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à faire pâlir les héros de Star Trek , est un jeu de rôle passion­
nant au cours duquel vous recherchez une no uvelle planète 
pour remplacer la vôtre, sur le point de mourir (Amiga). Budo­
kan , simulation d'arts martiaux sur PC VGA , est esthétiquement 

·• irréprochable. Tennis Cup, représente , pour Loriciel, La simu-
~ lation de tennis. Et les p<eviews mensuelles ... 

24 ~.~~!~~ortes garanties 
avec Super Monaco Grand Prix, une course automobile où les 
vibrations du siège donnent une formidable impression de vitesse! 
Classique, mais accrocheur: {5ky Ad venture . Simple et efficace : 
Arch Rivals. Tactique et réflexes: Hel/ Fire . Et enfin, on se prend 
au jeu de Crime City . 

50 HITS 
Unanimité autour d'lnterphase 

pour en faire un des grands hits de l'année : animation, bruita­
ges, scénario, intérêt, il n'y a rien à je ter! Un Tilt d'or a d'ail­
leurs récompensé la performance. North and S outh, surtout en 
jouant à deux, récrée avec humour l'ambiance de la guerre de 
Sécession. UFO, une simulation de vol franchement originale, 
initie l'amateur au pilotage d' une soucoupe volante. Les autres 
Hits: Rock'n Roll, Oil lmperium, Ghouls'n Ghosts, Chess Ployer 
2150, Centrefold Squares, Super Wonderboy in Monster Land, 
Ghostbusters Il, Les Incorruptibles, Cabal ... 

76 ~?.~~!~~xSà<l,f.TS 
exige une santé à toute épreuve. Musiques et bruitages se mêlent 
aux cris de joie ou de déception, les scrollings délirants et mul­
ticolores le disputent aux éclats des tirs laser! Voici les résultats 
écrits de ces éprouvantes épreuves. 

100 -
DOSSIER 
Consoles 16 bits: la fin des micros? 

Les jeux sur les nouvelles consoles sont.de plus en p lus beaux. 
Ils arrivent à être meilleurs que sur Amiga ou ST. Sonnent-ils 
le glas des ordinateurs? Certains en tremblent d'appréhension, 
d'autres en tremblent de joie! Toute la rédaction de Tilt s'est 
penché sur ce frissonnant problème ... 



118 CREATION 
Trois façons différentes 

de concevoir le traitement des images sur S T pour trois usages 
bien distincts avec trois logiciels: ZZ Miximage, Image Partner 
et Dali Light. La musique MIDI facile avec Pro 12. La planifica­
tion des idées avec ZZ Idée et la planification des disquettes avec 
Dlscoscopie, pour S T et Amlga. 

126 ~~l~~!?!!molresl 
ROM, RAM, disquettes, disques durs .. . vous utilisez quotidien­
nement les mémoires de votre ordinateur . Comment 
fonctionnent-elles, les exploitez-vous au maximum ? Mathieu 
Brlsou, dans un dossier jovial et initiatique, décortique les métho­
des utilisées par les ordinateurs pour conserver données et pro­
grammes. Bon prince, il vous offre une foultitude de conseils 
hyperutiles et pas toujours connus. li défriche également pour 
vous les technologies nouvelles qui équiperont demain vos 
chères petites boîtes à images. 

138 ~~~!!~~~~~~:~au Mexlgue 
attend ceux qui se lanceront à la recherche du Fétiche maya, 
une aventure pour archéologues n'ayant pas froid aux yeux. 
Hound of Shadow fera suer de vos pores de l'angoisse . Ce jeu 
de rôle inquiétant vous transportera dans le Londres des années 
vingt, plus brumeuse que jamais ... Swords of Twilight allie le 
merveilleux et le réalisme. Fire King, tout en sauvant un roi 
détrôné, jette un éclat nouveau sur ce bon vieux C 64. 

150 MESSAGE IN A BOTJLE 
L'union fait la force, 

ce bon vieil adage est le fondement de cette rubrique : ceux qui 
sont perdus appellent à l'aide et ceux qui ont trouvé offrent leurs 
découvertes. Sans oublier Mister Poke qui vous ouvre le che­
min des passages secrets de New Zealand Story. 

UFO (PC), ou l 'art de piloter une soucoupe 11olante. 

LI?$ combattants de Budokan (PC) ont dl?$ m ouoements parfaits. 

Tilt, qui a du nez, 160 ,TAM TAM SOFT 

tend sans cesse ses longues oreilles , garde les yeux ouverts et 
l'ouvre bien grande afin de vous tenir au courant des derniers 
événements de l'univers de la micro et de vous faire toucher 
du doigt les innovations et les perspectives de ce monde en 
perpétuelle mutation . 

17 4 ~~~:!nmes 2lus longs, 
voilà qui va faire plaisir à certains, ceux qui se plaignent de la 
briéveté de la rubrique. Juju, lui, ne se plaint pas, plus il y en 
a , plus il est content! 

182 ~!!~~~rrier-2ose des guestlons 
sur nombre de sujets, en particulier l'Atari STE, encore lui! Tiit 
répond , bien sûr. Mais vous avez aussi des choses à dire : vous 
ne vous en privez d'ailleurs pas ... 

190 ~~r!~!;~.~~~~ .. ~ES 
clubs et adresses utiles: le grand marché de la micro d'occa­
sion. Et, dès le mois prochain, les petite annonces redevien­
nent gratuites. Qu'on se le dise ! 

Tous les logiciels de ce numéro 196 INDEX 

classés par ordre alphabétique pour vous éviter de perdre du 
temps, de vous énerver sur votre magazine, au risque d'abîmer 
ses riches pages, à la recherche d'un titre. 

• 
Code des prix utilisé dans Tilt: A=jusqu'à 99 F, 8:100 à 199 F, 
C:200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E=400 à 499 f , f:plus de 500 F. 
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''VOUS POUVEZ ENCORE 



ER LE COURS DE LA GUERRE'' 
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KING OUEST 4 ... .. . . . . . ... .. . . 295 
LE MANOIR oe MOllTEVILLE . '. '. 245 
Ml TANKPLATOON , • . : . , . •. .. , .289 
MANHOLE • . . .. . : . ... . .. .. .. . . . 345 
MICRO SCRABBLE . . • , . • ,, •. , ., . 265 
MICROPAOSE SOCCER . . . . • . . . . 245 
MANH UNTER 2. . . . . . 395 
MENACE .. .. . . . ..... . .. . .. . 245 
MILLENIUM 2.2 . .. . .... • .. 249 
NEVEAMINF .. . , .•.... , . . , , 245 
MINl·PUT . . ... . . .. .. .. . .. .. . ... 95 
NIL DIEU VIVANT , • ... . .. •.. . • , . 289 
OPERATION WOLF . . .. , . . .... . .. 195 
OILIMPERIUM . .. .. • .. 245 
POPULOUS . . . . . . 245 
PC GLOSE .. .. . .. • ... • .. •. . .• .. 485 
P:H.M. PEGASUS .. . .. •• . . • . .. . . 145 
PIRATES . . , ,, • , , • , , , , , , : , . , • , . 295 
POLICE OUEST 2. . . . . . . .• .. . .. 395 
RICK DANGEROUS . . 255 
ROBOCOP. . . . . . . . . . • : . ... . 199 
RED STORM RISING . . ... .. . .. 345 
RACK EM . . .. . :, • .' ..... 145 
SHOGUN. . ...... . . . . 345 
STAAGLIDEA 2 . . . . . . . . . . .. 341 
'SKIOOO . . . , . .. . , . .. • ..... , .. .. 225 
SIM CITY , . .. ... .. .. . .. ... , ... 245 
SKV!EEK. . . . . . . , 225 
SPACE OOEST 3 .. .. .. . .. .. . .... 245 
SERVE & VOLLEY ............. , • 145 
TONGUE'dFTHE FATMAN . • .. .... 345 
THE-TRAIN .. . .. . ... . ..... .. .. . . 95 
TEST DRIVE 2 . • .. • .. • ,._ ,, •. . .. . , 245 
U.F.O ... ,. . . ..... • 345 
U.M.S . . . . . . . 245 
ULTIMA TRllOGY'.", : . • , . • ,,, • ..• 390 
ULTIMA 5.. .. . .. . . . .. ,, 295 
VETTE . , . . , . . . . . • . . • . . . . . . . . . 295 
WATERLOO ...... .... .. .. , . 245 
ZAC MAC KRACKEN (FRANCAIS) . 245 
688 ATTACK SUS . . 245 
UTILITAIRES ET LIBRAIRIE 
DISPONIBLES EN MAGASIN. 

COCONUT GRENOBLE 
8, COURS BERRIAT 
38000 GRENOBLE 
TEL : 76.50.99.41 

COMPILATIONS : 
$TORY SO FAR VOL.1 . . .. , , .. 195 
STORYSOFARVOL.3 . ••• .... ,. 195 
STARWARS TRILOGY ,, . .. ,, , 245 
LES BEST D'US GOLO .... , . .. 295 
PRECIOUS METAL , 225 
TRIAO 2 . 269 
-SSTARS. 239 

WEST PHASER 345 
AST~RIX .. . 225 
AL TERED BEAST. 195 
A.P.B. • . . . . . . . 196 
BANGKOK KNIGHT , . , 225 
BLOOOWYCH ... , . . . 245 
BLOOOMONEY • . , 24! 
BEACH VOLLEY • . . . .. . . .. . . .. 195 
BATMAN (LEFILM} ..... .. , ,, , 115 
BARBARIAN2 ........ ,, ... ,, 115 
CH/ISE H.O. ...... . ...... 115 
CONFUCT EUROPE •.•. ,,,,,,, .• 295 
CALIFORNIA GAMES .. ,, 196 
CHESSMASTER 2000 , , , 225 
DRAGON SPIRIT ••• ,, ., ,, .. .. . 1M 
ORAKKEN ....... . . .. , . ,,HG 
DRAGON NINJA ....... ,, ,. ,, , , 195 
DOUBLEORAGON .. •••. ........ 17S 
DONGEON MAST ER .. .. " . . " . "ns 
EUROPEAN SPACE SIMULATOR ., 275 
fERRARI FORMULA 1. . , ,, ,, ,, .225 
FORGOTIEN WORLOS . . , , , , , , . . 115 
F 16 COMBAT PILOT ,.. .. ... , 235 
FALCON (FRANCAIS) . .. • .. .. , 215 
FALCON MISSION .. , .•. , . , , , , , , 195 
FLIGHT SIMULATOR IL NF., ... 345 
GREAT COURT .. . .. ......... 245 
INDY (ARCADE) .. . , ....... ,, 115 
INOY (AOVENTURE} . ... , . . . . . • • 245 
KNIGHT FORCE .... ''.''''''' .n5 
KICK OFF .... , • .. .. .. .. .. 245 
KING OUEST 4 .. .•.• . . ........ . 295 
LASER SOUAO " . " " " ' . " " n5 
LES VOYAGEURS DU TEMPS ,, .. , 245 
LES PORTES DU TEMPS .. . . . 24' 
MANHUNTER a_ . , • . • , Hl 
MICROPROSE SOCCER . . 231 
NORTH & SOUTH . . . . . . . . .. .. . 25t 
NO EXIT • , , , , , • , , , , , , , .. .. 118 
NEW ZEALAND STORY ... , , , . , . 115 
OPERATION TH UNDERBOLD .. • 1M 
OILIMPERIUM ............ ,, 1M 
POWER DRIFT ., ... ,,.,,.. , , 1M 
PAPERBOY .. .... ..... ........ 195 
PIRATES, . ... ••... ..•• ••• .... 245 
PASSING SHOT .... , . ..24' 
POPULOUS .... .... . . .. ..... 225 
$CENERY POPUL'OUS , .•. M 
RICK DANGE ROUS , .. .. • .. 245 
R.V.F. HONOA ................. 225 
. ROBOCOP ... . .. ~. . , . .. . . .. . .. 115 
STUNTCAR RACER , •• " , , , , • , , 245 
STRI OER ... .. .. • .. .. .. • . .. .195 
SKIOOO .. .... .. . , , •.•. , .• , , . ,225 
SIM CITY , • . , , , ... , . .. 245 
SHUFFL.EPUCK CAFE . . .•. . , ... 195 
SHINOBI .. .. .. , .. , .... , . llS 
SILKWORM , • .. .. • .. .. .... , 19! 
SKWEEK· .. ... . ... . . ......... . 225 
THE GAMES SU MM ER E~T ,, . ,,,, .215 
TV SPORTS .•..... ,, . . .. .. .. 24$ 
TINTIN SUR LA LUNE .. .. .. , 245 
TESTORIVE 2 . , • • . . • . . . .. . • • 215 
VERMINATOR .. . . .. .. . . .... 245 
WATERLOO ....• ,.,,,.,,,, .,219 
XENON 2.. .. .. .. .. , .. ,, .. 245 
XYBOTS .. . . .. ... .. ......... ,245 
ZACMC KRAKEN (FRANCAIS) .. . . 245 
30 POOL .. . .. .. , .. .. , 195 
SOLDES COCONUT : 
ARTIFOX .. . . . .. .. .. . .. .. .. • 115 
8ARO'S TALES ... .. . 115 
MACADAM BUMPER, , gg 
MARBLE MAON ESS . . . . , . 95 
TOUS LES UTILITAIRES, LA LIBRAIRIE 
ET LES EDUCATIFS, EN MAGASIN. 
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Après le succès du 520 ST, ATARI !once Pl.US DE VIDÉO. Li\TARI 520 STE 

