNOl, 4, NO du~ 772llO Odlis. Tél : 
S0.03.32.94. 

Vends Atari ST complet + logiciels + doc. complète. Prix 
très interessant. La tout ou sépaianent Fnnc:k DEMRI. 
50, quoi du ~94180Saint-. Tél: 42.S3.42.18. 

Vends Atati 520 STF nouvelle ram + JADE + ST. Roplay 
d1gltaliseur de son + Bio Ci>allcnge + Gauntlct 2 + voyage 
œnua Terre + Barbarian + Degas Elite, etc. Domirôque 
llER11IAND, 11, rue du 1~1962. 1rnl0 5'lrgèr9S. 
Tél: 4l07.26.31. 

Atari 800 XL/130/XE. Vends nbrx jeux sur disquette. 
Réponse assurée. Jelr1 TEIGNY, 241, IV. det o.­
Godots, 94500 CllomPgny!Ma-ne. 

Vend$ kit extension 512 K pour 520 ST: 600 F. Montage: 
200F. Ram 1moga : 150F. Ram 41256: 3SF. Che<che ST 
ou 1040 en panne. Jadcy BIDOU)(, 11, rue du a.enlir>­
flo.fer.f'lolongë, 83140 Bondy. Tél: 48.49.8&.41. 

Vends jeux Atwi ~ STF orig. entre ro et 120 francs. Explora 
1 ot 2 Bio Challenge Thund<!fblade, Star Ray Goldrunner, 
Wolf, etc. Claido OLLIVIER, Il Gnnle Plaine, bât A3, 
bld des Armarit, 83180 Toulon. Tél: 94.27.44.7l 

Echange 1040 STF couleur t.b.4. (fév. 891, ss garantie t 
log. (joux. util.), contre Amiga 500 + 10845 + logs + si 
possible exten., tout t.b.~. A débattre 1 Amoud ROUTIER, 
d1emin du Pommier, 27300 a.mar. Tél: 32.43.41.49. 

Vds Atari 1040 mono .. 1 Mo de mémoire v"9, lecteur de 
disquette 7ïfJ Ko + moriteur mono. SM 125 sur socle rotatif 
+ imP<imante Matriciel ~ Cdonc Star Gemini X 10. l• tool 
parle~ état: 6 500 F. Demander Jetus ai 84.22.49.46 (opàs 
21h30I. 

Affaire ! Vds Atarl 520 STF ~ joyst + souris, état neuf 
à 90 'lb: 2100F. Mon~cur ooule\Jr Phlips CM8832étatneuf 
à9!i % : 1900F. Nalhalie CA0, 11,av."-'8s-Dudos, 
93420 Vilopinte. T61.: 48.61.33.28. 

Vends Atari 520 STF. Goollé 1 mega + mon. c:oulaK t 
nbrx jeux originaux t nbrx revues (Tilr, ST Mag., M. 
News ... ). le tout: 4900F (à d6bstt.) ou $épaté. Michel 
ou FTandt. Tél: 88.73.30.36. 

Vends 14 jeu• originaux pour Atari: 1110 F pOrt compris 
(Explora, Skrufl, lombard, F 16, UMS, Buggy Boy, etc. 
Thle""' TOURNEUR, 45, rue G.mbett&, 37220 Io Bou­
c:hlnl. Tél: "7.58.58.83. 

Vends Atari STF DF + ~ + jeuJC + moniteur coo­
leur + lecte<Jr SF sans alimentation. Le tout : 3 500 F. Eric 
AILLET, 15, rNldonc:e Bel Ebat, 78170 La Celle-Saint· 
Cloud. Tél: 39.61.15.93 lairi• 18 hl. 

. COMMODORE 
Amioa vends Zak, Mac Kraken Original: 100 F. Achète les 
Pones du temps. José ALBAIHA, 1"7, rue de Cligrw>­
cowt. 75011 Pa Tél. : 42.51.SU6 (,ap. 11hl. 

Vds C 64 + 1541 + 15ll + mps lœ + nbu jeux wr disq. 
et K7. Prix: 340F. Achète origmaux 5 p1/ 4 pour PC pas 
troP cher envoyer lîste a : AlAIN BlONDEAU, 2. pi.. 
do Il~ lS300 four9l- T61.: -.27.47. 

VOflds Amiga 500 + Orille externe sous garantie + nom­
mux logiclels: 5200 Fà débattnt. r...ckCOUN, 1118rue 
Con11antine, 5IOOO L11e. Tél : 20.57.n.28""""11 hl. 

Verlds Amiga 500; Vends logiciels Arriga et Atari 520. 
Petric:k MONLOUIS, 25, bd .-.a~.faure, 16100 Cllitelle­
rault. Tél: 49.23.31.34 • • 
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VdsC64 + lect.disq. 1541 + 21ect.K715ll + nbnt livres 
+ câbles + jovsticks ; 50 clisqucttes ~Os bon état. le tQUt : 
2700f à débattre. Htw6 DIWES, 70, .-de Qie. 
......,, 44IOO Saint~ert.liin. Tél: 48.7lll.34. 

O<dinatcur personnel Commodore 128 écran vert Thomson 
MB 90031, loctour K7 1SJI Powereart Bridge, manette de 
jeux, liv!cs, revues: 3000 F. Thieny DENIS, 66, rue~ 
Jaurès, MSOO a-.pgny.....ai-. Tél.: 48.11.IS.96 
o. matin """"' 12 h 3el. 
Vds Amiga 1000, clavier AZERTY: 3500F +drive ext. 
A1010: lm F + livres: La Bible et les Clefs + softs olfens. 
le tcut t.b .• • : 4000 F. ,,....... AUBESSERT, 43, rue Pb. 
..aut, 75020 Psis. T61. : 4116.11.82. 

Vds C 64 + 1541 + PCF Ill + mono. Ambre + joyst. + 
revues + livres + BCP de disq. : 5 300 F. A débattre 1 + 
15301. Uone1 DEMONBRISON, leo a..-, 84140 
- Tél : 90.31.10.V. 

Vends C 128 + monit. 1901 + lect. 1570 + lect. K7 + 
125disq. jeu• + 2SK7 jeu• orig. Pri.: 7000 F à débanre. 
l.annt GAYRAUD, Montbar<lal, 47320 C1anc. Tél: 
53.84.34.13 fap. 20 hl. 

Vds Commodore 64 + 1541 + jovsticks (21 + nombreux 
]eux (Rochet Ranger, MlcrO!ff'Ose Soccer ... I. lalnnt BOO. 
CHOIJCHA, 11, rue cle 1t Gorbière, 78510 Le Pemy. TM.: 
34.8U7.37. 

VdsAmiga 1000 Pal~ in~seur 2monit. 1084 + 200K7. 
Vendu 7000F + imp. 2000F. V011du 1 OOOF + Sega + 
laser + Jovstîck + 7 cartouches : 1 000 F. Tout bon état. 
Po!riok SOULIER. 46. rue de~ 114240 l 'Hly­
Roses. T61. : 43.50.87.43. 

VdsAmigaSOO + moniteur couleur + drive externe (sous 
garantie! + nbrx sons lulil. et jeu•) + Joystick + docu­
mentation. Lo tciut: 66SOF. Benoit MARY, 111,rt. do 
Paris, 78000 v...-. TM.: 38.21.22.00. 

Vends Commodore 64 + lecte<Jr 1531 + nbr< jeux dont: 
R·Type Straet, Fighter, Robocop Double Dragon etc. Prix : 
1000 francs. Elirabeth BARREAU, 28, boulennl Carnot, 
93280 St-Oonis. Tél : 42.38.li&.20. 

Tu veux un ensemble prêt pour le jeu l C 64 + mon. ooul. 
+ disq. + Jovstick + nbrx jeu•. Le toutubs bon état pour 
3900 F à dlb. Fiançais BOUDANT, 13, rue du C1oaal, 
91150 Grigny. Tél: 89.06.1&.56. 

Vends tuner TV neuf + moniteur (1084 stéféo et coule<.orl 
Commod0<a + nbnt jeux (Amigal. Recherche ext. A 501 
à moins de 800F. Max. Tél: 47.72.55.41. 

Vends C 64 + lecL K7 + manette t$peo Kilgl + jeux 
(Sllpef Cycle, Lead Erboard .. .I : 990 F • .Mrémie WEllOI, 
10, rue Htwau-Obermodem, 67330 Bo<œNiller. T.W.: 
88.90.84.18. 

Urgent: Vends pour Arniga ~1000 disque dur 30 Mo 
Skyfine SMOOO neuf. Ad16le : 4 9lO F chez cis. Prix 6 dibat· 
tre. lltuno KASPllZAK, 45, rue l'itm-Builn, 80240 
Chaumont-Vuin. T61.: 44.49.13.66. 

VdsAmiga21:XX> + monit. c<Ueur H01<84 S. Neuf ssgaiart­
tie, avec docs et logiciel$. Prix: 11 000 F. Oemander: ~ 
Marc et Chris1ine Mdre, 205, rue DesiiJr, 11'!'1- 121, 
91000 Evry. Tél: 64.97.91.01. 

VendsArriga!iOO + oxtenSÎtlnA501 + lecteurextemeJ,5" 
+ DigMew + Clillle RS 232 + nbrx orig. + <W disquet· 
tes vie!gGS + tapis, SOUrÎ$. le tout : 6000 F. S1'phone 
LACOUX, 30 bis, ev,,_,. Foch, 78400 Chatou. TM. : 
30.5156.23. 

c 128 ..is Pel5peed 128 Gflllllic exp!Wlder originaux + iims 
C64/ 128 + sourisl28 + de40 Tilt.CltercllecontactSCOCll 
sur Amiga. Vincent MORENAS, cave coopéntivt .n. 
cole, 84310 Morières-lè• Arignon. T.W. : 90.33.36.08. 

C 128 + 1541 + f>o..YOI ~ + cordon Pêritel 1 Pts· 
tict + nbnt jeux !Gunship. Silent SeMce. Afœsbumerl + 
docs. 3000 F è débanre. Ft1IOd< SIMON, 14, rue du 
Maréchal-Juin, 95180 Menucourt. T61.: 34.42.00.34. 

Vds AJJXXJ C + A2010 + A midi + 2MB Rom + digitali­
seur audio et vidéo + 2 Mo iitemo ~/2 + m cftlQ. 
135 TPI + Ouôls vidéo. Prix: ZlOOO F. Julien GllO, 24, 
G....i.Rue, 71120 La Ceh/S/Morin. T6l: 64.04.21.31. 

VdsC64 + mC111it.tool. + lect.disq. 1541 + imP<. MPS 
8J1 t lect. K7 + PowerCanmge + nbntjeux!Defendef, 
The Train, Gunslli!l' .. I. Prix: 4800F à débattre. Arr.., 
GUlllOT, 23, rue Mod9îari, 95120 EAont. Til.: 
30.72.11.86. 

Vends C 64 + DR 1541 t jafstidt + nln jeux et livrl!5. 
Prix:2000F • .Mr&noAB80U,6,s*<e~ 
94000 CNttil. Tél: 49.88.53.08. 

Vends ensemble-ou séparémoot Amiga 1000. E>tension 
mémoire 1,5 Mo. Moniœur 1œ4S soos garantie. Logicitls. 
Pri>r à débattre. Jocquea DEVROC, bk E3. « Vert llocove 
I •, 13300 Salon<le-"'°"enœ. Tél.: 90.42.07.70 O. IOir 
19h}. 

Vends cane XT pour Arnig• 2IXX> : 4 000 F + cane disque 
d1JJ 32 Mo Rll f)OIJl XT : 2 JOO F. Matériol soos garantie. 
Thiorry DELACOIJR, 74, rue G6n6n11Uden:, 25230 
s.loncourt. Tél: 11.34.1Q.9l 

Vds C 64 + lect. disq. 1541 + livres P"'tiques C 64 t 2 
joystict + adaptateul t61t! + 50 disq. de jewc, bon 61at. 
Stop affllÎ!el 1600F. Fllllen LAMOURET, 22. rue dos 
Andains, 91750 a.ev .. .-T61. : 84.19.n.M. 

Vends nl)rx jt!llx sur C 64 l<fisq. unU. Possêde Si'Mlm, Baal, 
St0<lord. Possibilitô d'échange, a...-. TURLAN, 59, rue 
de FTonœrilo, 93220 Gagny. Tél : 43.88.IG.59. 

Vds C 64 + 1541 + turbo + 100 cfisq. jx + manette + 
adaptateur Périt. Prx : 1 BOO F 6 débattre. Mortial MAflTI. 
NEI., 11,rue~11, 78000Vonalles. Tél : 
39.53.71.46. 