aujourd'hui le 520 STE pour vous faire portoger le pouvoir aéotif des Dieux. 

Avec une palette de 4096 couleurs, le son numérique en stéréo 

et des nouvelles interfaces moneffes, li\TARI 520 STE vous offre 

également Io pu~e de Io technologie 16132 bits, Io simplicité de 

l'interface graphique GEM et du nouveau système d'exploitation TOS, 

se conne<te à tous les téléviseurs ou moniteurs couleurs munis d'un 

connecteur Péritel. Il possède une synchronisation vidéo externe qui 

permet de conne<ter directement une interface GENLOCK externe. 

Il est désormais possible d'associer les images de l'ordinateur à celles 

de vos films vidéo. 

Io compatibilité avec fous les logiciels du 520 ST et les fichiers MS-DOS. 
Pl.US DE SON. Dons le domaine de la musique et du son, 

Pl.US DE GRAPHISME. l'ATARI 520 STE permet de travailler ATARI est aujourd'hui un standard. 

les deux coprocesseurs sonores 

internes font du 520 STE un véritable 

toutes les images, synthétiques 

ou numériques, et même la vidéo. 

Avec sa palette de 4096 couleurs 

et le nouveau coprocesseur 

instrument de composition 

stèréophonique et autonome, tandis 

graphique SHIFTER!BLITTER, que l'interface MIDI intégrée permet de piloter toute une formation 

d'instruments MIDI. 

Pl.US D'INTERFACES. Outre les dix interfaces standard 

déjà présentes sur le 520 ST permettant de connecter de 

nombreux périphériques (lecteur de disquettes externe et disque 

dur, imprimantes matricielle et laser, modem, cartouche ... ), 

l'ATARI STE possède deux nouveaux ports de manettes de 

commande et deux prises haut· 

PLUS DE PERFORMANCES. Le nouveau système d'exploitation 

TOS et l'interfoce graphique GEM contenus dans les 256 Ko de ROM 

exploitent pleinement le hardware du STE Pour la programmation, la 

bibliothèque de langages et d'outils de développement est aujourd'hui 

très complète et répond à tous les besoins, du débutant ou professionnel. 

parleur pour la stéréo. Pour les jeux, 

ses qualités sonores, graphiques 

et Io possibilité de connecter deux 

pistolets optiques, deux poddles 

et jusqu'à six joysticks en font une 

machine à jouer hors pair. 

Graphisme, musique, éducation, programmation ou jeu, quel 
CARACTERIST IQUES TECHNIQUES 520 STE 

CONFIGURATION DE BASE 
SI 2 Ko de RAM, 256 Ko de ROM. lett.vr dt dltqv.11e 3.5" 720 Ko, tount. c6bl. pêrit4-lf"isioft, 

e1wlt-~~ grophiqut'~. 

COUl.fVltS 
Sort..''°""""' MlfUfTEL ~ tync:~ vid6o e.._M,,.... 4094 <-..leun. 
'' ~ • 'Oli9' .. ...,., .- Weu. 6tOl200 po:•.,. • <~• por lip.. nonoo p0;_• .................... 

ARCHITfCTURE INTERNE 
Mcl'oPf'OC.1.seur ubtor-opld. 16132 bit• MCS 68000 ai 8 MHt, I copr0«1'WI'$, 

mtm.owc en t~hnologit SIMM e.deruîblc 6 .. Mo. 
ClAl/lER 

Clovier AZERlY, 9 .. touc:hc1 dont 10 dt fondkin (4 progrommotion.1 por tew<hc), pov4 
numêriqve d• 18 l(MKht5, PG'I• de commondt cW (VfMut. 

ll'l!(RfACES INTÉGRÈES 
""'-*• viôio MOnOdwoinc ~ ,~ f640/40(\ inliMfoc• .,....,. ..:and 1ec1 ........ 

...t•foc• Wiit IS232C..inl~loce porolt4e (•ftfrotlks. intu-fot• MOMtt• dt c:OMMOndt. 

c.=~:r::;;;r::'!~~~~=-.:c:'ICA 
SON ET MUSlOUE 

1:r;::;cz :'~::-s;:.~~~:!~~::·~~~!~6~;~~q~~~:V"Z~ 
ln••rfoc• MJC>I, 

• PRIX PUBLIC CONSEILLÉS : 520 SlE 3490 F - 520 STI AVEC MOllITTUl COULEUR 5490 f. 

Jl~ATARI 

que soit votre domaine, l'ATARI 520 STE 

fera de vous un Dieu de Io uéotion. 

Pour plus d'informations: 36.15 code 

ATARI ou ATARI Fronce, 79 avenue 

Louis Roche, 92238 GENNEVIWERS Cedex. 

Tél.: 47.33.77.14. 

AVEC ATARI, ON ESTTOUS DES DIEUX 











Starflig_ht 
Cette immense saga interstellaire a déjà fait un malheur sur PC. 

Le voilà qui arrive sur Amiga sous le label Electronic Arts. La planète Arth 
est en danger, son soleil va bientôt se transformer en nova! Voyagez 

à travers la galaxie à la recherche d'une planète accueillante. 
Entrez en contact avec des formes de vie intelligentes, pacifiques ou 

belliqueuses. Découvrez minera~s ou trésors. 

Sorti sur PC, en 1987, ce jeu 
d'Electronic Arts a atteint, aux 
États-Unis, le rang de soft-culte 
dès le premier mois de commer­
cialisation. Hautement apprécié, 
aussi bien par le public que par les 
professionnels, Starflight n'était 
hélas, disponible que sur cette 
machine. A la suite des deman­
des pressantes des passionnés de 
jeux de rôle interstellaires, no!l-

Enrôlement de l'équlpa<le. 
1"""---.,•--u·~ .. ,~~-·~ 

~ X SHIP conSTAUCTIOll 

possesseurs de PC, Starflight sort 
avec deux ans de retard sur 
Amiga, C 64 et bientôt sur ST. Il 
étaît temps ! 
Les possesseurs de PC eux, pour­
ront bientôt jouer à Starflight II 
(sortie prévue mi-janvier 1990) ! 
La préversion que nous possé­
dons sur Amiga nous donne déjà 
une idée de ce que sera le jeu sur 
16 bits. 
Mais nous brOlons les étapes, 
commençons par la présentation 
du jeu. Nous sommes en 4620, 
vous êtes à bord d'une station 
orbitale de la planète Arth. EUe est 
presque ~ntièrement colonisée par 
les derniers représentants de la 
race humaine. La Terre, centre 
d'un immense empire stellaire ne 
donne plus signe de vie depuis la 
sanglante guerre contre l'alliance 
extra-terrestre des Uhleks, des 
Gazurtoids et des Phlegmaks. 
Complétement isolés sur Arth, les 
humains et quelques extra­
terrestres tels que les insectoides 
Velox, les Elowans, et les Thynns 
reptiliens sont confrontés à un 
problème vital. Le soleil de Arth 
va bientôt se transformer en nova 
(à vous de trouver la date exacte). 
Cela signifie la destruction de tou-

La station orbitale d'Arth q u 'on aime revoir après un voyage. 
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tes les planètes de ce système so­
laire. Vous avez donc pour mis­
sion de trouver une autre planète 
capable d'accueillir la population 
de Arth. 
Ce jeu de rôle est attrayant à·plus 
d'un titre. Il y a tout d'abord la 
variété des objectifs à atteindre. 
Premier souci, recruter et entraî­
ner un équipage, composé de six 
membres, capable de piloter votre 

Départ d'un système stell<llre. 

vaisseau . La compétence de vos 
hommes dépend de leur forma­
tion, que vous financez. Le choix 
des membres se fait en fonction de 
leurs aptitudes. Par exemple, les 
Velox sont doués pour la méca­
nique ou la navigation, les Elo­
wans pour la médecine et la com­
munication. Mais attention, les 
Thrynns et les Elowans se vouent 
une haine mortelle! Les réunir 
dans un équipage peut poser des 
problèmes. De même, la présence 
d'Elowans à bord peut vous coO-

Choisissez votre planète. 



ter cher lors d'un rencontre avec 
un vaisseau thrynn. Par ailleurs, 
l'équipement de votre vaisseau est 
coûteux. Pour vous procurer de 
l'argent, il vous suffit d'explorer les 
deux cent soixante étoiles autour 
desquelles gravitent huit cents pla­
nètes. Un conseil, sondez les pla-

seaux extra-terrestres. Les person­
nages que vous contactez possè­
dent leur propre comportement 
qu'ils modulent selon votre atti­
tude. Les informations que vous 
pouvez recueillir auprès d'eux 
(quand ils n'ouvrent pas le feu!) 
sont d'une importance capitale. 

Rencontre avec les Spemlns, prétentieux et très dangereux. 

nètes avant d'atterrir (séquence en Jeu de rôle entièrement graphi-
fractale) . Vous y trouverez des que, partiellement animé, Star-
minerais e t des civilisations, des f/ight devrait faire un tabac chez les 
ruines anciennes ou récentes. Les amateurs de saga galactique. 
autorités d'Arth paie, rubis sur Nous attendons avec impatience 
l'ongle, tous minerais, objets la version définitive. Personnelle-
extra-terrestres et formes de vie ment, j'y joue déjà avec assiduité ! 
(surtout si elles sont intelligentes. La sortie de Starflight est prévie 
Explorer huit cent planètes est une pour décembre sur Amiga. Des 
solution fastidieuse. Profitez plu- versions C 64 et ST suivront. 
tôt des rencontres avec des vais- Dany Boolauck 

Budokan 
Les logiciels d'arts martiaux présents sur le 
marché sont légion. Budokan est annoncé 

comme étant la meilleure simulation du genre 
sur PC et compatibles. Ses graphismes (en 

VGA) et ses animations renversantes 
vont en étonner plus d'un. 

Lors de son reportage sur le 
CES de Chicago (voir Tilt n° 68, 
page 25), notre rédac'chef l'avait 
déjà remarqué. Ce fut donc avec 
un intérêt particulier que j'ai assisté 
à la démonstration de Budokan sur 
PC (VGA) au Persona! Computer 
Show de Londres. La démons­
tration fut plus que convaincante, 
il me le fallait absolument pour 
létudier de plus près. C'est chose 
faite. La préversion que nous a 
gracieusement remis Electronic 
Arts m'a séduit au point que je lui 
consacre cette avant première. 
Les arts martiaux sont pour les 

Votre maître, Tobikosensei vous 
enseigne les rudiments de quatre 
arts: le karate, le kendo, le nun­
chaku et le bo. Le karate (qui 
signifie «main vide») est l'art du 

. Le combat ou nunchaku est l'un des plus difficiles à maîtriser. 

Japonais plus qu'un art de combat­
tre, c'est un art à part entière. 
Budokan tente de nous montrer 
les finesses des différentes techni­
ques, développées pendant les 
grandes guerres intestines nippo­
nes. Budokan est une simulation 
des grands arts martiaux japonais. 
La première partie est réservée à 
l'entraînement au dojo (salle ou 
l'on pratique les aits martiaux). 



comba t à mains nues. On 
retrouve dans Budokan les prin­
cipaux coups de pied, de poing, 
les blocages ou balayages. Le 
kendo vous initie aux finesses de 
l'art martial par excellence du 
Japon: le combat au sabre. Rap­
pelons que seuls les samourais 
avaient le droit de porter l'odachi 
(long sabre) et le kodachi (sabre 
court). Venons-en au nunchaku, 
instrument agricole à l'origine, qui 
devient un terrible engin de mort 
entre les mains de maîtres tels que 

Bruce Lee. Terminons avec le bo, 
arme très prisée par les samouraïs. 
Ce bâton de chêne (2 m de long) 

Le spécialiste du bo rencontre un korateka au t>udokan. 
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permet de tenir un adversaire, 
armé d'un sabre, à distance. La 
gamme des mouvements qu'auto­
rise Budokan est si riche qu'il vaut 
mieux s'entraîner en solo Oiyu­
renshu) afin de le maîtriser. Passé 
ce stade obligatoire, vous pouvez 
passer au kumite (combat avec un 
partenaire géré par l ordinateur) . 
L'option Fre Spar vous permet, si 
vous le désirez, de combattre 
contre un humain . Cette même 
option autorise également la 
confrontation de deux combat-

Une ceinture noire de kendo t 

tants pratiquant des disciplines dif­
férentes. Il faut atteindre un excel­
lent niveau dans chaque dlscipUne 
avant de tenter le budokan . C'est 
le nom donné à l'ensemble des 
tournois auxquels vous devez par­
ticiper. Le joueur y rencontre des 
adversaires qui pratiquent d'autres 
arts martiaux. Par exemple, vous 
pouvez combattre contre un 
adversaire armé d'un naglnata, 
une sorte de hallebarde japonaise 
ou un lanceur de shuriken. Le 
gagnant d'une rencontre est dési­
gné au meilleur des trois manches. 
Pour être le grand vainqueur du 
budokan, vous devez remporter 
des tournois avec quatre victoires 
dans chaque discipline. La préver­
slon très avancée que nous pos­
sédons ne nous permet pas de 
faire un test sérieux de Budokan. 
Mais elle a néanmoins, le mérite 
de couper le souffle à quiconque 
se donne la peine d'y jeter un 

Le s hodan du kendo ? 
coup d'œil. Le réalisme des mou­
vements est stupéfiant. Les pos­
sibilités d'enchaînements de ces 
mouvements n'ont pas d'équiva­
lent sur micro! C'est vous dire à 
quel point Budokan m'a Impres­
sionné (surtout en VGA) . Ce soft 
devrait être déjà disponible sur PC 
à la sortie ce numéro. D'autres 
versions suivront peu après. 

Dany Boolauck 



TennisCu11 
Ce logiciel sur Amiga est annoncé comme 

étant LA simulation de tennis. Va-t-il 
supplanter l'excellent Great Courts? 

Quel challenge! Voilà une affaire que nous 
ne manquerons pas de suivre. 

Loridel n'y va pas par quatre che­
mins pour définir sa prochaine 
simulation de tennis. c Ce logiciel 
est LA simulation de tennis!"' Le 
pari de faire mieux que Great 
Courts est lancé 1 Quand on 
connaît les qualités du Tilt d'or­
Canal Plus 1989 de la simulation 
sportive, on mesure avec plus 
d'intérêt la tentative de Loriciel. 
Ce jeu présente une visualisation 
du court sur deux écrans. Chaque 
joueur peut ainsi suivre les évolu­
tions de son joueur sur sa moitié 
d'écran. La perspective utilisée 
équivaut à celle d'un spéctateur 
situé dans le prolongement du 
court. A noter que le point de 
vision est nettement plus bas que 
celui de Great Court (au niveau 
des joueurs) . Ces dispositions (le 
double écran et point de vision 
bas) ont pour effet de ne désavan­
tager aucun des deux joueurs et 
de permettre d'étudier aisément le 
style de l'adversaire. En outre, le 
joueur peut s'acoutumer plus rapi­
dement aux trajectoires de balles. 

Les options offertes par Tennis 
Cup sont presques complètes. On 
y joue en simple (contre l'ordina­
teur ou contre un humain), ou en 
double. Dans le dernier cas, en 
mode solo, le joueur est assisté 
par un partenaire, géré par l'ordi­
nateur. En mode deux joueurs, 
les humaines jouent contre l'ordi­
nateur. L'incontournable séance 
d'entrainement avec un robot est 
également disponible. 
Côté compétition, vous pourrez 
essayez le match d'exhibition, les 
tournois (le grand chelem) et, sur­
prise, la Coupe Davis! Pour en 
finir avec les options, sachez que 
la durée d'un match est paramé­
trable à un, deux ou trois sets 
gagnants. Selon Christophe 
Gomez, le programmeur de Ten­
nis Cup , tous les coups du tennis 
sont présents. On retrouve les 
coups et revers de fond de court, 
le service avec trois points 
d'impacts, le smash, les amorties, 
les lobs et les reprises de volée. 
Ajoutez tous les effets de balles tels 

que les lifts, les slices (balles cou­
pées) et les balles dites c plates •. 
Pour le contrôle de la balle, le 
joueur choisit avec sa manette la 
direction dans laquelle il veut frap­
per ainsi que l'effet qu'il va impri­
mer à la balle. D'autre part, selon 
sa position sur le court et par rap­
port à la balle, le joueur fera une 
volée, un coup de fond de court, 
un smash ou un amorti. Notons 
que le Job se fait automatiquement 
lorsque l'adversaire est au filet. 
La force de votre champion 
dépend d'un système de pourcen­
tage de réussite des coups que vous 
pouvez moduler. Autrement dit, si 
vous adaptez une tactique de vol-

La préversion en notre possession 
tourne sur Amiga, elle subira vrai­
semblablement des améliorations 
avant sa commercialisation. Sor­
tie prévue en décembre 1989. On 
lui souhaite un succès retentissant. 

Dany Boolauck 

Entrafnement aoec machine. 

leyeur, votre champion augmente 
son pourcentage de réussite sur les 
volées et balles d'approche au 
détriment des autres coups. 
Les adversaires gérés par l'ordina­
teur ont leur propre style de jeu. 
Christophe Gomez insiste sur le 
travail de titan effectué dans ce 
domaine. L'intelligence de vos 
adversaires est le résultat d'une 
longue analyse des styles de jeu 
des principaux champions de ten­
nis actuels. L'ordinateur change 
de tactique s'il perd trop de points 
et n'attaque jamais« bêtement"'· 
Par exemple, il monte de préfé­
rence au filet sur un revers. 
Trente-deux adversaires sont à 
vaincre dans Tennis Cup. Un édi­
teur permettant de 'créer ses pro­
pres adversai.res (en simple et 
double) est également disponible. 



Randolp .•• (Amlga) 

IMPRESSIONS : Kenny Dal­
glish Soccer Manager est une 
simulation de management d'une 
équipe de football . Sa sortie est 
prévue en novembre sur ST et 
Amiga. Des versions C 64, CPC, 
Spectrum et Atari XL sont pré­
vues début 1990. La sortie de 
Da modes (label Novagen) , la 
suite de l'aventure/ action nom­
mée Mercenary, est prévue pour 
novembre. 
MICROIDS : Chicago 90 arrive 
sur ST, Amiga et Thomson ! Ces 
versions devrait déjà être disponi­
ble. Eagle's Rider, le jeu d'aven­
ture/ action sur ST, est pro­
grammé pour décembre. La ver­
sion Amiga suivra. 
LOGOTRON: le jeu d'action 
Bad Company est un curieux 
mélange de Space Harrler et 
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C'est l'affluence de nouveautés ce mois-ci! Fêtes 
de fin d'année oblige! Garderez-vous la tête 

froide pour faire un choix parmi les logiciels que 
les éditeurs s'apprêtent à déverser sur le marché ? 

Dork Centurv (ST) 

-------------. Thunderbolt (option deux joueurs 

Ca4aoer (S1) 

en simultané) . Sortie en novem­
bre sur Amiga et ST. Star­
blaze, un a\.ftre jeu d'action 
mais en graphismes vectoriels 
cette fois-ci, sort fin novembre sur 
ST et Amiga. Whlzz, un jeu 
de labyrinthes, sera disponible 
sur C 64 début 1990. Mangrove 
(titre provisoire) est une course­
poursuite de voitures en gra- Mangrooe (ST) 



Goloxy Force (ST) 

phismes vectoriels. Sortie pré­
vue sur ST et Amiga au prin­
temps 1990. 
PALACE SOFIWARE : Shoot· 
em-up Construction Kit, un 
utilitaire de création de Shoot'em­
up, arrive sur ST. Il est déjà djs­
ponible sur Amigo et C 64. 
INFOGRAMES : Full Metal 
Planet, c'est le nom d'un jeu de 
stratégie sur plateau qui vient 
d'être adapté sur micro. Il devrait 
déjà être disponible sur ST et 
Amiga. Jumping J ack Son est 
le premier jeu d'arcade rock'n roll! 
Sortie fin 1989 sur ST et Amiga. 
Drakkhen est quasiment terminé 
sur ST et Amlgo ! Test dans le pro­
chain Tiit. 