Vends po1.1 Amiga !iOO : digi!aiseur de sons t2llO FI L prise 
Mldl (200 F). T61. : 98.05.2S.711. 

Vds P<gs sur Amig<l ot C 64. Recherche conract pOUI échan· 
ges. -llAJOlAIS.25,rt.dea~93220 
6-gny. Tél : 43AOU1. 

Vends Amiga 1000 t.b.é. + nbrx softs + pbiphérique. Le 
tout : 3 !IXl F. Affaire è saisir cause dépan. Donne eussi nbrx. 
softs orig. &le LANGLAOE, rue Nationale, 1t170 lludeot. 
TM. : 55.95.44.12. 

C 64 (disq.) \'ends jeux.~ PAVOT, 223, rue Pas-
1 ... , 59243 ~. Til.:27.27.31.65. 

THOMSON 
Vends T07·70 + lect. disk 320 K + Basic 128 + 64 K + 
réponse vocale + autres exrens. et cartouches ... Le lot: 
2000 F. Raphlël BERNA, 15, - du G6nle, 75012 
Porls. Tél: 43.1U4.64. 

StoP affaire 1 Vends TU7·70 + ieux (foot. St<lbllle, Pain­
"'"'· Karaté. etc.I + manette + a ayon opt. + doc. Le 
tout: 800 F 1 Idéal pour début or. Michel MONT AGNE, 
33, rue Romalrt-Roland, 95600 Eaubonne. Tél.: 
34.1l1o.tl. 

Vds MOS + LEP + crayon optique + nbot jeux + jovs· 
tick t doc. complbte. le prix : 1 200 F. J .. F11111QOia PERI· 
CHON, 186, Grtnde·Rue, 01120 Montluel. Tél : 
7Ul88.72. 

Vds Thomson M06, tbé, avec mon~eur cout. + 3 joyst. 
+ nbrx jeux + crayon optique. le tout : 1 500 F. Piene­
YvH HASBROUCK, l'Dilonnlà~, 14500 V'n. 
T61. : 31.67.11.89. 

TOB D (sous garantie) + nbnt jeux + joystictt + crayon 
optique + housse de prot. + magazines T ed + manuel 
d'utilisation + colorpaint. Valeur: 3000 F. G00<gelle TR~ 
BOLAT~ 24, rue des A'*-a, 94360 ..,_..,.._ 
Tél : 41.8157.11. 

Vds T09 Thomson, tbé, (lecteur disq 3,5, M28 K Raml + 
40 disq. jeux + traitement de texte + e<ayon optique + 
livre Basic en français. le prix : 3 500 F. Thieny BOISSARD, 
Il bis, rou111 de MUe. 78ll!iO Beynes. Til : :14.19.28.75 
... 18 hl. 

DIVERS 
VMds f'Ç 1512. 2 ~cool + joysliclr + rbnt log. C<isq.J 
+ 40 d':sq. vierges + livres + doc. + "'"'*· le tout en 
t.b.é.: 6 700 F. R6gls PAQUETTE, 23, ev. PlemHle­
R~. 94420 Pleuis-TNvise. Tél: 45.94.59.22. 

Vends canouches peu console Sega, Space Harris : 100 F, 
Out Run : 18J f, Shmbi: 200 Fou échangecontreWon­
detboy 1 ou Il. Sylvàn BLANCHOT, Gka-enGleme, 5113711 
Vl..._,çon. T6l: 88.7U3.55. 

Vends ainsole Scga + jeux. Hang on, Chopliftar, Alter Bor· °" + 2 contrai pad + contrai sticlt. le tout 900 F. Vente 
urgente, me<ci. Denl U:FRANÇOIS, 17, NO du JetH» 
-· 81500 Laveur lfmnl. T61. : 83.58.06.39. 
Vendsc:ornp. PC/XT512 Ko + Ega + HD 20 Mo + nbrx 
soh1 (Word, M~. 3 MOftlleS, MGT, WtlllV!r, 
GP 500 .. .I + impr. LX 800 : 12 000 F. ff6cMric: VIROT, 
6, rue des $cltbioti, ctmay.d' Azergues, 89380 Lozanne. 
Tél : 78.43.09.25 (Io soir~ 

lkgent 1 Vends rbnt aigÏ1aUX ... ~ T tous las Ti!s 
+ magnéto SClllY neul. Prix du jeu de 20 à 50 F. Dovid 
MASSON, 10, 1110 Saint·Florentio\ 75001 Paris. Tél. : 
47.03.88.14 (aprù 18 h). 

Vends K7 console Sega Master System: Ouartet, Kung Fu 
Kiel, Zifoo. ~te Chopifter. Matl1ieu ROGEll, 57, rue 
Jean-Molllin, 82220 Carvin. Til.: 21.!4.42.18. 

Vends portable IBM PC avec Imprimante disq, et papie> 
10 mois, neuf, 6 000 F ~ déb . .,_ CLUB VITENFORM 
MR GUENET, 51, 1'11 du Ploso1s, ~Tél: 
43.05JJe.15. 

Vonds console Sege (décembre 881 + phaser + lunette 
3 0 + 12 jeux !Thunder Blade, Alien Syndrome. etc.). le 
tout vendu2 lnl F (V>loorJ 100 F). Pflili>pe MEIGNAN, 
143, bd, St-~ 15005 Porls. Tél: 43.54.95.52. 

Vends lot de50 dlsq. vierges(nouvesl, 5" 1/4, OF, DD,awc 
étiquettes, protectlo1\S et boites. Prix sacrifié 100 F (port 
c~isl, c.s. Vte ord • .JNr>.Dovid BICKB., 5751t He<> 
ktrnnlboch. 

Vends console Sega et Hang·On + Ught Phaser + 7 jeux 
(Space Harrier, Ahet Bumer, Phantasy Star .. .I. Valeur: 
3 345 F env. La tout : 2 000 F. Altln HARA, 75017 Psis. 
T61. : 42.SJ.3U2. 

VendsCBS Coleco " 12 jeux !Rocky, Schtroumpfs, Tar· 
?Jin, àxxon, Haro, Cobra, Cabbage Patoo Klcb ... ). le tout 
b.6.: 900 F. Dnelle COVA, 14, "" !Wavy, 93150 La 
BilnoMtRiL T61.: 4U5..5J.22. 

Vends PC 1640 Ega coul. sous garantie, disque dur 20 M. 

Prix: 12 000 F + housses + nbrx orig. pour PC: 100 F 
pièce, 600 F lœ4. Philippe BARKAT, 123, bdV'ICllJr.ffugo. 
92110 Clichy. Tél: 47.30.26.49. 

s...,er alfne pour Spec:uum 48 ou 128 K : iiterlaœ Beta 
128 + lect. SPl/4 + nbrx progrs sur disq. Etat impec: 
1 500 F. Olivier FAUa!EREAU, 20, rue du Paiti1, 71930 
lloinri .... n-Mantois. T6L: 30.93.98.46. 

Urgeni ! Vends PC1 O!iveni Prodesr, 6ut neuf (seM que 
2 fo;,) + 2 prises Périœl. Le tout 3 llOO F. $é1mt1tn 
GUERY, 8 rue l.ou1$·816rlot, 88000 Epinal. T.W. : 
29.34.71.13. 

Vendsét<ln cout. CGA Bill OMU 1915 (Pmcetoo HX· 12UI 
+ cartevicMo PC/AT. le tout: 1 JOO F. &leGOY, 7, rue 
Descartes, 92739 Genne..._ T.W. : 47.92.02.54. 

Vends Seikosha GP 100, t.b.é,. Centninic + câble Amiga 
500: 1 000 F à déb. Vds magnétoscopt Ccntn.ital Edilon : 
Dolby + prise casque, micro, camën + doublage ..,.,.,,. 
+ télécommande infrarouge + 8 progs + ralenti. Etat 
impeccable, valeur 9 000 F, vendu 3 000 F à déb. Denis 
GO!IET, 11,1119delaV~OZZ70 CNcy_. 
Sem. Tél: 2J.20.91.8l 

Vends console Sega gagnée à un COOCOW$ neuve sous 
garantie + 2 jx : 700 F et 28 jeux IAztec Adventure, Ken· 
seiden, Shilobi, ete.11 mega:·1:,0 F; 2, 4 ME: :a:xlà 2!i0 F. 
PU TOMET, 32. rue Ugnw, 7Slll20 Pft TM.: 4J.4l.2U8 
<-vam 20 hl. 

Vends Tik numéros 43 et 57 bis, 15 F le numéro. !Préciser 
adresse et joindre un limb<e 2,20 F pour 1éponse). Patrick 
PIŒMARnN, 104, coin Gambetta, r6a. Sainte-Ame, 
bat. es. moo Aix~. 

Vends originaux AEGIS impact + Anima10< avec boites et 
docs d'crigi1e. Vends également tablette Koala Pad + Inter· 
faoe imp. pour C64. Philippe POIROT, 2. rue det Gu6-
pe$. 67!'i00~T61.: 18.93.a74. 

Stop affaire 1 Vends <fJS<J haute densité (Sonyl pour seul .. 
me<lt 150 F/boîte de 101 Posslbiité d'échange contre disq 
double-den. MichaolVAlllANT, 13,all6e c.-.,591SO 
- d'~ Tél: 20."7.31.51. 

Vends ~œ 24 f'W1wriœr P6, HT CJU*B, """"'· Allih 
MORAZZAN~ 9, rue Roesi, 20000 Ajaccio. Tél: 
95.21.37.70. 

Vends originaux XE/XL ... disQ. Vms i1terfaœ A 850 à 
dêb. ~TOURNA DE, 55, BY. de Vtrdun, 12200 Vi­
lefninche de~ 

Vends 10dlsq 5"1/4 IBM PCjeuxetutlita•os200 F. Chris­
- BAYON, 20 bis, Nt d'Etigny, MOOO Pau. 

Stop vends SEGA + pistolet et envi'on 28 catouches .... 
neuf: 7 100 F. vendu à · 43 % + vends monit. mono Phi­
lips Jamais servi, facture 88 cédé 700 F. Michel KWA· 
SOWCZAI(, 7, rue det Ea.nuils, 95100 ~ T61.: 
39.80.81.22. 

Vends jeux PC: Battle Chess 150 F, F16 Combat Piol 170 F. 
Falcon AT300 F, Jeanne d'Arc 190 F, Space Racer 100 F, 
688 Altllek Sub 100 F. FSJ + 5 cé. 400 F. Guillaume 
IŒRAULT, 18,rue~ 13012-. T61.: 
91.85.21.33. 

Vends Spectrum 2 +, trbs bon état, avec joystick tintlll· 
face Ill et nbreuxjeux orig. (Bruce Lee, Commando, Caul· 
dron 1 et Il, F-15 Strite f.agle, etc.) Prix : 800 F. T61. : 
45.911.11.51. 

UrgE11t vends PC to 1987 640 K 32 mégo expl. ms Dos Stroa· 
mer imprin~nte Tally MT 86 progr.rnmes compt. fichitw prix 
très ~ts. Frédériquo D'A!IZAC, 21, na du V'ooduc, 
17550 DœlS d'Ol6n>n. T61. : 46.75.32.4t. 

Vends mags b.é. et t.b.ô. : 10 F pièœ. li~ à partir du n• 39 
+ n• bis + hs, Atcades n°1 àB, Gamemag n° 1 è9, Ams· 
tar n• 1 à 29. Fr6déric DERETZ, 84 bis, rua des Gantois, 
BP 45, tll9562 Le Madellâle ~TM.: 20.55.5l.22. IAvt 
20 h, w.e. NUI aoûtJ, 

Vends PC + 256 Ko + monit. vert + 2 x 5"1/4 + iOVS· 
tick + prise$ (i-. + souris + RVB + joystickl + dock 
+ 9 jeux + 4 M 4464 120 NS. Valeur: 4 800 F, pr;. : 
3 8JO F. Cyri BOGDPOLSKY, BP 1, 96490 V'igny. TM.: 
30.39.22.80. 

Urgent 1 cause vente Amlga: vends disk Antivirus: 45 F. 
Vends aussi: Battle Chest, PIJrple Satum Day, F·16 Fol· 
con : 190 F, neufs, jamais servis. Jetlr>Noil. T61. : 
95.70.24.37. 

Vends PC portable Tandy 200 ltrait. do texte, répertoire, 
carnet d'adresses, rrultipl;w> basic iit6gr6: 3 000 F. G6rwd 
ATTIA, 1, 116e ~ 9327t S..- T61.: 
43.84.33.02. 