Domoclea (ST) 

UNIVERSE : cette nouvelle 
société se lance dans le business 
avec un jeu d'arcade/ aventure 
nommé Randolph the Robot. 
Sortie au printemps 1990 pour 
Amiga. 
DOMARK : Hard Drivin , 
l'adaptation de la fameuse course 
de voitures, sort fin novembre sur 
ST et Amlga. Toobln, une autre 
conversion d'un célèbre jeu d'ar­
cade sera également disponible en 
novembre sur ST et Amiga. 
D'autres versions suivront. 
ACTIVISION : Galaxy Force 
arrive enfin sur micro (novembre 
sur ST et Amigo). 
SYSTEM 3 : deux jeux d'aven­
ture/ action sont prévus pour le 
mois de novembre. Ayez donc 
l'œil sur la sortie de Myth (C 64) 
et Tusker (C 64 et CPC). 
LORICIEL: Harricana, une 
simulation de course de skidoo 
sort en février 1990 sur PC 
(CGA). La suite de Skweek se 
nomme ... Super Skweek ! Sor­
tie en décembre sur ST, Amiga 
(mi-décembre) et CPC, PC (fin 
décembre) . La conversion 16 bits 

Super Skweek (PC) 

de Lode runner devrait déjà être 
disponible sur ST. 
US GOLD I ACCESS : une nou­
velle simulation de tank arrive 
sous le nom de Heavy Metal. 
Sortie en janvier 1990 sur ST et 
Amiga. 
MIRRORSOFT. Cadaver est 
le nom du prochain titre des Bit­
map Brothers. Ce jeu d'arcade/ 
aventure sera disponible en 
novembre/ décembre sur ST, 
Amiga et PC. 
LEGEND SOFIWARE : Ninja· 
nimal, le jeu d'action/ aventure 
sera disponible au printemps sur 
Amiga et ST. Nishiran, le pro­
chain jeu d'aventure de cette 
société , sera sur les petits écrans 
en décembre 1989. Sortie sur ST 
et Am/go. 
NEW DEAL : Fire est un jeu 
d'action où vous pilotez un héli­
coptère à travers dix niveaux. Sor­
tie prévue fin novembre sur ST, 
Amlga et PC. 
TITUS : Dark Century est un 
curieux jeu d'action/ stratégie où 
des tanks s'affrontent Oouable 
contre l'ordinateur ou contre un 

Tusker (C 64) 

humain) . Il est déjà disponible 
sur ST. La version Amiga suivra. 
Kick Off Extra Time , une dis­
quette complémentaire du 
fameux jeu de football, offrira à 
ceux qui possèdent déjà Kick 
Off, des possibilités nouvelles. 
Sortie fin novembre sur ST et 
Amiga sous le label Anco. 
Gazza's Super Soccer est un 
autre jeu de football (label 
Empire) . Sortie en novembre sur 
ST, Amiga, PC, Spectrum , CPC 
et C 64. lime (label Empire) 
vous propose un voyage dans le 
temps. Ce jeu d'aventure devrait 
déjà être disponible sur ST et 
Amiga. 

Dany Boolauck 
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Une super compétition 
automobile à Monaco , 
deux shoot-them-up 
efficaces, une poursuite, 
et, pour vous détendre , 
des matchs de basket. 

Super 
Monaco 
Grand 
Prix 

SEGA 
389 a été une année féconde 
:)ur les courses automobile 
arcade et les fans du genre ne 
- .enl plus où donner du volant, 
ce à une telle avalanche de 
ogrammes de qualité. Mais 
aer Monaco Grand Prix est la 
e ieure simulation de course 
- 'ormule 1, à ce jour. Le prin­
::e du jeu est assez classique 
. ous commencez par un tour 
-::ual lfication, afin de déterml-
•otre position sur la grille de 
.art La course ne se joue 
contre la montre, mais vous 
ez terminer en bonne posi-
oour pouvoir continuer la 

"'"Oètition. Les débutants 
• "'I intérêt à choisir les vi tes­

automa li ques, car les 
"'S à quatre ou sept vitesses 
oermettent de meilleures 
''Tlances, sont bien plus 
exes à gérer. Après Turbo 

Sega démontre une fois 
s. une maîtrise totale de 
:won rapide en 3D. De 
es spntes défilent à toute 
·and1s que vous tentez de 
er vos concurrents sur le 
s sinueux de Monaco. 

ssent une formidable 
on de vitesse et on s'y 
. ra1ment, d'autant plus 

:i-re siège vibre de 
:a~ ère très réaliste. Un 

programme très exci-
tant et riche en 

sensations 
fortes. 

H el/ Fire vous permet de c.ho islr Io direction de votre tir. 

Sky 
Adventure 

SNK 
A défaut d'être original, Sky 
Adventure est un shoot-them-up 
très prenant, qui bénéficie de 
superbes décors. Vous com­
mencez par choisir l'un des 
avions qui vous sont proposés. 
Chacun d'eux dispose de deux 
armes différentes et certaines 
sont particulièrement spectacu· 
!aires. L'une des plus surpre­
nantes vous permet de lancer 
une escadril le de minuscules 
avions, qui font de sérieux rava­
ges chez vos adversaires. Vous 
survolez la jungle en affrontant 
de drôles de créatures, comme 
des araignées géantes ou des 
monstres préhistoriques et, par­
fois, vous devez éviter de vous 
faire écraser par d'énormes 
pierres qui roulent à toute allure 
vers votre appareil. C'est un 
shoot-lhem-up à scrolling verti­
cal , assez classique, mais très 
accrocheur. 

Arch 
Rivals 
BALLY MIDWAY 
Rivals est un ieu de 
basket qui séduira les 

fans de ce sport. 
Deux équi­

pes de 

deux joueurs s'affrontent sur un 
terrain qui défile en scrolling et 
vous pouvez affronter l'ordina­
teur, ou un autre joueur. Le gra­
phisme est réussi, avec des 
sprites de bonne taille, et l'ani­
mation est excellente. Mais le 
principal atout de cette simula­
tion repose sur une parfaite 
jouabilité. On parvient assez 
rapidement à maîtriser les diffé· 
rentes commandes et. ensuite, 
les matchs sont très prenants, 
surtout lorsqu'on joue à deux. 
Chaque pièce mise dans la 
machine correspond à un cer­
tain temps de jeu . ce qui est 
assez inhabituel. Un pro ­
gramme simple et efficace. 

Crime 
City 

TAITO 
Ce nouveau programme de 
Taito met en scène deux poli­
ciers américains, un Blanc et un 
Noir, qui font beaucoup penser 
au héros de la série Deux fltcs 
à Miami. Dans le premier 
niveau. il faut abattre des gangs­
ters qui se sont enfuis d'un péni· 
tencier. Cette course-poursuite 
dans les rues d'une vil le n'est 
pas particulièrement originale et 
rappelle parfois Rolling Thunder 
ou Shinobi. Mais les niveaux sui· 
vants sont beaucoup plus inté­
ressants. Le second se déroule 
à grande vitesse. Il faut sauter 
d'un véhicule à l'autre en évitant 
les tirs des gangsters. Le but est 
de les abattre à coup de revol-

ver. Cela exige un timing très 
rigoureux, car les voitures ne 
roulent pas à une vitesse cons­
tante et, si vous ratez votre 
coup, vous passerez sous les 
roues du véhicule SU1vanl. C'est 
une scène difficile, mais très 
réussie. Par la suite. de nom­
breux dangers vous attendent 
encore. Dans une autre scène 
assez marquante, vous descen­
dez à la corde entre deux gratte­
ciel , sous le feu de tireurs pos­
tés aux fenêtres. L'action de ce 
programme est suffisamment 
variée pour relancer l'intérêt du 
jeu et vous pousser à remettre 
des pièces dans la machine, 
pour découvrir les scènes sui­
vantes. On se prend au jeu, que 
l'on soit seul ou à deux. 

Hel/ 
Fire 

TAITO 
Au premier abord, on est assez 
déçu par ce programme de 
Taito. En effet, Hel/ Fire ne sem­
ble pas se distinguer beaucoup 
des autres shoot-them-up à 
scrolling horizontal. Ce pro­
gramme n'est guère impres­
sionnant. d 'autant plus que le 
graphisme est assez moyen. 
Taito nous a habitués à des pro­
grammes plus ambitieux. Pou r­
tant. une fois que l'on com­
mence à jouer, on découvre que 
Hel/ Fire est loin de manquer 
d'intérêt et qu 'il n'est pas aussi 
classique qu'il le paraît. tout est 
construit autour d'une idée : 
vous disposez en permanence 
de plusieurs modes de t ir et 
vous devez passer sans cesse 
de l'un à l'autre. Suivant le 
mode sélectionné, vous tirez 
vers l'avant, l'arrière, le haut, le 
bas, ou en diagonale. Bien sûr, 
les aliens qui vous attaquent de 
toute part sont placés de telle 
manière que vous ne puissiez 
les détruire qu'en uti lisant le 
mode approprié. Ce principe, 
qui est une variante arcade de 
Cyberno1d, apporte un aspect 
tactique peu courant dans ce 
type de programme. Mais atten­
tion, les réflexes jouent toujours 
un rôle très important. car le 
moindre retard dans la sélection 
d'un mode de tir se révèle géné­
ralement fatal. Un shoot-them­
up intéressant , qui vaut bien 
quelques pièces. 

Alain Huyghues-Lacour 
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Le stand Tiit : le calme açant la oenue des concu"ents du Flrs t Europ ean Vl deogames Champlonsh lp. 

Salon de la miao: 
•bondebut 

Considéré comme une réussite par nombre d'exposants, la première édition 
du Salon de la Micro a attiré bien des visiteurs. Nul mystère à cela : 

conférences, mais surtout nouveautés en première nationale, étaient au 
rendez-vous. Tilt aussi était là et nous saluons les visiteurs de notre stand. 

L'une des raisons de notre présence était le premier concours européen de jeu 
vidéo, autrement dit le First European Videogames Championship. 

C'est du 13 au 15 octobre que 
s'est déroulé à 1' espace Champer· 
ret à Paris le premier salon de la 
Micro. Issu du Festival de la micro 
et organisé par le groupe d'outre· 
Manche Montbuild, ce salon se 
veut l'équivalent français du Per· 
sonnai Computer Show de Lon­
dres. Inutile de préciser qu'un tel 
objectif ne se réalise pas en un 
jour, d'autant plus que certains 
n'ont visiblement pas joué le jeu. 
C'est le cas de Loriciel, d'Ocean 
et de US Gold qui n'avaient pas 
de stand. Il en est de même de 
Sega, Nintendo, Amstrad - du 
fait de l'Amstrad Expo - ainsi 
que d'Atari notamment en raison 
de l'incendie des locaux de Su· 
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resnes et du projet avorté au sa· 
Ion Atari. Toutefois, par le biais 
d'Atari Magazine, l'univers du ST 
était bien représenté. Le nouvel 
Atari 520 STE faisait jaser, le Su­
percharger de ALM - un émula­
teur PC pour ST - attirait pas 
mal de monde et les démonstra­
tions de jeux sur écran géant 
furent très appréciées. Côté fabri· 
cant, seul Commodore était 
présent. Sur le stand, divers pro­
duits étaient présentés par d 'au· 
tres sociétés. Disques optiques 
numériques, logiciels de mu­
sique, desktop video et autres 
étaient présents. Les principales 
nouveautés étaient toutefois is· 
sues de Commodore. Les packs 

Home Office Kit et Home Video 
Kit tenaient une bonne place. 
Principalement destinés à 
l'Amiga 500. Ces packs sont pro­
posés à des prix relativement in­
téressants et se proposent 
d'étendre les zones d 'application 
du 500. Autre nouveauté 
Commodore: la mise à niveau du 
2000 A en 2000 B. Jusqu'à fin 
décembre, les possesseurs 
d'Amlga 2000 A peuvent pour 
3 490 F HT disposer de la ré· 
cente version B du 2000. Celle-ci 
propose de nombreuses amélio­
rations dont les Super Agnus et 
Super Denise ainsi que la version 
1.4 du Kickstart. Signalons aussi 
la venue de l'A 2500 à base de 

68 020. Ce dernier n'était pas 
toutefois présent au Salon de la 
Micro contrairement à l'impo· 
sanie gamme de PC que produit 
Commodore. Enfin , signalons la 
venue d'un réseau à base de 
compatibles destinés aux établis· 
sements scolaires. 
Divers éditeurs français , mais 
aussi quelques étrangers, étaient 
présents. Peu de véritables nou· 
veautés, mais une masse de pro· 
duits déjà vus au PCS de 
Londres. Toutefois, pour des 
firmes telles que Titus, Microïd, 
lnfogrames et Ubi Soft, ce salon 
était l'occasion rêvée de faire des 
premières françaises . Ainsi, le pu· 
blic a pu découvrir une vidéo de 
Drakkhen, Knight Force, 
Chicago 90 et Highway Patrol sur 
16/ 32 bits, etc. 

Présentation 
de produits récents 

Du côté des sociétés de taille plus 
modeste, soulignons la venue 
d'ESA T Software et de ses utili­
taires désormais distribués par 
CIEP ainsi que d'EAM , promo· 
teur de la gamme de jeux d'Ac· 
kerlight. Cet ex-groupe de pirates 
se met en effet au développement 
sur diverses machines. Les pre· 
miers produits semblent promet· 
teurs mais d'un niveau assez iné· 
gal. Il est un peu tôt pour 
trancher, donc affaire à suivre. 
Sur le stand Ubi Soft, le nom 
d'lron Lord est présent sur toutes 
les lèvres... Est-il disponible? 
Non pas encore, patience ! Paral­
lèlement, des bandes vidéo dé· 
filent et un PC gonflé démontre la 
qualité des cartes d'extensions 
musicales d'Ubi. La première est 
destinée à sonoriser les jeux. La 
seconde est un sampler 8 bits de 
fort bonne facture . Elles ne sont 
pas encore disponibles mais leur 
venue est imminente. Elles seront 
proposées à des coOts très 
compétitifs. Nous vous en repar· 
lerons très bientôt. 
Une masse de petites sociétés, et 
notamment certains revendeurs 
de bonne taille, étaient présentes. 
Petits utilitaires, jeux divers et va· 
riés, produits musicaux étaient de 
ce fait bien représentés. Malgré 
certains grands absents, la palette 
des diverses applications était 
donc largement représentée en 
matière de microloisirs. 
li en est autrement de la micro 
plus sérieuse. Du fait de la tenue 
du Sicob Micro juste avant le Sa· 
Ion de la Micro, les organisateurs 
ont eu du mal à trouver des expo-



J lm C uomo, musicien pro/esalonnel, donne u n aperçu de ses talents. 

sants dans le domaine de l'infor­
matique semi-professionnelle. 
Du reste, les rares sociétés pré­
sentes dans cet sphère d'activité 
voyaient bien souvent leur stand 
déserté au profit de ceux où jeux 
et musiques avait droit de cité. Ce 
point sera à revoir pour la pro­
chaine édition ... 
En marge du Salon de la Micro se 
déroulaient certains événements. 
Le premier Championnat Euro­
péen de jeux vidéo organisé par 
Tilt et des revues étrangères a rem­
porté un beau succès. Il en est de 
même de la conférence sur le pira­
tage organisée par Tilt. Réunis­
sant Laurent Weill de Loriciel, 
Hervé Caen de Titus, Benoît de 
Maulmin d'Infogrames, Daniel 
Duthil de l' Association pour la 
protection des programmes, un 
pirate venu de Suisse et deux jour­
nalistes de Tilt. Cette conférence a 
tenté de cerner le problème de pi­
ratage. Dans l'assistance l'œil 
averti pouvait repérer nombre 
d 'éditeurs et de pirates. Nous vous 
proposerons un compte-rendu 
plus détaillé de cette conférence 
dans notre prochain numéro. Pré­
cisons tout de suite que les posi­
tions n'ont pas bougé d 'un iota ! 
De l'avis de tous, cette première 
édition du Salon de la Micro est 
une réussite. Il est vrai que Mont­
built a réuni le maximum 
d 'atouts. Mais ne nous voilons 

pas la face. Ayant atteint ses ob­
jectifs dans le cadre du petit 
monde des jeux et des microloi­
sirs, le Salon de la Micro n'a pas 
convaincu les semi-profession­
nels. C'est pourquoi il restait des 
espaces non loués. Les autres sa­
lons - Sicob Micro, Amstrad 
Expo, PCS de Londres - ont fait 
mal ! Peut-être faudrait-il revoir 
les dates pour l'année prochaine. 
Cela permettrait certainement la 
venue de plus d 'exposants mais 
aussi de plus de visiteurs. Un bon 
début donc, mais qui reste a 
confirmer. .. Mathieu Brisou 

Bien mol oequis 
En marge de la copie de jeux, il 
existe une forme de piratage très 
répandue. Daris nombre d'entre­
prises, la majorité des logiciels uti­
lisés de manière habituelle se­
raient en fait des copies pirates. 
D'après une étude menée par 
notre confrère Décision in/orma­
tique auprèsde 2 000 personnes, 
il semble que sur dix exemplaires 
du logiciel Dbase seuls deux ont 
été acquis dans un cadre légal. De 
même, l' Alliance internationale 
pour la propriété intellectuelle es­
time que cette forme de piratage 
équivaut à 550 millions de dollars 
de manque à gagner pour les édi­
teurs dans 12 pays (hors Europe 
et Etats-Unis). En outre, une 
autre étude tend à démontrer 
qu'en Italie, le piratage dans les 
entreprises est tel que le manque 
à gagner s'élève à 500 millions de 
dollars et que seuls 10 % des or­
dinateurs sont équipés de pro­
grammes légaux ! 
Il n'en fallait pas plus pour que les 
Américains se fachent. Fondée 
en 1988, la Business Software 
Association s'attaque à l'Europe 
et plus particulièrement à la 
France. Regroupant de grands 
noms de l'édition - Aldus, Ash­
ton Tate, Autodesk, Lotus, Mi­
crosoft et autres - la BSA a an­
noncé, à l'occasion d 'une 
conférence de presse e t en pré­
sence de M. Duthil de l'APP, 
l'engagement de poursuites 
contre Paribas et TDF accusés de 
piratage de logiciels. La BSA pro­
met d'autres coups d'éclat et 
compte multiplier les contrôles 
dans les entreprises. La BSA se 
bat aussi-contre les contrefaçons. 
Il est d'aHleurs assez piquant de 
noter que Microsoft, membre de 
la BSA, s'est vu reprocher par 
Apple de copier l'inte rface utilisa­
teur du Macintosh ... M. B. 
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• 

Game Bor.: la friandise 
• n1111one 

Nintendo frappe encore ! Le Game Boy se présente comme 
la première console de jeu autonome et portable. Mais le Game Boy 

n'est toujours pas disponible en Europe. Pourquoi? 

Disponible au Japon depuis déjà 
un petit bout de temps, la console 
portable de Nintendo suscite bien 
des questions. Certains arguent 
qu'il ne s'agit que d'un jeu à cris· 
taux liquides, d 'autres affirment 
que c'est positivement fantas­
tique. Le mieux, pour se faire une 
idée est de procéder à un test en 
bonne et due forme . 
Présenté sous une livrée gris clair 
du plus bel effet, le Game Boy pa· 
rait robuste au premier abord. Le 
poids, d'environ 500 grammes, 

renforcer le haut-parleur intégré 
disposant d'un réglage de niveau. 
On trouve, en outre, un port de 
forme bizarre permettant une liai­
son entre deux Game Boys. En­
fin, la face cachée du Game Boy 
présente l'orifice d'introduction 
des cartouches ainsi qu'un loge­
ment pour les piles. 

En route ! 
La mise en marche est très 
simple : il suffit de mettre l'inter­
rupteur sur la position « on • . 

Le Game boy de Nintendo en action : plaisant n'ut-11 pas ? 

rapporté à sa faible taille (un livre 
de poche) y est-il pour quelque 
chose ? Après tout peu importe : 
l'ensemble donne confiance ! 
L'écran LCD, d'une résolution 
assez élevé, dispose d'une mo­
lette de réglage d'intensité afin 
d'optimiser la qualité de l'image. 
La c manette •, ou plus précisé­
ment ergot faisant office de, est 
maniable, précise mais de petite 
taille (attention les gros doigts) . 
Ce petit bout de plastique réagit 
étonnement bien à toutes les soli­
citations. Il en est de même pour 
les boutons de tir et de sélection si· 
tués sur la droite du « manche •. 
Le Game Boy offre également un 
jack permettant la connexion 
d'un casque style walkman pour 
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Très rapidement, on est impres­
sionné par les qualités de l'écran. 
Certes, il supporte difficilement 
les reliefs mais l'effet de réma­
nance et très faible. Ces traînées 
sont le point faible de bien des 
écrans à cristaux liquides, dès lors 
qu'un sprite, un pointeur de sou­
ris ou un scrolling atteint une cer­
taine vitesse. Bref, le problème ne 
se pose pas ici et c'est très bien ! 
Dans le même ordre d'idée, les 
performances sonores du Game 
Boy se révèlent très satisfaisantes. 
La petite Nintendo dispose de ca­
pacités similaires à celles d 'un 
CPC voir d'un ST. Certes, le 
haut-parleur intégré n'est pas à la 
hauteur de ce que proposent des 
pavillons de 80 kg mais il est mal-

gré tout correct. Toutefois, l'effet 
stéréo n'est correctement rendu 
que si l'on utilise le mini casque li­
vré. Là, c'est l'extase . On se sent 
littéralement plongé dans le jeu 
tant la présence des bruitages est 
intense. . 
En ce qui concerne l'agrément 
des commandes - autrement dit 
de la manette - , le bilan est très 
favorable . La position de jeu est 
correcte, même si les gros doigts 
auront parfois du mal à se tirer de 
situations délicates. On retrouve 
ici un défaut chronique de bien 
des jeux LCD Nintendo ... Mieux 
vaut, si l'on désire jouer sérieuse­
ment, poser le Game Boy afin de 
le rendre parfaitement stable. 
Ce que nous venons de voir dé­
montre que le Game Boy est plus 
qu'un simple jeu LCD de plus . Il 
s'agit d 'une console de jeu à part 
entière. Certes, graphiquement 
le résultat ne vaut pas une vraie 
console mais l'ensemble s'avère 
malgré tout fort convaincant. 
D'autant plus que le prix est, au 
Japon tout du moins extrême­
ment compétitif : environ 500 F 
pour la console et 130 F pour une 
cartouche. C'est du reste à ce ni­
veau que se fait la différence entre 
le Game Boy et l'Atari Lynx. Ois· 
posant de la couleur, cette der­
nière est a priori plus agréable 
mais sera sans nul doute bien plus 
coateuse à l'achat. En ce sens, le 
Game Boy représente un bon 
compromis. 