Stop affaire. Vends pO<Jr MSX matériel Yamahs: clavier + 
synthétiseur de sons -> COMecteur. T.b.,., prix: t 000 F. 
Thieny REY. Tél.: 2:UU3.3'7. 

Vends pour MSX: souris SBC 3810 neuve, rwre du gra­
phisme MSXI, log. o~. Meur11esAtlantique disk + nb<eu· 
... revues. Prix bas à débenre. aftlollht [)UCOUllAHT, 

rcute clec.a.l,5t114S~ • ........--· 
end. Tél.: 28.41.17.37. 

Vends MSX Canon 64 K t.b.é. + magoétocassette t.b.6. 
+ càbles + livre basic.; guided'utiisation + 1 joy$tick, 
le toot 800 F à déb. 6'r ..... LOUIS, 4, na Dutrtnoy, 
71116 Paria. Tél,: 45.0Ul.11. 



Vends Sega • c:atlOUches tb.ê. (janv. 891&:XlFCPC664 
+ tuner lV i bureau + radio-réveil + branchements 
magnét.-clavle< + 40 dislts + revues: 4 000 F. Jér&ne 
MONTOYA, 2, - œ l'lmpréw, 96800 Ceogy-sœ.t­
a.ristot>he. T6l: 34.43.57.87. 

Vends oncMeurs on line: rri les micro CC1J1Ues, SW1en-
1ioo. plantage. l'llissanœ100, lW,Z'rOVA tiatneuf,....ndu 
à moitié prix Il cMI>. Cl-rinlpho ACHOUIAHTZ, 63, ''" do 
la~, 13008~ T6l :91.73.77.89.(Après 
18hJ 

Vends Sega + 20 fetix (A· Type, Double Or19on. etc.) + 
3 0..Glas:ses + RFU + Phaser + $peed Kflg. Valeur : 
7 100 F ~ 4 &XI F lpoo. '"'111-~). Eddy ANDRE, 
21, rœ du DoclMlr--Variot.. 91110 Roony-8cis. T6l : 
48.55.19.21. (Apis 18 h.J 

Vends jeux otg. sur PC: Battlete.:h 250 F, S1'1tgoose, Star­
ray 200 F. Emmanuelle 100 F. Galactic Conq 200 F. Con­
sol. NEC 1 700 F + jeux NEC: Chan & Chan 300F1 Oonold 
CHANG, 5, ruo lAJuis.Bnih, 75012 Pais. Til.: 
43,45.16.03. 

Vends ccnde N'rundo + nbreux 1(7. Prix : 2 500 F. Con­
sole Sega + 2 jeux. Prix: 1 200 F. 8'uno RAMAW, 3,­
Soulflot, 93150 Bllnc>Mesnil. Til.: 48.17.63.21. 

Vends MSX 1 VG a'.120 prioo péritel + divmes revues MSX 
exœllentétat500 Fpl\lslraisdeport. YvonCARRATERO, 
30, nie do Il fott~ 57290 Fameck. Til.: 82.58.66.94, 

sraœ nbreux log. ccmme neufs pou< SpednJlll cause 
dq>an. TlllW Us.Gold, Oœan. •• Prix bis. vieux hits à 15 F 1 
Listes et llélails: 2 timbres. Jean.ttançols UE DOUAR IN, 
7, nie C-.Chahu, 75116 Paris. 

Vends MSX 1 124 Kr + nbreux jeux K7, dis. cart. + lec· 
teur dis et K7 + 2 joystidcs + doc;. 1(7 baslc, prix fou: 
2 000 F à d41>. Urg. cause double emploi. Marc STOC.. 
CHETTI. 1, domaine œ a-t.1aup. 91180 st.­
los-hpajon. Til.: to.13.37.67. 

Vends PC compatibles Thomson TO 16 + monit. cou!. + 
10 jeux prix: 5 000 F. Oivief PREVEI., 36, nie du Mm>oir, 
14360 TrouvillHur-Mer. 

Vends console Sega complète (2 manettes t cable péf~el 
+ ad2J>lata#1Vl + rmuxj!ux(Out RI.ri, AfœrBumer .•. I 
prix: 2 200 f , -. - : 3 000 fl, ~ FYDA. 47, 
""' de l'Eglioe, 75015 Paris. TU : 45.77.71.13. 

Vends console Sega + aoc:essoes + manette comro1 stick 
+ Choplifter + The Ninja + Dut Run + Aftet Sumer + 
GhOllt House + HengOn + F·16 F'oghter. 1700 F, urgent. 
Ftançcis VIAUD, 7, ""' du Moulin del Plés, 70IGO 
V-TM.: 84.75.50.l2. 
Vendsdislts3"1/2 HD (vaiet.s«l f1 œdM20 f . (Marque 
Sony.l Vends disks 3"112 (autres) 5 F pièce. J.-8. GRAS­
SET, 10, nie m li f'.cril. 1134411..-Til.:48.25.1121. 

Vends MSX2 Philps 8235 + mon. coul. heute résolution 
stéréo+ nbreux jeux + joystick. Bon état. Prix: 3 000 F. 
S ..... PEYROT, 11, ploct du ....... 87300 llolac. 
Til.:65.88.17.53. 

\/ends imprimante IBM propffitfr 421ll + ~ parallèle: 
3 200 F à d41>. Vends IUSSÎ 1ilt n° 36 t 66, 13 F pièce ou 
moins cher pat lot. ~ PfTON, 87, ruo CaWIW­
......., 62300 lenL Tél.: 21.78.23.78. Ile ooirJ 
Vends K7 neuves pour Spectrum 48 K, zx, 18 K Vic 20, 
Oric 48 K et 1 Amstnld Gl2001 et CPC 464, CommOdore 
64, Thomson T07 de 50 à 100 F. Jér&M GRANIER. 11, 
""'du a-w, Vert. 95330 ~ Tfl.: 39.91.71.2&. 

Vends PC 1512 30 fmn coutl + jovstidc + 15 je<Jl< + 
15 ut~itai'es + doc. T.b.é. (1 anl prix t débattre pour le 
tout. Xavier DALUZEAU, 28, rue de Paril, 782311 1.a Pocq. 
Tél.: 34.51.0S.17. 

Vends pow console Ninlendo : Road Race<, Slalom, Don­
key Koog 1et 111, Me!roid , lkban Champion e1 Kung Fu, 
110 F runité ou 1 100 F le IOUI. am..,,,.,. POUYADE, 
17. rue du U.W-1945, ~-Tél: 
47.99.7120. 

Vends imp. SMM004 prcsq. pas servie l :m Fot jeux cause 
vente ocdinaloor. Jocelyn GAWIN, 17, .. ...,. d'ltlllie, 
75013 Paris. TéL: 45.81.57.87. 

VendsQlj)Gl'syntMtisairCasio + moded'~ + pat;. 
lions 1Dut neuf (1 mois) + raccordell' pour ordnatu, valeur 
3 500 F, wnds 1 700 F urgent 1 David ANSEUEM, 100, 
nie de la Chapelle, 76018 Poris. Til.: 42.39.3121. 

Vends écran couleur CGA Princeton HX-IZU !Bull 
OMU19151 pour PC avec: carte vidéo. Le tout en excellent 
état. Vendu 1 700 F. Eric GOY, 7, rw De-, 92ZlO 
~vi&en. Til.: 47.92.02.54. 

Vends PC Victor VPC 2 (640 K, carte CGA 6aan <X>U., 2 
lecieurs5"1/4l + nbreuxdisq + impr. Star LClD + meu-

Et 1·ochainement bien d'autres titres encore 

ble : 8 000 F àdêb. t.b.6. ~-DIVIAl.U, 13, ruo 
11-·77280 Odà T61. : I0.03.1U 1. 

Vanels Amstar n• 16, 18, 19, 22 ao 26 : ID F, joystick helldo 
n° 6 et 7; lD F. fExceU..n1 étal, + 3 F pour fr1ls de port.I 
~ NICOUAS, 15, ruo ~ 7l3IO Bois 
d'At<:y. Til.: 30.51.57.lit. 

Vends IBM PC XT 256 K OO 3W K cane CGA monit. coul. 
+ souris + joysticlt + lmpr. Nec P2200 + nbreux log. + 
f'8111work + F-19, prix :9 000 F. JoilPOUETTl,2S.­
du Por8Cls, 86160 Tavomy. T61.: 39.ll0.93.tll. 

Sir>dair Ql + écran ,,., Uo1ith + 2 iect. 3"1 /2 inœtfllœ 
eu"*" + extension s12 K + valise nnspon. Miral 
NEIJ, 10, ,.. ...... Nron, 13100 Montrù. Til.: 
41.59.41.0t. 

Urgent 1 vends Canon X07 (16 Kol + ext. 16 Ko + impr. 
graph. + dix K7 ou liVres de logiciels. Valeur: 5 000 F, 
vendu : 2 400 F à déœltre. Phiippe BOHAL, 50, nie do 
~ 922IO ...,...s.ïne. Til. : 48.37.30.I&. 

Stop affaie 1 Un IBM PC c:ompatiJle pouivous t 3 500 f . 
Awoc monit. coul. + 25 jeux + 5 uiiit. ~ BLOIS, 
413, --Colet do P- Io Garome, 13228 la Pra. 
doL T6l : 94.08.116.91. 

Vends Sega + 20jeux fR.îype, Double Dragon, etc.)+ 30 
-Glass<$+ RFU t Phase< + Speed Kir>g. Valeur: 7 lOOF. 
Vondue4&Xlf (Poo. ...,19~). Eddy ANDRE,21, nie 
du ~Variot, 93110 Rosny-souMlolL TM.: 
4UU9.21 (apM 11 hl. 
Stop affaire 1 Vernis disquettes haute densité en 3 pouces 
et demi ot en 5pouoes 114. Prix incroyable 1 Possibilité 
d'échange conue OO 2F. Michael VAIUANT, 73 ollée 
Clwnln, 69660 Villonouve-d'Aocq. Til.: 211.47.3158. 

Vo..isPC1512SDcoul. + joop. +cale + nbrxoriQ. dont 
Ooullle Dragon, 8-d' s T lie 1 ot 2. Ptatoon, etc. le lOUI 
5 000 F. David FERRARI, St-Germain-le-V- 14190 
Graimilo-~. T61.: 31.90.52.20 (11 h301, 

Vtmls ZX Spectrum: 8Xl F avec câble ei magnéto. et mul­
tlfoce One: 350 F et nbrx jeux de 20 à 50 F. Eric MAflTl. 
NEl. 12. ne Mly, GIOO Solnt-Elîeme. Til.:77.3UO.SI. 

Vends~ par1l!le l'Upsll) oct, quaitr! listing prisa 
Canon : 750 F. &,..,; possl)le. l'ticllel HAHUSSEAU, 5, 
NI de ro.iéanais, 41100 Vendclme. Tél. : 54.77.63.47. 

CONSOLE NEC -·· 
AVEC : ~en 
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CDBom + Street Figbter : waniors 
- e 

Vds conL Sega gagnêe à un concours, ttc nw + 2 jeux 
dont Hang On : 700 F et vds 30 jeux fRampage, Rastan ... I, 
1 méga : 150 F; 2 m. : 200 à 250 F. Pail TOMET, 3Z nM 
Ugnor 7Sl20 Pais. Tél : 43.48.28.81. 

Spec11um !28 + 500 jew< + manette + multila« 128 + 
ivre + IJUCSet astuces: 220DF A d!battre. Vernes. 
nies~. ,....... RODlllGUEZ, 12,"" CM:ilo du Plie, 
951711 -. (Vol d'OioeL T6L: 39.81.27.83 ou Til.: 
34.11.37.47. 

Vds cons. Saga + 31 jeux + con!. stick + Light Ph3SOr. 
Voleur : 10 000 F. Prix : 3 500 F. Pas séparément. Adietaur 
SUI Peris. Arthur De Grey, 95, NO do Ule, 75007 hrlo. 
Til. : ~15.33. 

Spectrum 128 K + 2 avec l'Mlel + 1 joyslict. + IMœ + 
de 30 jeux. Le prix : 1 OOOF. a..de LACAMBRE, 
Tl, ruo Piene lliossolotlB, 93l5CIO hnân. Til.: 48.40.BU7 • 

1(7 sur Oric/Almos ou les éch. contre Tilt + Oric/A1mos 
avec nbrx jeux. le prix: 1 000 F. ller1nnd ROWN, 12. bd 
de 1Wbr9u>t, 40000 Mont-c»Morsln. Tél.: SBM.113.52. 

Vds Sega t nbrxjeux + ~ + RFU + lunetles30 + 
Speed King ... pour4 500 Fau fieu de 7100 F. Thé. Vente unité 
possible I· 3D %1. Eddy ANDRE, 21, NI Docteu~Vlriot, 
93110 llolny..au•Bois. Tél: 48.55.84.47 (airit11 hl. 

Vds orig. pour ST; Space Racer: BD F, MGT: BD F, Grand 
Prix 500 :8lF, U étaitune fois : 9EOF, Mmon: BDF. Thllny 
LAMBal'T, 27, ,._de T"'**\ 13011 Morooilo. 
Til.: 91.at.53.14. 

Stop affaire! Vds matérîel Yamaha clav. + synthé + con­
noct. IA prix; 1000 F. Rechertho matériel pour X07. TNeny 
FIEY, 18, rue da Tilleob, 69210 Coudeke-8fanch6. 
T6l: 2&63.63.37. 

Stop l Vds ID disq. 5' 114 (+ 6dq.) : 29>F lpoctcomprisl 
+ notiœs log. en franç. (A partir de 6 FJ. Liste conue tim­
bre. Vllt. Joll>Darid BICKEI., dos des RaineU8I, 57511 
HecktnrMlhech. T6L: 17.09.41.63. 

Vds Yemaha PSS4BD synthé + 100 instrum. + 100 rythmes 
+ 9 percus. + mémoires + FM + Midi P<>Ur seulement 
1500F lgarantil. FRANCK. T6l.: 43.Jl8.17.30. 

Vds Hedbogiciel a partir dl rt' 30 + dNeB rewes ir>forma­
llquese1 nisicales (Best, ~.I. SVP joi'ldre I timbre pour 
la rllponso. Jeantuo PATIN, 20, NI des V ...... 7ll40 
f.,.ille....caux. 

VE~TE PAR CORR..ESPON'I>.A.N"CE 
flllll-1 ûWGI 1'4111~Gt•>• •~1 Ill''°"' ij ?l~J:I Dt4:t 1 CtIIJ em.1·~·1 *' ij ?CIJ '' 1 Giï * 
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Ul'IO boile C-642: vraiment super, Car: boite de rangement 
+ pe1œuse + 300 jeox : R-Type, RenegMes 3, Opération 
Wdf, ~ le prix : 353 F. Somuol KASKI, 21, ruo do Seô>e, 
7S360 Monœsson. Tél.: 311.53.10.14. 

C.... <Ille~"°""' ains • .de jeux tfotondo, neuve, 
gar. 6 mois + S..per Mario Bross + cons. CBS + 3 jeux 
+ 2 manenos. L'eŒ.: 1500F. Slâphane lMas\ 44, Ps< 
do P\igel. ~ Uuris. Tél : S0.08.29.65. 

Vds meilleurs jew< sur Sega {moins 25 %1 + joystid< + 
~ {r~te sur demande contre un timbto, merci d'avance). 
Fnnck NOGUERA. boulevard Guy-Moquo1. 13110 Pott· 
de4kJuc. 

Vondt pour ST jeux orig. avec la doc. : Galdegroo Domain 
1150F1 et Falcon f170F1. Oivlor VOINNET, 73, ruo Curial, 
Bt B, 75019 Paris. Tél: 40.34.15.19. 

Vds PC 103 de Corn. (640 K + 2 lecleurs 38) K + mono 
+ in1>rinante Citiœn ll!IO. Le tout: 300>F. JoanMarc 
BERNARDET, 6, rue Capazza. 13004 ~- Tél: 
91.8SA3.34. 

Vds ou êch. $Uf Sega conouche Shinobl contre Double Dra­
gon si passible. HUGUES. Tél : &0.60.98.37 laprès 18 h). 

Vds ord. Echeo Scisys, 9 niveaux. sensitif, homologué pa• 
la Fie. Le prix: 900 F. Frédéric HUNCKLER, 2, rue f..oois. 
B16riot. 42300 floanne. Tél.: n.68.38.70. 

Vendsconsolelntellivision. bonétat + 9joux. leprix: 750F. 
OanlolMARGUUES, n , rued'A ....... 75011Paris. Tél : 
45.20.51.19. 

Vds Moœn Digildoc am + env Zl 8lll>el llA ~ ...,_ 
llAI dlptel(. V 21 identique et V 23 haff cliplex comect. 
directe au CPC. Le prix: 1400f. Eric Muiont, 17, cilà 
P""-Eluonl, 93000 &Oigny. Tél: 48.31.35.54. 

Vends S"IJa, dié, gar. fin 16/121 1989 lfaeturel + 2joyst. 
+ pistolets+ 6jeux!Out Run, etc.I. Val.: 1 BOOF, vendu 
1350 F à débaL Marc STOCCHETI, 7, dorNtino do a-­
leloup, 91180 St-Germalnles-Alpa)on. Tél. : &o.83.37.67. 

Vends Modem Telsat 124-0, éuit neuf. Prllt lràs nthcssant: 
1 '1)F. J6rôme BAIS,.33, rue~ 71000 Vaat· 
i.pw T 61. : 60.68.02.59. 

Gtatuit logiciel jeu Mac. <:c>ntœ 1 <flsq. ~ + enwloppe 
lirb6ecu 10 Irones en li1bes ou chêqua. s.lpww KLW­
GER, 44, ruo rfYpes, 67000 ~ T61.: IUU.34.05. 

Utgent 1 Vds coos. Sega sous gar. + joyst. + Rapid F•e 
+ l.iglh Phaser + 17 jeox. l.e tout: 4000 F !valeur : 6lXl FJ, 
06tei possible. Eric BOUZANNE, 15, rvo Renoir, 95560 
Mon!IOOIL T6L : 34.69.82.48. 

VOS cons. Scgo + Ligth Phase< + 7 leu• ISpace Harrier. 
Aftet Bumet, Choplifter, Phantasy Star ... 1. Valror: 3100 F, 
"90du : 19X> F. Allrin HARA, 59, rua Le Condlmft, 75017 
p- T61.: 42.93.39.82. 

VdsArcl1medes310 + docu togs:7000FàcMb. ~ 
teut KX 14: 3SOO F. Lucas JAECK. 919, c:homln dl Mc» 
lns, 34000 Mon1!>@11ier. 

Vds cons. lllntendo avec 10 jeux. Le prix : 3000 Fau lieu 
do 4 000 F l ltastlevania, Matio 2, Top Gun Pro Wreste<· 
ling, ZoCdo, Punc out, etc.I. Nicolas WOlff, 10, rue du 
Ch6teau d'eau, Reichshoffen. T61. : 88.09.94.99. 

Vds sélect. de face !rien à souder! : OO F + mooheur cou­
leur et mono + joysticlt : OO F + matériel neuf. Chetche 
disquettes et Rams. Pris intéressant. Mlchot SQUINABOL. 
25, c:homln du Sapi, n!s. le Lyre! Il, 74400 Chomorix· 
Mont-lllanc. Tél.: 50.53.45.66. 

ACHATS 

Cherche 520 STF + scuris + lecteur doutte faœ + jeux 
(Lorient et région). Yann COCHARD, 1, rue do La Tour 
d'Auv_.,, 29130 Quirnpetl6. Têl.: 98.39.12.32 feolr et 
w.eJ. 

Acl'oète Commodoro 64 + lecteur de disquettes 1541 en b,ê. 
et à prix raisoMablesi possible. 8'uno PAVIS, cil6 llorely, 
B~ K1, -- Pommegue. 13008 Maneillo. Tél.: 
91.72.0:Z.79. 

Acl1ète uni«• con111fe Amstrad 6128 lsalls moniœutl, en 
panne iponie daviet bon étal!, pou1 500 F maxi. Attends 
touts propositien. 5'beRion FERNIEJI, 33, rue w v-.i. 
Bl<ùse, Tréon, 28$00 VernouHlet. Tél.: 37.12.13.11. 

Echange ou achète bas prix logiciels du domaine public pour 
Amiga. Achète orignaux bas prix. Pirates s'abs1enir. Dany 
LANG, 10, rue dos Jardinief$, 67170 Brumath. T6L: 
88.51.07.68. 

Achète Arori 520 STF IDFI 2000 Fou Amiga 31XX) F avec 
jeux de rôles b,6, ~ AN.DRÊ, Rés. St·Th6oclore, 
6, alée des Faioons, 13013 M.sei11e. Tél: 91.61.14.50. 

Achêur ou édlange a1xin de muséµ? IK7 ou <flsqueJ 6 pr;. 
raisoonallle : Hou. Music, Kylie MinoglJe, S. Exptess. 
EiMlyet nom de rablfn et litres. Cyril LAMORlETTf. 25, 
""' de Mtll., 54980 Batilly. 

Double affaire 1 Ad1èœ le« l.ivredu GFASasic •: 75Fmaxi­
mum. Vends Auui 130XE. 128KO. Prix OOOF. Christiln. 
Tél: 46.&UJ.54. 

Achè!e console ScgD à «Xl F selon état. J eux. Paul TOMET, 
32, NI Ligner, 75020 l'iris. T61. : 43.48.21.18 {av.- 20 h). 

Ac~te 6128 couleur à partâ- de 200 F + 1 lecteur 001, 
8X>F. Vends Thomson M06 + 15 jeux + manette + 
crayoo, 1500F. More DESPOUY, r1B de MoubourP\ 
.._,.-RMh, 1157110 ~ T61.: 62.96.39.01 ou 
62.36.24.30. 

Achète moniteur Commoda<e 1084sous garantie, si poss;. 
ble dans la rcglon parisienne, entre 1 700 F et 2 100 F. Cher• 
che jeux SIJr At;wi 520 STF. Arnaud DEUENCOORT, 3, "'" 
de l'Arclie, 94440 l/'rlleçresnes. Tél.: 45.69.80.73 

Recherche• The Great Glana Sistocs> désespérément. Fare 
offre pour STF 520 par courrier ou téléphone. Vltgirie 
LEROY, rétidence La-. Bit F1, 84600 Bolôno. T61. : 
90.30.Al.51. 

Adlète "1>r· Okrnne 20 CU autre 500/8» F. Edl"100 ~ 
tre originau• Amiga. Cherelle oootaa Arniga, po&$. doc., 
jeux/utiiœiros. Vends VCS21iXJ. Ftédiwli LAM, 11, rue 
lleaumaroheis, V.juif. Tél: 47.21.02.20. 

Achète Amlga 500 + disl<s: 2 800/3000 F f selon nombre 
de disksl. Si Exterision 1 IOOga: + 500F. l.e toutSOUSg<l­
tie si possible. Sylvain. CNlomesll.olno 1---1.oitel. 
Tél. : 41.78.02.70. 

Achète tout livre, long, mach, pour Spectrum 128 + 2, 
document, ci•cuil son0<e AY-3-8912, inœrface Midi, prog. 
lar-o, mach. Je paye un bon prix. Rolnl PllEHEJI, 2, 1*:e 
du ~42400Saint~ Tél: n.22.10.19. 

Achète, vends, échange jeux et utilitaires pour Amiga 500. 
Envoyez vos listes coocacts s«ieux et rapides. Eric VAN­
DENBERGNE, 2, Gnin<M'looo, Solosd.s, 59218, Poix du 
Nord. 

T08 «!Cherdle Jeu•.~ Env......- lisle. Répon$e _,_ 
rée. Prix modé<és. JemMidlel DARMON, 9, ploœ V• 
-.. 57000 Metz. T 61.: 17.30.34.99. 

Che<clle Ext. mémoinl de 512 Ko à 2 Mo. Digit. de $00$, 

tran...<codeur Pa~Secam, le tout pour Amiga. 1000 F. Faire 
offre, merci + contacts. Jecquas DEl.ARIJf. BV. B<lnoni­
Rupe<tin Gascogne, Appt., n° 11, Dieppe, 76200. Tél. : 
35.84.92.48. 

Recherche progr. éduc. CE2. CM1 , CM2, GE à prix intJI. 
ressants pour Amstr.ld CPC G128C. Bemanl EWN, 10, 
Nede ~Colje Moliad,282llOQw. 
-..dun. T61. : 37.45.15.11. 

Adléœ pour Ami520 STF GFA basic moins de JIJOF + 
logiciels jeux. U..- KRAFFT, Le Haut Serele Ange, 
41400-T61.: 5UZ.11.10.la!ris18hcxiw.-el 

Adlête tout logiciel fonetionlllnl a'll!C le synthétiseu• ""°"' 
• cechn"1usique • pour C64, a '1si que docs + échange jeux 
sur C64 disq. Cedric CASSERON, 11, NO dos Fuchsias, 
76610 Le llavTe. T6L : 35.47.81.90. 