J'en veux une ! 
A propos d'achat est-il possible de 
se procurer dès maintenant un­
Game Boy ? La réponse de Ban· 
daï, Importateur de Nintendo, est 
directe : ce produit n'est pas dis· 
ponible en France et ne sera pas 
importé avant longtemps. C'est 
très clair : une fois de plus, Nin· 
tendo privilégie le Japon aux 
Etats-Unis, les Etats-Unis à l'Eu­
rope. En outre, on peut lire sur 
l'emballage nippon de la console 
portable que la vente est réservée 
au Japon et qu'il est interdit de 
l'utiliser ailleurs. On croit rêver ! 

Le• comma ndu de la console 
•ont •lmllalru à ce/lu du NES. 

Dans ces conditions, le Game 
Boy représente donc pour les 
spécialistes de l'import parallèle 
une source alléchante de reve­
nus. Nous ne connaissons pas en 
France de revendeur se risquant à 
importer le Game Boy . Outre· 
Manche, la situation est un peu 
différente. Ainsi, PC EnglnesSer­
vices propose la portable Nin­
tendo à environ 80 livres soit 
800 F environ. Le catalogue de 
logiciels est relativement bien 
fourni : quatre titres seraient dis­
ponibles au prix de 25 livres par 
ca.rtouche (environ 250 F) . Ces 
tarifs sont donc très élevés en re· 
gard de ceux pratiqués au Japon. 
En outre, çes Game Boys sont 
des modèles japonais. Rien ne 
permet de dire s'ils fonctionne ­
ront avec les cartouches impor­
tées régulièrement en Europe . 
Enfin, le problème du service 
après-vente se pose .. . Acheter 
un Game Boy dans ces condi­
tions revient à prendre quelques 
risques et à payer relativement 
cher. Alors soit vous êtes patient, 
soit vous foncez en sachant par­
faitement à quoi vous en tenir. Un 
homme averti en vaut deux ! 

Mathieu Brisou 

Mini cartouches, 
• • max11eux 

Nous avons également testé pour 
vous quelques jeux sur cette nou­
velle machine. 
Tetris : on ne présente plus ce pe· 
tit chef-d'œuvre, deux fols Tilt 
d'or en 1988. La version du 
Game Boy est irréprochable. On 
fait tourner les pièces sur e lles­
mêmes à l'aide d'un des boutons 
de tir et on les fait descendre ra-





pidement avec la manette de di­
rection. Tout y est : les dix ni­
veaux de difficulté, l'accélération 
progressive de la vitesse et même 
la pause. Les commandes sont 
très précises et offrent un grand 
confort d'utilisation. Un des pre­
miers hits de cette console de 
poche. 
Super Lode Runner: un autre 
grand classique sur micro, par­
faitement adapté sur le Game 
Boy. C'est un jeu de plates­
formes dans lequel vous devez ra­
masser tous les trésors, en creu­
sant des trous pour vous débar­
rasser des gardiens. Les tableaux 
sont différents de ceux du pro­
gramme original, mais le principe 
de jeu reste le même. Les ta­
bleaux sont assez larges et ils dé­
filent en scrolling au fur et à me­
sure de vos déplacements. C'est 
une version assez difficile, mais le 
personnage répond bien aux 

commandes et on arrive à de 
bons résultats après quelques 
parties. Un·programme très effi­
cace. 
Mario/and :le plus célèbre héros 
de Nintendo se devait d'être 
présent pour le lancement de 
cette nouvelle console. Mario· 
land reprend quelques scènes 

. du programme original, mais 
d'autres sont entièrement nou· 
velles, comme le shoot-them-up 
dans lequel Mario pilote un sous­
marin. Il y a encore plus de salles 
secrètes et de bonus cachés que 
dans les programmes précédents. 
Le graphisme est très réussi et les 
décors défilent en scrofüng. Mais 
surtout, la jouabilité est parfaite, 
grâce à la précision des com­
mandes. Une fois que l'on com­
mence à jouer, on se retrouve pris 
au piège, sans pouvoir s'arrêter. 
Une petite merveille. 

Alain Huyghues-Lacour 

Télé, micros, gogos 
Les habitués de Samdynamite sur 
FR3 ont pu constater que, depuis 
le 28 octobre, leur émission était 
précédée à 20 heures 30, par un 
Journal de la micro. L'idée est 
bonne en soi et nous ne pouvons 
qu'applaudir à cette initiative. Ce 
journal ne dure que cinq minutes, 
bon d'accord, c'est peu, mais en­
fin .._ mieux vaut peu que rien. 
D'autant que les sujets sont traités 
sur un mode rigolo qui change du 
didactisme professoral habituel. 
Le présentateur et les reporters 
sont des marionnettes inénar­
rables en forme de crocodiles. 
Des crocodiles ? Comme c'est bi­
zarre ! Ces reptiles ont comme un 
air connu. Vous l'avez deviné, ce 
sont les mêmes crocodiles que 
l'on peut voir dans les publicités 
pour Amstrad. Rien d'étonnant à 
cela, c'est Amstrad qui, avec 

30 

Ocean, sponsorise l'émission. Et 
c'est là que le bât blesse. Les re­
portages ne parlent pas des ma­
chines elles-mêmes, si bien que la 
seule que !'on ait !'occasion de 
contempler - en long et en large 
- est le CPC 6128, gros lot d'un 
concours hebdomadaire. Les lo­
giciels présentés portent tous, évi­
demment, le label Ocean. Ils sont 
montrés sur diverses machines, à 
vue de nez des ST ou des Amiga, 
et même sur des bornes d'arcade, 
mais jamais sur un Amstrad. 
Curieux, non ? 
N'espérez pas non plus être tenus 
au courant de l'actualité : au mois 
d'octobre, les émissions étaient 
déjà enregistrées jusque fin dé­
cembre ! Des émissions qui, sous 
couvert d'information, sentent 
très fort la promotion .. . 

Jean-Loup Renault 

Un plein de Slolion 
Il existe des programmes accessibles à tous : les 

Freeware et Shareware. Mais, quels sont ceux qui 
• valent le détour? Jacques Harbonn répond. 

Nous allons continuer notre ex­
ploration des principaux logiciels 
freeware distribués par Station. 
~ est un programme d'ap· 
prentissage de la frappe à dix 
doigts sur clavier AZERTY. Vous 
apprendrez où poser vos doigts 
pour une frappe efficace et ra­
pide. La progression de difficulté 
est bien réalisée. Au début, seuls 
les caractères d'accès direct sont 
demandés, le touche concernée. 
étant visualisés à l'écran. A me­
sure de la progression, tous les 
caractères sont peu à peu intro­
duits et l'aide visuelle disparaît. 
Un contrôle de la vitesse de 

C /Olller (ST). 

frappe permet de 'mesurer vos 
progrès. La même disquette pro­
pose un gestionnaire de fichiers 
permettant d'accéder aux diffé­
rentes opérations sur les fichiers 
(copies, création d'un dossier, 
changement de nom, suppres­
sion, catalogue, formatage) sans 
passer par GEM. Ce petit pro­
gramme ne sera utile qu'aux dé­
butants mat1risant mal le GEM ou 
pour les disquettes très pleines, 
évitant alors des manipulations 
parfois fastidieuses. 
Tarot - un petit jeu de tarot à 
trois - se charge de simuler les 
deux partenaires qui manquent. 
La réalisation graphique est ex­
cellente, les cartes sont richement 
colorées et fidèles au jeu clas­
sique. Le niveau de jeu est sujet à 
de grandes variation selon les 
compartiments. Les annonces 
sont tout à fait correctes (bien 
qu'on y trouve la prise qui n'existe 
plus) et le programme tente d'ail· 
leurs d'habiles impasses. En re­
vanche, en tant que preneur, il ef­
fectue lui-même la plus grande 
partie des ouvertures, économi­
sant ainsi le travail de la défense. 
En défense, il joue souvent son 
excuse en premier, ce qui n'ap-

porte rien et continue à faire les 
atouts du preneur avec son petit, 
ce qui relève de la démence pure 
au tarot ! Malgré ces défauts, il 
reste agréable à jouer pour quel­
ques parties, d'autant qu'il est à 

ma connaissance le seul pro­
gramme de tarot sur ST. 
France-Monde est un bon pro­
gramme de géographie, 
composé en fait de deux pro­
grammes distincts. Le premier 
traite uniquement de la France, 
l'autre du monde entier. France 
vous permet de tester vos 
connaissances ou de vous infor­
mer sur les correspondances 
entre villes, régions, départe­
ments et numéros de départe­
ment ainsi que leur localisation 
sur la carte de France. Les tests, 
disponibles à différents niveaux 
de difficulté, fonctionnent selon la 
méthode des QCM (questions à 
choix multiples), trois réponses 
étant proposées à chaque fois. 
Monde propose un système simi· 

Fronce-Monde (ST) 

!aire pour les correspondances 
pays, régions, villes, codes miné­
ralogiques, avec leur correspon­
dance sur le planisphère . Vous 
apprendrez aussi la superficie de 
chaque pa9s concerné. La réali­
sation graphique est de qualité, 
les différentes cartes sont précises 
et bien dessinées. Un bon pro­
gramme Utile aux petits et aux 
grands. Jacques Harbonn 















l Bill Stealey_: fa P-lanè l 
Ex-pilote professionnel, Bill Stealey préside 

à la destinée de Microprose. Vedette des 
microloisirs, il fait le point sur ses divers projets ... 

Au Personnal Computer Show 
de Londres, le stand Microprose 
était en effervescence car Bill 
Stealey venait d'arriver des Etats­
Unis et tout le monde était au 
garde à vous. Bill Stealey, sur­
nommé Wild Bill ou Le Major, 
ancien pilote américain s'est bril­
lamment reconverti dans l'indus­
trie du soft. Après un rude 
combat, il est parvenu à installer 

européenne de ce programme. 
A. H.-L. Envisagez-vous de nou­
velles conversions des grands 
succès de Microprose ? 
B . S. D'ici la fin de l'année nous 
publierons une version entière­
ment remaniée de Pirates sur 
Amiga. D'autre part, nous avons 
décidé d'élargir notre champ 
d'action. Gunship et Pirates ont 
été adaptés sur MSX et ces deux 
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Microprose parmi les grands édi­
teurs et cette année, li a mené une 
campagne éclair qui lui a permis 
de s'emparer de Telecom Soft. 
C'est une belle victoire, mais Bill 
le conquérant ne compte pas s'ar­
rêter en si bon chemin. Si ce bat­
tant se fait charmeur en vous par­
lant de sa femme et de sa fille, 
mais lorsqu'une question l'em­
barrasse, il se met à vous em­
brouiller, à tel point qu'on finit par 
ne plus savoir quelle est la ques­
tion posée. 
A. H.-L. Vous devez être satis­
fait , car 1989 est une grande an­
née pour Microprose ? 
8 . S. En effet, Microprose se 
porte très bien et cette année 
nous avons réalisé une progres­
sion de 35 % aux Etats-Unis. 
Chaque année nous publions 
deux nouveaux programmes, 
mais en 1989 nous en avons eu 
quatre : Red Storm Rising, F-19, 
F-15 Strike Eag/e Il et Ml Tank 
Platoon. Ce dernier a démarré si 
fort aux USA que nous avons 
été en rupture de stocks dès la 
première semaine . De ce fait, 
nous avons da retarder la sortie 