Achète Amiga et cherche prog. paur cette machine et, éven­
tue!lcmem, pêtifllrique. Ftéd6ric ANDRÉ, rMidence St· 
Théodore,6,allée des~ 13011. T61.: 91.61.14.50 
looirl. 
Aœri Xf acliète inllatu ~ 64, 10Ut rninériel XE, 
Xl, leclN Modem, etc.,,,,.,,,. an p;me mais ncin pillés. 
Achète aussi jeux sut disq. Cloude DUNAND, 60, cours 
Ueutaud, 13006 Marsellt. 

Che<cheextension A001 à pri• ntênlssant pour Amiga. Vds 
êgatc,nent powet Cartridge pour C64. Long life to CBM Ill 
Paocal DUFOURD, 7, oqun do Villlndry, 49300 CholeL 
T61. : 41.65.1757. 

Cherelle contacts pour achat dlvt ... Matériels M-S-X l<xdi­
nateur, imprimante. music, modulel. EchallgO logiciels. 
Réponse asrurée . .i...hU GRAHSll. 18, NO de Io MW­

- · 92160 Antony. T61.: 40.96.01.62. 
Cherche pour ApQle Il : Convnado, Starglidet, Gaunde~ 
Impossible Mission Il, Sommet Garnes, Pirates Rad W&1-
rioo' ••. à un prix ;,œr,..m. i..n BAYNE, chemin w -
qœ.Gnndfonlaine, 25320~ TOI. : 
1158.&o.42. 

Achète 520 Sîf OF Ncllcs Aoms + rechetche nbrx jeux 
+ disks + boîtier de rangomen1. Etudie ttes propositiO"'­
David. Tél: 93.75.711JO. 

Aechefche 1 pairo joystick pour Apple Il Europlus bon état 
amiquedesjeuxde64 Kma><inum. Urgent pour les~ 
tid<. Merci. - PEDELUCQ, Lo 8-ticl&-Villefnn:ho, 
l4270 Soies-de Mam. 

C 64 OK. Rechen:tie Trivial PUl1UÏt nouvele génération. 
Scrabble et jeux d'M<>tute en français. Isabelle BAL. 40, 
rue de Oowborcugl>, 45200 Monmgis. 

Achète cinq Amstrad CPC 6128 cout. + DMP 2100 (bon 
état. Sas prix!. Faire ottro écrite qui sera transmise. Serge 
LECLERC, 7, nie St~. 76011 Paris. 

Ach. bon état Amstrad CPC 6128 cout. et OMP 2100 sur 
Paris. Raphlél BERNA. 15, - cll Génie, 75012 
Paris. Tél: 43.72.64.64. 

Rcchercoo consoles MSX2 de marque Sony, de type 
HB·F 700f. Parfait état~ ; en CN1on avec souris, manuel 
et logiciel d'origine. Attends offres. MEGA CWX MSX. 
10l,rue Man:eau,592llOAmwltiàrn. T61.:2ll.35.54.48. 

Ad>ète CX1 échange jeux de Golf à bis prÏlt et wds CU éd\. 
orÇ. i°"-1 Ninja. Populou$. 'Z:lny Gdf. Ws Io Man, spi. 
ting Image ... FNdérit BESSE, 100 bis, bd de Pcntoioe, 
95370 Momigny~. T6t.: 39.78.0l.91. 

Achète cartouches peur CBS Cdeco Vision. Oovid MARIE, 
15, """"' do rtgna, 86220 0a_.s1-Romam. 

Achète c1<1cnsion mémoire Thomson Tœ. Echange log. tout 
gomo 3'1/2 pour TOS. Loui$ FlOCCARI, 28, N8 Paul­
C--Vo, 89008 Lyon. Tél.: 78.00J9.36 cxi 74.51.66.97. 

Rechetche Canoo X07. Etudie tcute propo$tion dans les 
1 SOOF. Didier PAGES, Issoire. T61. : 7U6.11.79. 

Reclietche 1(7 de jeux pour zx 81~do1Q. extension 
mérncie. Piom GARRE. rua de r-,.iww.., liZ770 
Le,._ 

Achèl<l pour TOS cfisq. Jeux util. éducatii, tout nM>au, impr. 
coul. Faire offre avec riste. Merci. Julien THIERl!Y, 33,rua 
E..lola, M800 Wlejuif. 

Achète peur C 64 lect. disq. 1541bon4tat avec noti:e : 700 F 
maximum. Piem! DUSART, 12, avenue des ""--· 
44800 Seint-HOlbloin. T61. : 40.16.62.211. 

ECHANGE 

Stop 1 Echange nbrx jeux sur Amige. Envoyez vos listes de 
logiciels. 5'beslian LAMPE, 89, rue Ounolr, 75646 PARIS 
c.de• 11. 

Amiga vends ou échange. Dlniel BRUNNER. les Dewt­
Cleft, 1113 Sl-Sai>horin !Suissol 

Vendscu 6changa jl>Jx sur Arn;ga. AVEHGBl BP 12. 11i1115 
Choxbres !Suissel. 
Ecllange pragrammes pour Aœri 52 ST. POS$ède nl:n jew< 
dont F-16 ... Monœ et installe Free-8001 gnnukemenL .._. 
Marc ROUN, Les N6r6ides, bât. B, 13011--. T6L : 
91.89.32.52. 
Cherche soks pour C 64 ot C 128. Possè<le nbtx jeux. 
rllpoose assurée pour tous, surtout d6butants. Cherche aussi 
à contactet Stegman 1 Urg. P8triœ WC21<0W, W-C-S La 
ac...-, ousoo-,-Gm!nals 46290 Ncrvent__. v..-
Comp. PC cherche comacts pour échange jeux et uœ..i­
res td!!>artements 31 et 81 si passi>lel. ~Yves SAU. 
LIERES,"""'° de ....,_...rw, 11900 ca.... Tél. : 
13.67.17.20. 

S. lœ Amigofans, je recherche des coof.guys pour échan­
ge< des trucs et astuœs en aS1lCtnbleur en S<!ke of ccurse 1 
Hl Bralnstormets ... Mickai!I GllABERT, 105, quoi dl la 
Souyt, 33100 Bordeaux. Tél: 66.8&.29.01. 

C 64 disq. échange jeux. Possède SOI Jinxtet, Dragon Ninja, 
Action Service, Rocket Ranger, Rambo 3, Baunan, A-Type, 
Menaoe, Bombuzal. Star Ray, Techno Cep. JeaMouis 
BOOSOIJET, 43, Le Levant, 34179 St-BNs. 

AMIGA IMPRIMANTES AMIGA 

lecteur externe 3" 1/ 2 ...... . .. . .. 1190 
lecteur externe 5" 1/ 4 ........ .... 1490 
écran couleur multisync .. ......... 5900 
disque A500/ 1000 30 Mo ......... 4900 
carte disque dur PC 20 Mo .. ... . ... 2900 
disque GVP autoboot. ... : ..... .... N .C. 
Genlock, Flicker Fixer 
Scanner, Logiciels .... ...... •. .... N.C. 

AMSTRAD 

TOUTE LA 
GAMME 

EN PROMOTION 

REPRISE POSSIBLE OE VOTRE ANCIEN MICRO 

Star LC 10 ... .... • .. . . . .. .... 2290 
Star LC 24-10 .... . . ... . . .. . . .. 3490 
MPS 1230 . ...... . . .. ....•.. . ~550 
Deskjet HP . .. .... . .... .... ... 6990 

10 OF/ OO 
5" 1/4 

30 F 

CRÉDIT 

10 OF/ OO 
3" 1/2 

90 F 

DÉTAXE 

Amiga 500 ...... ... •. ... . . ... ~ 
Amiga 2000 ........ .......... _._, 
lecteur externe A 1010 . . . . . . . . . . . . 1190 
lecteur interne A2010 . . . . . . . . . . . . 1490 
extension A501 . .............. . .... 
carte XT + lecteur 5" 1/4 . .... ... . 5120 
carte AT + lecteur 5" 1/4 . .... .. . . 9400 
2 Mo interne A2058 .. ..... .. .... 6390 
écran 1084S . '. .. '. . ... .. .. . .. .. 2900 

SURPRISE 

Amiga 2000 + carte XT 

conditions spéciales 
éducation nationale 

VENTE PAR CORRESPONDANCE PRIX T.T.C. 



Pour fêter l'arrivée du nouveau COCONUT à GRENOBLE 

SUR TOUT LE MAGASIN(*) 
(*)Offre valable jusqu'au 30/09/89 

COCONUT GRENOBLE 8,Cours Berriat 38100 GRENOBLE Tel:76.50.99.41 

Echange ou vends disq, sur Am'91 et C 64 : Crazy Ca1s 2, 
test 01ive 2, Real Ghoslbuster, S~ Hanier, TV Spo<IS, 
Sup. Han9-0n. Réponse assure... ChrlsU>phe BUCK­
MANN, 1A, ruedel1Jnivenit8,67000S1111Sbourg. T6L : 
18.l& 13.58. 

Echange nbrx sons sur 520 ST. Possililité de vente et 
d'achat aussi intercssé pat con1aets sur Amiga. Rôp. assu· 
rée. Ecrivez vite! ClllllooCIANFARAN~ 7,ruede -
bourg. l7000 S~ Tél.: 88.36.71.14. 

ArTigaman dlerd1e contaCIS pour échangef jeux et uditai· 
,.. sur Amiga C 128/64 disq. Env0)1lZ vos listes. Réponse 
assU1ée. Fnldiric COIGNET, Morogues, 18220 f..et.Alx· 
O'Anguillon. Tél.:48.64.44.21. 

Echangenontbreux•oftssur ST. J'at$ldsvoslls!as._ Bye 
et à bèntôL Fnnc:li Belta!OU, 11, rue des Ptatar-. 
DOOAuhty........aois. 

Atari ST cherche contactt pour éc!Jltnge. Cherche Da3y 
MaL Recherche aussi groupes et sources ASM ~. 
Réponse assurée. AlaxBORODINE, 10,rueG . .f'ompiclou. 
45100 O.téans. Tél : 38.80.16.61. 

ST d1erche contae1$ nationauxet internationaux (anglais 
ou françal$l. HeiW BLOMME, Les Smllons, 01920 Man­
ziat. Tél.: 85.30.10.36 l1S.20h et mett:fodl après.<nidO. 

Club belge chcrcl1e contacts sérieux ot rapides tout pays. 
Edlango jeux ,.. Alari. ~ """*· &Mlyez votre 
liste. Guy SAUVSJR. 25 rue Bel--. 6-4038 ~ 
Liège (hlgique). T61. : 041.41.44.71. 

Echange News sur Amiga. Atari. Amsttad. Vends Amslrad : 
3300 F 11 an). a..ty ZOLLEll. 37, ruo du canai, 46l500 
~Tél.: 31.S3.91.99. 

Echaf11le log. sur 520 STF. Possède Explora 2, Barba<ian 2. 

Contactez mol 36 14 Code Ludog WaHy. Philippe TRO­
GNON, 6, avenue de la Lblration, 64840 Gondreville lne 
pas~). 

Ediango et vends )?ux,.. ST èEJplora Il, 8'ochol. 8-. 
Rambo 3, Barb. 3, Mv., Rugby Sin., Falcom, Last Duel. 
Ballistix. etct. Aorian œiER, V''!Jny-Thyu. 74300 Cb8L 
Tél: 50.98.64.83. 
Eehaiige jeux pour Atari 520 ST et Amiga. PC, envoyez lis· 
tes. ChercheCMOuchesAlllri2Qll, CBS, Matte!, v-. 
Sega, Nintendo. Mlruol KOCINBUISl<A, 31,""' ._,,. 
fran\>Oit, 80000 Amiens. TêL: 22.44.41.06. 

A tari ST cherche contact sérieux, sympa et durable sur tte 
la France pour écllango de jeux. Oéllutonts s' aboœnir. P°"' 
silili1' d'echat. Dar.iol FLOREHT, St.aldy, 29234 PlcJul. 
- Til.: 9&.88.47.45. 
Echange logiciels de jeux sur 520 STF. Posslldo de nbrx 

sons. RêpOC\SO rapide et 8$$Urôo. Chmhe Jtux de foot et 
Football manager 1. AJlml LAFfONT, 5, bd du Mkl. 93340 
Le Roincy. T61. : 43.02.44.76. 

Echange jeux ... 520 ST. Pas de liste 1 .1e1r>U1nnt BER­
GAMASCll, parc Sl&-Olno~. Bt E4,211, bd -
Roland, 13010 --· T61.: 91.78.44.02tapès18 h 30). 

Débulllnt Amiga 500 cherc:llo contacts sérieux pour échan­
ger dos nouveautés. Réponse assure... Envoyez voue lisle. 
Xnier MAJOR!), 101,"" du Polygono, 67108Strasbourg. 

Amiga 500 échange programmas. Réponse assurée. Eric 
LEVRON, 1n, ""'du Volon, Ro~1$370 
Neurito-IM-Oleppe.. 

Vends ou kt\ange jeux et utitai:es sur Atari 520 ST !DFI. 
Redlerthe contacts durables. Pas sé<ieuxs'abstenir. Eric 
K.OEl.IBI, 21, rue MartnSchongaYe., 67200 Strasbourg. 

FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT 
EN ANGLETERRE 

C'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C'EST DISPONIBLE! 

• LOGICIELS et PERIPHERIQUES POL;R SINCLAIR QL, 
SPECTRUM 48 I 48 + / 128 I PLUS 2 / PLUS 3 

•PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 1 48 / 48 + / 128 I 
PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZX l ; MICRODRIVES, IMPRIMANTE 
ZX, INTERFACE ZX2, etc ... 

•MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous 
les SPECTRUM (y compris le PLUS 2) 

• PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX 
• CARTOUCHES MICRODRIVE POUR QL ET SPECTRUM 
• MF.MBRANES DE.CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16/ 48/ 48+. / 128 
• U.L.A.s, ROMS, et circuits intégrés en tous genres. 
• INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 

SPECTRUM ET QL 

Téléphonez ou écrivez pour demander le catalogue 
SPECTRUM I QL {Spécifiez le modèle exact S.V.P.) 

• Commandez directemen1 les lOut de.rnicr~ logiciels ludiques 
d'Outre-Manchc en nous téléphonant! 

• (Pas de catalogue - Commandes par téléphone uniquement) 

• Logiciels K7 au prix les plus bas! 
• Interface ~' .EXPERT CARTRIDGE" .hyper-puissante e.t 

programmable avec manuel complet en Français pour sau­
veg~rdes et transferts (K7 / K7, K7 / DlSQUETTE. 
DISQUETTE/DISQUETTE, DISQUETTE/K7) 

Télephonez ou écrivez pour demander le catalogue 
Commodore 64 

DUCHET Computers 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE 

Téléphone : International + 44 - 291 625 780 
EXPEDmON IMMEDIATE PAR AVION d.ans le Monde entier 

Nous acceptons les règlements par : 

MANDATS POSTE INTERNATIONAUX, EUROCHEQl)ES, CHEQUES PERSONNELS 
BANCAIRES FRANCAIS, CHEQUES POSTAUX 

, _ et cartes de crédit internationales VISA, EURQCARD, MASTERCARD, ACCESS 
Téléphonez EN FRANCAIS à Carollne, Jean-Pierre ou Didier au { + 44) 291 625 780 de 8 h à 19 h. 

Noua acceptona lea commandes téléphoniques par cartes de crédit lntenuatlonalea 
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Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un 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 
80 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 192.) . 
Pour les abonnés, le tarif est de 40 F, à condition qu'ils joignent 
à leur envoi l'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par­
ticuliers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement précédant la parution 
à Tilt: 2, rue des Italiens, 75009 Paris. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

NOM: ~I _.__.__,_L-..<._~__.__.__.__._.__.__.__.___.__L-..<._~_.___.__.__.__.__._~__._~ 

PRÉNOM : 

ADRESSE: I 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 

~/ TÉL : LU LU LU LU rfo, ________ ____. 

du groupe ZENI-CORPORATION 
94, rue au Connetable 60500 CHANTILLY 

Tél. : (16) 44 57 05 25 Télécopie: (16) 44 57 35 55 

Après les USA, la France ! 
Enfin en France, les pistolets spécialisés pour "~jeux d:f:le~t 
grandeur nature". "'("' ,..l \.-' 
Ces pistolets tirent jusqu'à 25 m des boyles de · llt:ùr: ~ mm) 
non toxiques et lavables ( ~~o ~pâr cq.j).).. 
Vous aussi vous et o· · oQ.lér all'X'Sensations du ''TAG", du 
"FL~t 11f"SP 
~..J'. Bon de comm!::e à l'ordre de: 

123ZENI 
94, rue de Connétable- 60500 Chantilly 

• Pistolet Marqueur 13mm, C02, réplique 357 Magnum : .. 
• L.es dix recharges de COz : .................................... · .. 
• Les cents munitions 13 mm : ................................................ . 
• Pour les mineurs autorisation écrite des parents obligatoire 

880 F 
70F 

llOF 

• Liste des clubs et manifestations : 2 timbres à 2F 20 

Pour tous renseignements, 
appelez Olivier, au (16) 44 57 os 25. 

.. Attention : ces pistolets ressemblant presque trait pour trait au célèbre 
357 Magnum, ne les utilisez pas en agglomération. Respectez les règles 
de sécurité élémentaires. Port de lunettes obligatoire. 

C 64 AmiDa 2000 échange prgs, vends 0tiglnaux S/C 64 
uniquement. Toutes propositions bienvenues. Anarqueun 
s·abstri. PIOCll GIMENEZ,44, av. de La Blylie, 7l990 
a.._.._ Til.: 30.50.21.53. 

Echange jeux sur 520 STF IOF, NRI. Si tu veux faire des 
bonnes atloires envoies ta fisto. A bientôt. Erik ROBERT· 
SON, .... de La Chenâo, La ~ ... 83120 Sainle­
Maùne. T61.: 94.96.Se.19. 

Echange jeux sur A~ 500. Contacts rapides et sêrieux. 
Envoyer liste$ (réponses essuréesl. PNlppe JEANDE­
NANT, 38, chemWl de la Citadelle, 69230 Saint-Genis 
Lavol. 

~ c:herthe contacts dans diplrt""81tS 08. 02, 
51, 56 pour échanges. PolSsède nombreux logiciels. Envoyer 
liste. Réponse assurée. s.nuel RIBEIRO, rue du Pont· 
Cotin, H1rgme$ 08170 Fwnay. 

~jeux sur Amstrad CPC6128. Rec:h!rdle Microp<oeo 
Sorxer, Pacmania •• Mard de MortM!e. IWpo<isê as:stfte. 
Philippe RfNAUlD, Let ~- Pllaminy, 31220 
ea.eres. 
Echange Joux: M05. Vends jeux originaux pour M05et CPC 
464. Cong-Minh HA. 122. .... Bey-.Ston<l\al, 38340 
V- Tél.: 76.58Jll.83 loprès 19 hl. 
Echa~ iJ< sur Amiga. Recherche dubs. &>voyer f1Ste jx. 
Réponse as.sur6e. Attends votre courrier pOur des contacts 
sympas. Merci. StéplwM lfVY, 14, al6e de1 ~ •• 
92000-.e. 

Posses!Ola' d'IOlérrdateoJr PC Sor Atari 520STF. Je recher· 
elle tout logiciel PC. Envoyez vos 6s1es ou t&lphooez. Pas 
sérieux s'abstenir • .16<&ne DUMAS, Saulon-k>flue, 21t10 
Sau~. T6L: 80.38.62.25. 

Amiga 500 c:hEn:he contaets peu éd'*196 llriewt. &1VO\'W 
liste à te boite~ 183, 5000 Namut· I IBelgiquel. r.. 
derick DESSART,rue ~. 5000 Nonu Dl* 
giquel. Tél.: 081/22.30.01 . 

Echange nbx. Logiciels sur C 64 uniquement + disq. Clwlo­
iop.. TURLAH, 59, ""' do Ftwic:erile. 93220 Gagny. 

Ch. listiflg pour Histogranwne et écriture letue par lettre. 
Je me perds. Merci par pilid. Matttôeu BA.JAS, 59, trs dei 
Fiiencleft, 13012 M1n1Hle. T61.: 91.87.21.158. 

Amiga débutant cherche contaas sérieux et durables pour 
êchange. Min: BEllFm, 21, - de ~ 
Trini19, 20137 - VICCNo. Tél.: 95.70.24.22. 

l!MO ST <!change jellx. Réponse assurée. Enwnanuel IJEL. 
BERGUf,, llf.l3, rua Nli\ 59100 ROIDaix. T61. : 20.73.62.69 
'"'""11h30J. 
Atari ST 52011040 échange ttJUI logiciel avec c:on-esp. 
sérieux et crurables. Envoyez vas listes. Possède nbr docs. 

Christian COUDERC, 29, ov. ~ros. 12000 
Rodez. T61.: 85.42.00.49. 

Ediange jeux pour Atari ST. Appeler CU - iste. 
Répoose .,... •. Alnlnlh BOuvn, Chllct~ 
74120 Pf......,.My. T6l: 60.21.90.02(lph17 h 30}. 

Vds pour ST originaux Outrun Sinbad Opennion Wolf: 300 F 
les 3. Anciens Tilt, ST use<, Antic, Page : 65 F. Philippe. 
Tél. : 43.IU3.8911éL IOÎ' lt _...._ 

tnaoyablt 1 Ed1ange jellx peur votre Amiga ch6ri 1 Ex. : Roc­
ket Ranger, Hybris, Roger Rabllit. .. Envoyer listel A bien· 
tôt .•. Daniel ROMERO, ~del Voirons, 74890 
llonHrtChoblois. 

CootaciS S\Jr ST tech. ST mag. N° 22 A 27 + Th N° 34, 
35,36,39à44,50,57. ~ HS2peur18DK3'.1/2. Région 
parisiemt. Tél: 39.94. 17.22. 

Echange jeux sur Âmiga. T eus pays accept6s. Débutants 
s'abstenir. CootactS sympas et rapides. &>voyer vos rostes. 
DaWI UŒllF, 22, na s.a.n.umoy, 51212 llol.c:hy­
los-M'NL Tél: 27.4U&.e1. 

Echange nbx jeux pour Amiga 500. Vente et achat passi· 
ble. Réponse assurée. Min: PERROT, 19, - A.-Mas, 
01008 __._ T61.: 74.21.95.11. 

Stop! Reche!che contacts sympas. sérieuxet durables sur 
Amiga pour échanger des jeux et utiitaires. M~e 
débutants. Envoyez vol!O liste. OIMer ROSEUO, 6, NI 
des Isdes, Let Amandilfl 1, 30132 ~Tél: 
&Ua.11.39. 

Ecl>ange jeux sur Amiga 500. Sérieux répoose IS>Ulée. œ 
lesGENIN, C<>ise,73800 ~ T6L:79.28.80.93. 

Amiga 500 cherche coot&CtS dans tout pays pour échan· 
ges divers. Philippe BUii, 12. irnpMM del C6nMe1, 
78310~ 

Echange jeux sur ST. Stéphane GAUTIER, li, NO YICllJr. 
Hugo, 44400 Ré.œ. T61. : 40.84.11.80. 

Searcll coder and graphist for make demo. Search Ribbon 
kir MPS !Ill Tlms. Seircl1 coder Am9a- llnn> MAll1l'i, 
..... des~ 71380 5"Mo.col 
T61. : 15.9U8.59. 

Amiga 500 cllerche contacts peur échanges sérieu.x et rapi­
des. Envovei liste. Réponse assurée. fftd6rlc PALEAU, 
MaisonXuid.~M640~ 

Amig:l êchonge jeux très petits prix. RépclnSe assurée 1 
Daniel BINSFl:LD, 11 ~ Dor1e<O. ~ Monw. T61.: 
78.44.01.45. 

Echange loglc:iel pour Amitrad S1Jt disq. Michel BAN· 
WAllTH, 1,-m..-..GaudfN.15160T_,,.,. 
Tél: 39.1Ul4t. 



Vds Alali 800 XL + drive 1050 + Port· Nbrx softs : Ma­
noid 1 et 2. The Pawn, 1942. Mirax f«ce. Spy US Spy 3, 
Wnter Olympilr188. Remb<andt. Music Srud'o, ln1Smational 
on al Kanne, Ultima 4, Ewopean Sooœ<, Chessmaster 2000, 
G•unlfe1, etc. : 1900F ou échange contre C 64 + 1541 et 
~solts. GoelTRINQUARJ, 18, bd de Io V. 3IDJO 
Chimalrowt. Tél: 54.27A4&. 

Echaoge jeu• sur 520 ST (de préférence sur Paris et région 
par~iemel. Chefche 8ailla'ian 2, Ol)éretion WrJ.f, eic. "­
cioc:o lOf'EZ. a. ........ de Il R6p.tiique, 94389 
llomeul..-Mame. T6l: 43.77.72.43. 

64 cherche contact pour échange de jeux et utilitaire. 
Répoose assuré&. Pœsèdo : N'1ja 2. Rocket Ranger, etc. 
Cherche Zek Moc, Klàen and T AM. Piene MUDRY, -
n11 du-.10, 1950 Sion,~ Tél. : 027.23.31.44. 