titres remportent un certain suc­
cès au Japon. Nous sommes éga­
lement en train de développer 
Si/ent Serufce et Pirates pour la 
console Nintendo et nous envisa­
geons d'adapter Gunship et Air­
borne Ranger sur cette machine , 
si nous parvenons à régler quel­
ques difficultés techniques. 
A. H .-L. On prétend qu'en l'ab­
sence de clavier il n'est pas pos­
sible de réaliser de bonnes simula­
tions sur console. Comment 
comptez-vous vous y prendre ? 
B. S. Les différentes commandes 
peuvent être actionnées grâce à 
un curseur dirigé par joystick. 
C'est une formule assez simple 
qui relève du même principe que 
la gestion à la souris de Sile nt Ser­
uice , sur ST ou Amiga. 
A. H.·L. Vous venez de créer 
deux nouveaux labels, Micro 
Style et Micro Status, et avec le 
rachat de Telecom Soft vous pos­
sédez également Firebird et Rain­
bird. Cela ne doit pas être facile à 
gérer? 
B. S . Cinq labels, c'est trop ! A 
terme, je compte réorganiser tout 
cela en trois labels, ce qui est lar· 

gement suffisant. Microprose res­
tera axé suries simulations, un se­
cond label sera orienté vers les 
jeux d 'aventure et le troisième 
vers les jeux d'action, comme 
Stunt Car ou Rick Dangerous. 
A. H.·L. Depuis quelque temps 
on parle d 'un projet de jeux d 'ar­
cade. Qu'en est-il vraiment? 
B . S . En effet, 35 personnes tra­
vaillent depuis deux ans sur ce 
projet, et je compte bien le voir 
aboutir prochainement. Mais cela 
pose des problèmes techniques, 
du fait que nos programmes ne 
fonctionneront pas sur des ma· 
chines d'arcade standard. Il est 
donc nécessaire de concevoir des 
machines entièrement nouvelles. 
Néanmoins, nous avons beau· 
coup progressé et nous sommes 
prêts à 75 % pour le hard et à 
60 % pour le soft. Au dernier sa­
lon de Las Vegas, nous avons 
montré nos prototypes à des dis· 
tributeurs. Ceux-ci furent enthou· 
siasmés. Ils étaient prêts à passer 
d'importantes commandes, ce 
qui nous a conforté dans notre 
idée. Si tout va bien, nous espé· 
rons présenter nos machines au 
show des jeux d'arcade qui se 
tiendra à Londres en janvier. 
A. H .·L. Vouloir concurrencer 
les géants de l'arcade japonais sur 
leur propre terrain, c'est assez 
ambitieux, d'autant que les ex­
ploitants ne pourront pas acheter 
vos cartes pour les intégrer dans 
leurs machines, comme ils en ont 
l'habitude. Ne pensez-vous pas 
que c'est un handicap? 
B. S. Cela ne devrait pas être un 
problème, dans la mesure où nos 
programmes seront très différents 
des autres. Alors que les jeux 
d'arcade ont une durée de vie très 
brève, les nôtres devraient avoir 
une plus grande longévité, 
comme c'est le cas sur micro. De 
ce fait, les exploitants devraient 
parvenir à rentabiliser l'investisse· 
ment initial sur la distance. 
A. H .·L. Tous ces projets repré· 
sentent de sérieux investisse­
ments. Envisagez-vous toujours 
d'introduire Microprose en 
bourse? 
B. S. Depuis le début, Microprose 
a été financé avec nos fonds per· 
sonnels, mais je rêve toujours 
d'ouvrir la société au public. Si 
nous parvenons à mener l'opéra­
tion jeux d'arcade à son terme, 
cela nécessitera d'énormes capi· 
taux. Dans ce cas, nous ferons 
certainement appel à des sociétés 
japonaises ou européennes. 

Propos recueillis par Alain 
Huyghues-Lacour 
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24 heures ehez les piroles 
On croyait que cela n'était plus possible. Venus des quatre coins 

de l'Europe, ils déplombent, copient, échangent des logiciels au nez et à 
la barbe de !'Association pour la protection des programmes. 

Le samedi 28 octobre 1989 a eu 
lieu à Paris une copy-party inter­
nationale (réunion de pirates 
pour échanger des informations, 
des logiciels, etc.). La Deuil's 
Party ln/os réunissait environ cent 
quatre-vingts pirates de nationali­
tés française, allemande, suisse, 
espagnole. Une bonne moitié 
œuvrait sur Commodore 64 et 
128, preuve que les 8 bits ont en­
core leur mot à dire. Les autres 
travaillaient sur Atari St ou 
Amlga. D'après l'organisateur 
(Transcom), ce fut l'une des plus 
grandes réunions de pirates en 
France. On pouvait y assister à un 
concours de démonstrations des 
possibilités graphiques et sonores 
des Commodore 64 et 128, dont 
le premier prix était un 
Amiga 500. J 'avais déjà vu les 
plus grandes démos sur Amiga et 
Atarl ST. Comparativement à ces 
machines, les Commodore 64 et 
128 se défendaient superbement. 

Le repos des pirates était bien or­
ganisé : flipper, billard français , 
ping-pong, baby-foot, bar étaient 
présents sur fond d'ambiance 
musicale. 
Tout cela ne les empêchait pas de 
déprotéger, déplomber, cracker 
des logiciels, puis de les trans­
mettre aux autres pirates présents 
à la party. 
J'ai remarqué que l'ambiance 
était décontractée, mais sérieuse. 
Un groupe d'Allemands était 
venu pour simplement avoir des 
contacts. Les groupes pirates pa­
raissaient habitués à ces ren­
contres, à croire quel' APP (Asso­
ciation pour la protection des 

programmes) ne les ennuie pas 
souvent ! On entendait des ru­
meurs disant que l'APP ferait une 
descente. Cette rumeur revenait 
toutes les heures : les pirates 
sont-ils plutôt enclins à l'humour 
noir ? La party se termina le len­
demain vers midi. 
J'ai demandé à l'organisateur 
quand aurait Ueu la prochaine 
copy-party et son avis sur l' APP, il 
me répondit, me regardant d'un 
air satisfait : • Bientôt ! Mais sQre­
ment pas en France !. .. La men­
talité des groupes pirates français 
est désastreuse, contrairement à 
leurs collègues européens, ils 
sont trop jeunes et pas assez 
mars !. . . Quant à I' APP, je ré­
pondrais simplement : elle n'est 
pas venue, tant pis! • Si l'APP 
veut démanteler tous les réseaux 
pirates, elle devrair intervenir 
dans les copy-party comme 
celle-ci, qui était, disons-le, très 
ouverte . Juju from Tilt 

Till d'or : d' oeeord 1 
Ça y est : les Tilt d 'Or Canal Plus 1989 sont attribués ! Mais, 

AHL n'est pas tout à fait d'accord et il le dit. 

C'est fait ! Nous avons attribué les 
Tilt d'or 89 et je pense que les 
titres choisis tiennent bien la 
route. Toutefois, j'ai deux regrets 
qui me gâchent le plaisir. Le pre­
mier, c'est que Stunt Car n'ait pas 
obtenu un Tilt d'or. Pour moi, 
c'est vraiment l'un des meilleurs 
programmes de l'année. Le 
concept est original, la jouabilité 
parfaite et la réalisation est vrai­
ment excellente. Il me semblait 
que c'était un choix indiscutable, 
mals j'ai eu la surprise de décou­
vrir que j'étais le seul de cet avis. 
Mon second problème concerne 
le Tilt d'or de la meilleure anima­
tion sonore décerné aux Voya­
geurs du temps et là, j'ai beau­
coup de mal à m'en remettre. 
Avant ·d'aller plus loin, je tiens à 
préciser que je ne mets pas en 
doute les qualités de ce pro­
gramme. J'ai voté pour lui dans la 
catégorie aventure, mais je n'irai 
pas jusqu'à dire que les bruitages 

Acidric Briztou ferait-il des émules? 
sont extraordinaires. Et puis, c'est 
la trotsième année consécutive 
que cela se produit. Il y a deux 
ans, Barbarian remportait le Tilt 
d'or pour une bande sonore assez 
pauvre qui ne comportait que 
quelques grognements et l'année 
dernière Dungeon Master s'était 
Imposé grâce à quelques brui­
tages qui ont impressionné mes 
camarades. Et la musique dans 
tout ça ? Je me sens d'autant plus 
frustré que dans un premier 
temps, notre choix s'était porté 
sur la musique de David Whltaker 
pour Shadow of the Beast. A l'ex­
ception de la rédaction de nit, 
David Whitaker est unanimenent 
reconnu comme le meilleur musi­
cien de notre univers ludique. Ses 
succès ne se comptent plus et les 
différents thèmes de Shadow of 
the Beast sont vraiment superbes. 
Whitaker écrit des musiques de 
jeux comme d'autres des mu­
siques de films. C'est-à-dire qu'il 

ne se contente pas d'écrire un 
simple thème, mais que ses mu­
siques soulignent parfaitement 
l'ambiance propre à un jeu. C'est 
notamment le cas de Shadow of 
the Beast, d'Archipellagos et de 
bien d 'autres. 
Mais -alors, à quoi ça sert que 
Whitaker il se décarcasse ? Range 
tes synthés, c'est fini tout ça. Si 
vous désirez faire de l'animation 
sonore, laissez-moi vous donner 
un conseil. Pourquoi se fatiguer à 
faire de la musique, quand il est si 
facile de faire mieux avec un sam­
pler. Vous enregistrez quelques 
bruits (robinet qui coule, porte qui 
grincent, coup de marteau, etc.) 
et vous avez une grande bande 
sonore. Le tour est joué et l'année 
prochaine la rédaction de Tilt 
criera au génie et vous donnera 
sans doute un Tilt d'or. Com­
ment ? vous aimez la musique, 
vous n'êtes vraiment pas dans le 
coup ! Alain Huyghues-Lacour 
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re, division logicielle de la so­
ciété de disque Delphine, 
la bande-son des Voyageurs 
du temps est disponible sur 
compact dise, proposé à 
un peu moins de 100 F. 
Vous pourrez ainsi 
découvrir, entendre, et ré­
entendre les onze mor­
ceaux de musique corn· 
posés par Jean Baudlot 
pour le premier jeu d'aven-
ture développé par Delphine. M. B. .. 

Kid's School 
Ecritures automatiques 

Non nous ne sommes pas dans la 
rubrique littéraire consacrée aux 
écrivains surréalistes. Et c'est bien 
d'un programme éducatif dont il 
est question, et primé au 
concours national de scénarios. 
Avec Ecritures automatiques, Je­
riko nous propose un logiciel tout 
à fait original, dont lobjectif est de 
produire des textes en s'amusant. 
Lorsque l'on entre dans ce pro­
gramme, on est tout de suite sé­
duit par la densité du contenu et 
la diversité des possibilités of­
fertes. Dans un premier temps, 
l'enfant crée de petites bases de 
données par thème, formées de 
groupes de mots classés gramma­
ticalement à partir desquels il 
pourra produire des textes. 
Une fois son thème choisi, mon­
tagnes, déserts, vacances ou 
cirque, l'ordinateur propose une 
analyse grammaticale des phases 
saisies afin de créer des fichiers 
qui peuvent être modifiés à tout 
moment. Puis vient l'heure de la 
production. 
En mode automatique on voit se 
dérouler un texte qui peut être 
fantaisiste et original. Là encore 
des modifications sont possibles 
pour réagencer le récit à sa guise. 
Voici donc un logiciel très riche et 
qui permet de dédramatiser l'ap­
proche tant grammaticale que sé­
mantique de la langue. Finie l'an­
goisse de la page blanche, de 
l'inspiration défaillante et vive la 
création. A signaler que ce logi­
ciel existe aussi en anglais (Dis­
quette Jériko pour Compatible 
PC et Nanoréseau) . 