Amiga 500 khange jeux rôles/ avoniures (avec doc. et 
sorut.1. Dar>s Io région p11isienne et Io 93. Ch. dlsq.: 5F 
ou mom. ._... ABIWIAM. 11, lllée dos TIIUl. m 
denœ du Porc, 93390 Clidly-..Bolll. Tél. : 43.30.89.711 
(tél.31rit20h30~ 

Regroopemont des meileurs graphistes et l'lllJ$iciens frarr 
çais fou au1te5)"" C 64 + cflSQ. Vds impônante MPS llll 
pour C 64 avec papiel$. etc. Joseph DIASIO, -"' Mer­
m01;, bit. D2. 5424Q Jo.11. Tél : 82.4U5. 12 l ...... 11 h 
OUW.4.L 

AmÇa 500 c:horche cootacts poor éc:llange jeux Clrig. !Turbo 
Cup, MeurtJe à Venise) et doc. Pas sérieux s'abstenir. 
Envoyer liste. Thiarry RENAUD, 14, rue des Fauvettes, 
3111GPinsJustoret. 

&:haoge jeux de rôle, d'avonbtre et simulations. Echange 
aussi musics digits IOeep Purplo, ACOCI, et autres 
(Sonix ... I. Vive le hard 1 &le SCHUTZ. 14, rue d'Eally, 
l77SO Gambochem 

Chertlie contacts sur 520 STF pour échange de jeux. .. 
Envoyez vos listes. Chetche aussi des RAM pour Io gonfler 
on tO«> à moins de 500 F • .lear>l.uc JOURDAIN, 14, •­
....,du 1Woût-1944, - . 2J2DO ~ 

ST reclicrche contacts sé<ieox pour échange sur toute la 
France. Ludovic SZAFRAN, 9, rue de Il C...U-Horlies, 
59134 f<>umo,._Wtlll*- Tt!. : 20.29.15.26. 

Cheràle contocts sérieux et durables u Atari ST lbien sûr), 
échange tous programmes de tout 9enre1 réponse rapide 
et osurée. Phllppe BAES, 11, ruo de Il Croù·Pigeon, 
100G0 TroyeL 

AlariST chefcho COO!aCIS sérieux pour6change, IChat oo 
v.!<1te de logiciels. Envl>)Cl listes, Réponse assurclc. Merci. 
llenoit PIAZ21,.-deSoilant,38310Choitllc. Tél: 
54.25.7UI. 

A 500 cherche correspondanls pour échanges jeux. Contacts 
souhaités sérièux et du11tbles. Philippe BIUAUDOT,...., 
clu IWSlim, 67190 Mutzig. 

lOIO STF ndleJ<:he eont1CtS dêse$p6rimont dans Il région 
messine pour échanger jeux (quo vous soyez fille oo 
garçon ... ) G"9ory BOISIGNEJI, 6, rue de le Haye, 57llOO 
Metz. 

Echange nbx jeux sur ST (Dragon Ninja, SpO;t of Adven­
Me, etc.) • .lüM'iem THEBAULT, le Bois Nol, b6t. D, 
35660 le Rheu. Tél: 99.80.77.B& 

Amiga 500 clébutlnl cherche tous contacts soit$ + trucs 
• astuces. - MONCOURT, 15,.....,. Glmbotlll, 

93150 le BlonoMetnil. 

Echange nb<x pr0g. sur Spectrum + ou + 2. Envoyez-• 
liste. Je suil possess.u d'un cisqile ""'°un disq. 3.5 pou· 
ces. A bient6t. OiYior LBIE, 35, - de la Futaie, 27280 
Vemon. Tél. : 32.51.1109. 

Amiga 500 cherche contacts pour échange jeux et utilitaj. 
res. St.- région et Suisoe si possiile. DoWI GIROD, la a... 
- · 25500 Mortel<L Tél. : 11.67.31.71. 
Echange logiciels pour Apple llE. EnvO'(er liste. Répoose 
ass.irée. V-GUJUBIME, 23, rue deYAnlkhelt219 
w.-..;m.. 
Ecl>ange/vendS programmes pour MSX 1 sur K7. Pas 
so!rietJ• s'abstenir. Cherche contact MSX 2. Thieny FIEY, 
18, rue des TllelM, 59211 eo..iet.._ Br-. Tél.: 
21.63.li137. 

Vends ou l!dleoge nbx jeu• pour T08, T09, T09 + et M06 
K7. Cherche Acûon SeMce et Op. Jupitor. J..C-BtJS. 
SARD, 7, Gnn<Hlue, S753t Vlvlen. Tél. : 17.8U3..4C. 

Ecnaoge jeux ot uul.te1 .. s sur PC En 3,5 pouces. Possède 
Rocl<m Ranger, Falcon. Gunshlp. l iste contre tlmll<e. 
Recherd,. tout contacl. sm-LECWŒ. 4.av. de Polay, 
45430 a.y. Tél: 3UU3.J4. 

Salut à tous I<• Ataristes 1 Chef<he conll!C!S cool ot sympas 
pour échaoge de j<>Jxsur ST. Débutants ne vous absreoet 
pas ! S.V.P. Romaric ROYNETlf. 11, llh dol -... 
tins, 71111 Montigny~ 

Cherche contacts cools ot durables pour échange ""' Amiga 
et ST: tout public accepté et réponMt ossuréet 6 100 '.f>· 
Aton ST: 22.2U2.94 (Ericl. Am9 22.2U5.15 IOMI 
(aprio 11 hl 

Vends ou échaoge de nbrx jet1x aln~ que des defTIOI des 
ut~es. 04ôutl!nts bienvenus. A bientôt~~ 
ZJUAT, Coo.niau<•..samo. ~ 
a-ineut-i.F"<ri~ n1., suuo.21 ae ,........,_ 

520 ST OS chorclle contacts sérieux et durables. Envoya: 
vœ fmes. lftd6ric MAllTINEZ. 7, - de Io Maloise, 
Allnrf*Coto 1921)(1 AVIiion. TM.: 86.34.02.95. 

Cherche Ochange sur Amlga 500 et A tari ST (émulateur PC 
SUI sn. De préléfence régiori pa<isienne. Alain QUEROIX. 
2lbis,rueGeorges,t22SOleG-~ Tél: 
47.82.4&.44. 

Echange/achète/vends jeux sw C 64. Possède lronlord, last. 
Oueil. 11*JY AJAS, 7, avenue de l'Europe, 30128 
Garons. T61.: &6.70.GS.85. 

Echaogo A MM 1 GG A CHERCHE 
A A M M 1 G A A CONTACTS 
AAA M M 1 G GG AAA TOUS PAYS 
A A M M 1 GGG A A POUR ECHANGE 
Ernnwuof GALLO, diez M. PACHECO, 5, av. """"°'"'• 
06800 Nice. Tél : 93.92.44.77. 

Amiga et PC c:he«:llent contacts. Vnls MSX V1!1. OIMer 
MOUNIER, 3', rue AmbnJise.l>art, 4224Q Unloux. 

Amiga 500 recherche correSPOndants sérieux sur toute la 
France et sur l'é~r. Cherche club aussi. Envolez lis­
tes. y_, SIMON, 53, rue de r~, 61788 
Gambsheim. 

Echange nbx logiciels sur Amiga 500. Réponse ....,rée. 
hllrice ZECCHIN, rue ... 8-9f7, 19211 Mstlgny, 
Suisse. 

Cherche contacts svmpas sur 520 STf, ST, OF dans tout 
pays. Vendeur.i s'abstenir. Ré~ ....,rée si liste jointe. 
Rmllin BADINA. 7, .... Mlchel-S9non, 2liGOI v-. 
Echange jeux sur C64 K7. Possède: Op. Wolf, Nebuhls ... ). 
Jem>.M.c GIMER, 31, -~ 14790 v.,.. 

&:hange log. do tout genre u Amige, Recherche contacts 
sérieux et durables. Envoyez vos ll51es, réponse ossurée. 
Nicolas MICHEL, 7, rue de Salnt·Yrieix. 17480 Fort· ........ 
&:hange, ac:hète jeux sur ST. Contacts sérieux et du<ables. 
Appeler ou envoyer fistot. Fetiric:e ROUZIER, Io hMleau 
des Pvv ...... 472, a.. dff Tapn, 06680 l'evon*· Tél : 
93.42.85.20. 

Cherelle contaets pour 6change de bons blyaux sur jeux 
de rôle (8ard's Tale, Ultime, Sorccllorle ... J. RéPonse assu· 
rée. Lourent FAYOLU, 4, rue dff Alouettes, 91220 --Chen:he contacts durables sur Atari ST et Mega ST pour 
Ochange de joux u~~aim, Bsblces, doc. li51e sur demande. 
Olvier CORNU, 21, citâ do I'~ 25000 S-. 
çrn Tél.: 81.53.75.29 ~ 29 h 3GL 

Commodore 64 échange hot jeux C 64. Envoyez·moi votre 
liste et je vous eo:verrar la mienne en retour ldisq. uniqua.. 
ment). Qwis1nphe FURTS, 16, rue de Goxwk, 117210 
aem.ds- . Tél: IUs.llAI. 

Ch. log. pour A tari ST monochr. et émulateur Mac. + logi­
ciels. Fr6d6ric HELBERT, rue de Il Suède, 14500 Vn. 

&:h. JChlbby Gristle, Rambo Dl, Barl>Wn oontre The Vin· 
cficator, Renegade Il, Rombo 111. Pour Amstrad. Phiippe 
NICOLETTI, SHlaplUlll•HrnporalOfS-le-Trtua, 83700 
Saint·Rlphiël Tél: 94.83.70.54 (vers 19 hl 

Ch. noulTÎbtre pour mon AL + échange progrs pour t~. 
Liste sur demonde f)Oindro tinbrel. JMrtMsc: BOUILLY, 
6, rue Borlw<kle-Van-;31600 Muret. 

Ech. ll'll sur 520 ST simpje et double (Mllenium T otlle 
~Kick olf]. Sytyain SAINAGf, 1A, Nede-... 
hoim, 67270 Huttendol'f. Tél: 88.51.59.81. 

Vds, éeh .. ach. originaux Amiga. Che<che cootacts sympa 
pouréchangasdivers.ChercheA501 + driw3,5ou5.25. 
mndc JASMIN, 105, coon de V.-, 7!it20 Paris. 
T 61. : 43. 72.12.25. 

Ech. jeux pr Amiga même avec déb. -+ achète impr. à prix 
raisonnable. lftdlloic PAARES, r6oillonce Saint ........ bit 
15, 13700 Marigra>a, 

Echaoge logiciels sur Atari ST. Rép. assurée. 5'0estien 
BERGOT, 11, rue des Primev•m, 62110 116nio­
..._Tél: 21.20.59.23. 

Amiga gonflé désire écheoger prgs + doc:s + T8A + tools 
+ utii. + sources ASM ou C + lnfos hard + dlgAS. Rép. 
assurée mais pas sérieux s'abslen< I Chni1im SltNGER. 
3, Nt cl'..._, Souci1t. 57960 Meisenthol. Tél: 
17.IU7.21. 

520 ST IOFJ ch. contacts sympas et sérieux. Rép. ossurée 
~~%. ~ l.ERVRE, a bis, rue du Peul. 80440 

Echange impr. Epson PIJJ état neuf contre drive A tari 1050 
+ DOS ou logic. aX> XL; ou """due 500 F. on.don LAN-
::=.~2_--- deo Gentb. t2101 A-... Tél.: 

Yankee, pétltetbîtsf8), GagaJAmil, •bstene<-vous. Heu­
reux sucf~o _,,d'un ST êcrivez-nlOi. f()f od1ange 
~NBll,17,-~.13310 

Ecll. 5'!rieox sur Alllri STF ou Amiga 600 + extension ll<Jn­
geon Maste<et d'aun. + n11rx utiitairftlT<ISique., image 
cfigJtalisern. Alain CIUBIOIX. l3 ,., - Gom-. '2250 
La~ Tél.: 47.12.4&.44. 

AMIGA 500 & AMIGA 2000 
ARTISTES DE LA MICRO 

EXPOSITION PERMANENTE 
Démonstration sur demande 

PROMOTION EDUCATION NATIONALE: l 
PACK EDUCAMIGA A2000+A1084 + KIT PC X 

13990 F 

DISQUE 

DUR SCSI 

PERIPHERIQUES CONNECTABLES OU COMPATIBLES 

A10 10 A2010 
3"1/2 3"112 
EXT INTER. 

1190 1590 

CARTE A2300 
OVERDRIVE GENLOCK CONTROL 

SCSI INTERNE 

2550 2360 

LECTEUR LECTEUR 
MDC30 M OC 
3"1/2 OF 5"1 /4 

1090 1690 

SCANNER PAINTJET 
A4 A PLAT HP JET 

200 DPI ENCRE 

4990 15990 

DPAINTlll 
DVIDEO 1 .2 PAL 
PHOTOLAB 
PHOTON PAINT Il 
DIGl-PAINT 111 
DESIGN 3D 
ANIMATE4D 
INTERFONT 
DIGIVIEW GOLD 
FANTAVISION 
TVTEXT 
PROVIDEO 
ANIMAGIC 

899 
700 
630 

1290 
NC 

890 
4410 
950 

1995 
509 
859 

2500 
759 
679 

1770 
THE DIRECTOR 
PRO.DRAW 

A501 A2058 
512 K 2MEGS 
A500 A2000 

1390 6990 

CARTE CARTE 

AT2286 
A 2620 

6802014Mh 
+2Mo 

11250 14800 

FILTRE CODEUR 
ELECTR. SA TELL 

DG88 PAL 

2540 2750 

MPS 1230 DESKJET 
9 AlGUIL 300 DPI 

NIB 

1690 8290 

DELUXE MUSIC 700 
Dr.T's (KCSl' 1999 
AUDIO MASTER Il NC 
TRACK 24 590 
BIG BAND 1430 
STUDIO 24 1169 
LANGA. ET UTIL 
LATTICE 5.0 2439 
MARAUDER Il 379 
BENCH MODULAI! 1990 
SUPERBASE PRO 2490 
QUARTERBACK 550 
PRO. PAGE 4090 
GFA BASIC 3.0 750 
EXCELLENCE FR 2390 
PROJECT D 375 

MAD 

KITPC A59o 
CARTE+ Disque Dur 

5"1/4 +20 MEGS 

NC 5290 

CARTE Extension 
FLICKER 512Ko 

pourA590 FIXER 

4950 1400 

GENLOCK PERFECT 
GST 30 SOUND 

XP FR. 

4650 850 

MONJT. EMULAT. 
VGA. FLAM 
A1432 MITEL 

5560 760 

BATTLE CHESS 280 
GUNSHIP 299 
CHESSMASTER 2000 199 
KICK OFF 250 
FLIGHT SIMULA. 399 
VOYAGER 320 
SCENARY EUROPE 219 
ULTIMAIV 330 
DRAGON'S LAIR 395 
SAVAGE 245 
FALCON 340 
LES PORTES TEMPS 300 
BLOOD MONEY 305 
POPULOS 250 

42, rue Lamartine 
75009 PARIS 
Tél : 48 78 11 65 
Métros : CADET 
NOTRE DAME DE LORETTE 

BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-dessus) Tl 69 
NON : ............................................ PRENOM : ............................. . 
ADRESSE : .................................................................................. . 

0 Envoyez-moi ma MAD'CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
2,20 F 
0 Envoyez-moi par retour votre catalogue ainsi que votre tarif 
général. 



AVIS AUX 
PROFESSIONNELS 

VOUS ETES EDITEUR DE LOGICIELS, 
IMPORTATEUR DE MATERIEL, 
REVENDEUR INFORMATIQUE, VOUS 
AVEZ UNE BOUTIQUE OU UNE 
SOCIETE INFORMATIQUE ... 
FAITES-VOUS REFERENCER DANS 
NOTRE REPERTOIRE D'ADRESSES, EDITE 
TOUS LES ANS PAR TILT DANS LE 
« GUIDE DES JEUX ET DE LA MICRO ». 
ENVOYEZ-NOUS VOS COORDONNEES 
ET VOTRE SPECIFICITE A L'AIDE DU 
BON-A-DECOUPER Cl-DESSOUS, A TILT 
MICROLOISIRS - 2, RUE DES ITALIENS, 
75009 PARIS - OU SUR LE SERVICE 3615 
TILT CODE ADR. 

AVIS AUX LECTEURS 
FAITES REFERENCER VOTRE 

REVENDEUR PREFERE 
MONTREZ-LUI CETTE ANNONCE, 
DONNEZ-LUI EN UNE COPIE OU 
ENVOYEZ-NOUS SON ADRESSE. 

- - - - - - - - - -X- -
SOCIETE: 
ADRESSE: 
........ ... .... ............ .. ... .... ... . 
TEL. : ................................. . 
RESPONSABLE : . . .. . .. . ........... ... . . 
FONCTION: ............. .. .. . . . ..... . 
VOTRE ACTIVITE : ..... .. . .. .......... . 
...... ..... ............ ......... ... .... . 
.... .. ....... ......... .. ... .. ... ........ 

.... \ .......... ...... ....... ........... . 
HEURES D'OUVERTURES BOUTIQUE : 
... ....... .. ...... ...... .... ... ......... . 
.. ... ... .. ........... ..... .. ........ .... 
A RENVOYER A TILT MICROLOISIRS -
2, RUE DES ITALIENS, 75009 PARIS. 

Çlt. cont. sympes, ~· et QJI~ SUI Amiga 500. 
Patrick DUFRAIGNE, 63, rue du Gkle.Garlle, 95880 
&111hïo111os 11a1ns. n1. :3uu1.u. 
Eeh. log. sui Amiga dans la région ou en Suisse. Monuel 
CEGARRA. IOUie do la Tuioria, ln Belliordes, 74-410 
Saint.Jorioz. Til: 60.68.81.13. 

Passionnés Am;ga diff. les meilleurs o...os T Slides • 
Digits + Datas Domaine publ'ic. Demander flS!e, 16p. a5$U 

rées. Joindre timbre. f.D, boileposlale 18, 59115 Leers. 

Amiga !iOO 6ch. nouwautés. Oéb. bienv. Clt ts""'" Amiga 
,. utilitaires. Fnnc;. MARÇON, bât. r-. - 44, 
Moo.izirnpf, 54279 &se~. nt: 1321.46.88. 

INl>EX 
Vous trouverez ci-dessous le répertoire 

de tous les logiciels testés dans ce numéro. 

30 POOL (CPC), 
3 0 POOL (ST), 
3DG (CPC), 
AB Animator (ST), 
Airbone Ranger (Amiga), 
Aftered Beast (Sega), 
Arthur (Amiga), 
Baclangues (PCC). 
Battle Chess (ST), 
Battletecb (C 64), 
Battletecb {ST), 
Beach Volley (Amlga), 
Bomber Raid (Sega), 
Buffalo Blll's Wild Est (ST). 
Bumpy (PCC), 
Califomia Games (Sega), 
Castle Warrior (ST), 
Circus Attractions (ST). 
Circus Attractions (Amlga), 
Circus·Attractions (PCC), 
Colony the (PCC). 
Colossas Chess (Amiga). 
Cyborg Hunter (Sega), 
Oall (ST), 
Dark Slde (ST), 
Darlc Side {Amiga), 
Oatastorm {Amlga), 
Deep Strlke (C 64), 
Deep St?;lke (CPC), 
Déjà vu Il (Mac), 
Demon's Winte.r {Amiga), 
Oiscoscople (ST), 
Oominator {Amiga), 
Oomlnator (ST), 
Domlnator (CPC), 
Oomlnator (C 64), 
Dragon Ninja (Amlga), 
Electronicien (L ') (ST), 
Eliminator (CPC), 
Explora Il (Amiga) . 
Final Frontier (PCC), 
Foft (Amiga), 
Forgotten Worlds (C PC), 
Garfield Winter's Tait {ST), 
Gold Rush (Amiga) , 
Grand Prix Circuit (Amiga), 
Gretzky Hockey (Amiga), 
Guillotine (ST), 
Guns moke {Nlntendo), 
Hawkeye (Amlga), 
Hell Raiser (ST), 
Higb Steel (Amiga). 
Histoire primaire (ST). 
lndiana Jones (CPC), 
Indiana Jones (Action) 

p.80 
p. 80 
p.80 
p . 99 
p. 80 
p. 67 

p. 119 
p . 30 
p . 64 
p. 78 
p . 78 
p . 60 
p. 77 
p. 80 
p. 78 
p. 73 
p. 75 
p. 78 
p. 78 
p . 78 

p. 119 
p. 64 
p.66 
p . 96 
p. 65 
p. 65 
p . 51 
p . 80 
p. 80 

p. 118 
p. 119 
p.98 
p. 66 
p. 78 
p. 78 
p. 78 
p . 64 
p . 34 
p. 78 

p. 118 
p . 77 
p. 65 
p . 78 
p. 64 
p. 80 
p . 69 
p. 80 
p . 30 
p. 66 
p . 66 
p. 77 
p . 80 
p. 32 
p. 52 

(Amlga), p. 52 
ln.dlana J ones (Ac tion) (ST), p. 52 
International Team Sports 
(C 64), p . 75 
J ack The Nipper (CPC), p . 80 
Jaws (ST) , p. 49 
.laws (C 64), p. 49 
Kick Off {Amiga), p. 73 
Kind Words (Am lga), p. 34 
Kult (Amlga). p. 118 
Kult (PCC), p. 118 
Legend of Ojel (Amiga}. p . 112 
Legend of Ojel (ST), p . 112 
Master Collection (PCC). p. 80 
Master Collection (ST), p. 80 
Masler Sound (ST). p. 101 
Mastus of the Universe (CPC), p. 80 
Mlcroprose Soccer (Amlga) . p. 69 
Mille nnium (Amiga), p. 75 
Millennlum (PCC), p . 77 

Millennlum (ST) , p. 77 
Motocross (PCC), p. 75 
New Zealand Story (ST), p. 47 
New Zealand Story (Amiga). p. 46.-. 
Nightdawn (ST). p. 78 
Omeyad (CPC), p. 118 
Out Run 30 (Sega), p. 66 
Permis de tuer (Amlga). p. 62 
Permis de tuer {ST), p. 62 
Permis de tuer (PCC), p . 62 
Personal Nightmare (Amlga). p. 116 
Personal Nightmare (ST), p . 116 
Phobia {Amlga) , p. 69 
Phobia (ST), p . 69 
Phobia (C 64), p . 69 
Powerdrome (Amiga). p . 73 
Préllmlnaires (PCC), p. 32--
Publishing Partner Master (ST). p . 34 
Ralnbow Islands (ST) , p . 44 
Red Heat (C 64), p. 80 
Red Heat (CPC). p . 80 
Red Storm Rls lng {PCC). p . 73 
Renegade {ST), p. 80 
Renegade (Amiga), p. 78 
Rick Oaogerous (ST}. p. 4 7 
Saboteur Il (CPC). p. 80 
Savage (ST), p. 56 
Savage (PCC), p. 78 
SOI (Am.iga), p . 78 
Sentinel (the) (PCC), p. 78 
Shogµn (Amlga), p. 114 
Shoot'em up Construction Kit 
(Amiga), p. 100 
~llkworm {ST), p. 67 
Silkwonn (CPC), p. 67 
Silkworm (Spectrum), p . 67 
Sleeping Gods Lie (ST), p. 119 
Spacecutter Plus (PCC), p. 78.. 
Spellcaster (Sega), p. 119 
Spherlcal (Amiga), p. 80 
Sprlte Editor Delu.xe (ST), p. 102 
Star Trek {C 64). p . 80 
Storm Warrlor (CPC). p . 80 
Story s o Far (the) (ST), p. 80 
Story s o Far (the) (CPC), p. 80 
Super Haog On (Mac), p. 80 
Super Scramble (Amiga), p. 78 
Super Scramble (Spectrum), p. 80 
Superbase Il (ST), p. 34 
Thunder Chopper (PCC), p. 45 
Thunderbirds (ST), p . 69 
Tlme Scanner (Amiga), p. 80 
Time Scanner (CPC), p. 78 
Tlme Soldleri; (Sega) , p. 73 
Tintin s ur la Lune (ST), p. 77 
Tom et Jerry (ST), p . 78 
Total Ec lipse (Amiga). p . 118 
Total Eclipse (ST), p. 118 
Tralned Assasstn (Amlga). p. 64 
Trllogy (ST), p . 97 
Trojan (Nintendo), p . 65 
Ultima Trilogy (PCC ), p . 78 
Verminator (ST), p . 78 
Vigilante (CPC). p . 73 
Vigilante (Sega), p. 67 
Wlcked (Amlga), . p . 69 
Wicked (ST), p . 66 
Windsurf Willy (Amiga), p. 78 
Windsurf Willy (ST), p. 78 
World Class Leaderboard 
(PCC), 
Xybots (CPC), 
Xybots (ST), 
Xybots (Amlga), 
Xybots (C 64), 

p. 78 
p. 56 
p . 54 
p . 56 
p . 56 