Molière français , anglais 
Contenu pédagogique _ * * * * * 
Intérèt 17 
Prix D 
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Intrigue à la Re naissance 

Une petite promenade au cœur 
de la Renaissance, histoire de voir 
un peu ce qui se passait durant 
cette période riche en événe­
ments, avec une intrigue à la clef. 
Et c'est avec une curiosité non 
dissimulée que nous chargeons le 
logiciel ! Que nous réserve donc 
Coktel Vision avec ce nouveau 
programme ? Et bien, nous 
sommes vite édifiés. 
Au menu, on nous propose de 
nous déplacer dans le temps et 
plus précisément à travers six pé­
riodes : 1422, 1461, 1483, 
1515, 1547 et 1589 correspon­
dant le plus souvent à des péri-

Lecture CP. 

odes de règnes. Votre périple se 
poursuit dans les châteaux de 
l'époque, et à votre gré, vous 
pouvez visiter Chinon, Amboise, 
Langeais ou Chambord. Une fois 
dans la place, en faisant parler les 
uns et les autres,. vous pouvez ob-

tenir une série d'informations très 
utiles pour progresser dans l'in­
trigue et répondre aux questions 
posées. Celles-ci concernent les 
domaines aussi divers que la poé­
sie, les arts, la vie quotidienne 
(vêtements, mobilier, nourriture) 
et les évènements importants. 
Il est vrai que la démarche- lu­
dique est intéressante : en fonc­
tion des bonnes réponses, vous 
aurez des indices pour découvrir 
l'imposteur. Mais on peut parfois 
se sentir frustrés par le défaut de 
corrections qui permettraient 
d'avancer et de comprendre nos 
erreurs. (disquette Coktel Vision 
pour A tari sn. 
Matière histoire 
Contenu pédagogique _ * 1c * * 
Intérêt 14 
Prix c 

Lecture CP 

Voici un programme de plus des­
tiné aux jeunes enfants pour les 
sensibiliser à la lecture . Micro C 
propose Lecture CP qui s'adresse 
aux petits de 6 à 7ans qui choisi­
ront trois activités différentes. La 
première, histoire en dessins, 
consiste à remettre une histoire 
dans l'ordre chronologique. 
Quatre images apparaissent dans 
le désordre et l'enfant doit retrou­
ver la suite séquentielle. A cha­
que image correspond un petit 
texte l'illustrant. Il peut travailler 
sur dix thèmes différents tels le 
bonhomme de neige, la maison, 

Ecriture. automatiques. 

le gâteau, le repas, l'arbre, etc. En 
cas d'erreur, la bonne réponse 
n'est pas donnée. 
La seconde activité reprend les 
mêmes histoires, mais là il s'agit 
de placer dans le bon ordre les 
quatre phrases du texte. Même si 

les suites séquentielles repré­
sentent un excellent exercice 
pour l'apprentissage de la lecture, 
point trop n'en faut ! Le travail ici 
est un peu trop répétitif. Heureu­
sement qu'une option lecture/ 
création permet de créer ses 
propres textes sous forme de 
quatre phrases qui ne doivent pas 
exéder 57 caractères. 
On est sauvé de l'ennui grâce à la 
création ! (disquette Micro C pour 
Compatible PC et Amstrad 
CPC) . 

Matière Initiation lecture 
Contenu pédagogique __ * * * 
Intérèt 12 
Prix C 

Sciences primaires 

li est plutôt rare de trouver un 
programme de sciences sur le 
marché des éducatifs. A croire 
que ce n'est pas un sujet qui dé­
clenche un enthousiasme débor­
dant ! Cependant certains édi­
teurs s'aventurent courageuse­
ment vers ce créneau. Tel est le 
cas de Micro C qui propose 
Scîences Primaires , un logiciel 
qui, comme son nom l'indique, 
s'adresse aux élèves de primaire. 
Par ordre d'apparition à l'écran : 
les sens, les os, les muscles, la di­
gestion, les dents, la respiration et 
enfin la circulation . 
Vaste programme me direz-vous. 
Que nenni : chaque rubrique dis­
tille à dose homéopathique des 
informations somme toute assez 
succintes sur le thème traité. Dans 
tous les cas vous attaquez allègre­
ment par un texte à trous que 
vous devez compléter par les 
termes adéquats. Au bout de 
deux erreurs vous avez quand 
même droit à la correction. 
L'essentiel du travail se fait sous 
forme d'interrogations à partir de 
schémas, réalisés avec soin mais 
manquant tout de même d' enver­
gure. Dommage, surtout pour 
une matière qui d'emande de la 
précision . 
Le soft manque d'imagination, 
les exercices sont répétitifs même 
s'il est important de se repérer 
dans un schéma et d'apprendre à 
mettre les légendes au bon en· 
droit. Si vous désirez découvrir 
tous les secrets de l'homme, vous 
resterez sur votre faim car vous 
aurez vite fait le tour de ce pro­
gramme (disquette Mlcro C pour 
Amstrad CPCmo) . 

Matière sciences 
Contenu pédagogique __ * * * 
Intérèt 12 
Prix C 

Brigitte Soudako/f 



Chose HQ 
Opération Thunderbolt 
Cobol 
Les Incorruptibles 
Ghouls and Ghost 
Turbo Outrun 
Moonwalker 
Hard Drivin 
Ghostbuster 2 
Wild Streets 

LU CONVlllSIONS O'AllCADI 
Toobin 
Altered Beast 
Super Wonderboy 
Shinobi 
Continental Circus 
New Zeeland Story 
Power Drift 
Ninja Warriors 
Double Dragon 2 

LU JIUX O'AtrlON 
Batman The Movie 
lvanhoe 
Lost Patrol 
Indiana Jones Arcade 
Xenon 2 
Stunt Car 
Blade Warrior 

W SIMUl.ArlONS Sl'OllrlVU 
Ocean Beach Volley 
The Gomes Summer Edition 
Ultimate Golf 
Kick Off 

LU SIMUU110NS 1'1'0rAOI 
RVF Hondo 
F29 Retaliator 
Bomber 
M 1 Tank Platoon 

'U JIUX O'AVINrUll 
Les Voyageurs du Temps 
Indiana Jones Aventure 
Bloodwych 

'U tOMl'IURONS 
Les Justiciers 
Les Vainqueurs 
Les 100% A D'Or 
Les Barbares 
12 Jeux Fantastiques Disponible Exclusiveanent clan• les boutiques MICROMANIA 
Epyx Action ou en Vente par Conespondance chez Mlcroananla: 
Les Gen' d'Or • Par Téléphone au ( 16.1) 93.42.57. 12 
Star Warf Trilogy • Par Minitel : 3615 MICROMANIA 

Vous pouvez également la recevoir en renvoyant le bon de commande MICROMANIA de la page suivante. 



Livres el 
• micros 

Memo Larousse 
Mémo Larousse vient de paraître. 
Cette nouvelle encyclopédie en 
un volume est extrêmement pra­
tique. Compacte et visuelle , elle 
est ordonnée selon un pro­
gramme clair et un plan précis : 
un seul volume, tout en couleurs, 
de 1 288 pages, 19 grandes sec­
tions couvrant tous les domaines 
de la connaissance, 700 thèmes, 
3 000 sujets, 1 500 tableaux de 
données, 4 000 illustrations-ou­
tils de compréhension, 300 car­
tes, un Index de 40 pages. Son 
prix de lancement, 450 F, la rend 
accessible à tous ceux qui ont be­
soin d'avoir un accès facile à des 
connaissances indispensables. 
Une exellente idée de cadeau 
pour la fin d'année ! 

Comprendre 
sonAmigo 

A l'approche des fêtes, voici un 
excellent moyen de préparer l'ar­
rivée de votre futur Amiga . Dans 
un langage relativement acces­
sible, ce lîvre aborde les thèmes 
de la version 1.3, du système 
d'exploitation, des fichiers , des 
icônes, de la gestion de l'écran, et 

des différents modes graphiques, 
des animations, etc. A noter aussi 
la présence, sur deux disquettes 
fournies dans la boîte, d'une cin­
quantaine d'utilitaires du do­
maine public (Comprendre et 
bien exploiter son Amiga, cWork­
bench 1.3 '" éditions Titus/Le 
Grand Moulin). Eric Caberia 

Ulilisez mieux 
voire Alori 
Imposant, cet ouvrage est le der­
nier-né de la gamme Weka. Selon 
le principe de cette publlcation, il 
s'agit d'un classeur périodique­
ment remis à jour par le biais de 
compléments que l'on insère 
dans l'ouvrage. Le système est 
comparable à celui des encyclo­
pédies sous forme de fiches . 
Comme l'a souligné récemment 
le mensuel Que Choisir, ce sy­
tème est du reste fort coûteux 
lorsque l'on fait les comptes une 
fois l'ouvrage complet. Avis 
donc, il n'en reste pas moins qu'il 
réunit une masse d'informations 
rarement rassemblées à ce jour en 
un seul et même volume. Tout au 
long de ses dix chapitres, sont 
abordés divers problèmes ren­
contrés par les programmeurs : 
systèmes d'exploitation , lan­
gages, graphismes, sons. Parfois, 
lensemble apparaît confus - no­
tamment sur l'explication du Bit 
Map - . Mais, à l'image de la cha­
tte de Juju qui retrouve toujours 
ses petits, le programmeur y re­
trouvera ses octets: L'électro­
nique est aussi abordée. Schémas 
complets du ST et montages élé­
mentaires sont proposés. D'un 
côté cet ouvrage propose diverses 
informations utiles, de l'autre il est 
incomplet et, d'une certaine ma­
nière, il maintient l'acheteur cap­
tif. A vous de décider. (Comment 
exploiter toutes les ressources et 
augmenter /es performances de 
votre Atari, Edition Weka) . 

COI : 111 commence ! 
Phitips et Renault dévoilent la 
première application basée sur le 
Compact Dise Interactif (COI) 
dont nous vous révélions en 
avant-première les principales 
caractéristiques dans notre nu­
méro 69 de septembre 1989. 
L'objectif poursuivi par Renault 
est de parfaire la formation du 
personnel chargé de l'après­
vente. Ediris est une collection de 
didacticiels interactifs exploitant 
les capacités du COI. Chaque 
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disque aborde un point particulier 
- allumage, carburation , et au­
tres - en mettant en avant illus­
trations, schémas, etc. Ce sys­
tème n'est pas sans rapeller des 
expériences similaires réalisées à 
base d'Hypercard sur Macintosh 
dont les coûts d'installation 
s'avèrent bien supérieurs au pro­
jet Ediris sur COI. Enfin, cela 
montre que le standard de Philips 
et Sony dispose d'une longueur 
d'avance face au DVI d'lntel. 

El il poussoil ••• 
Voici donc l'époque de Noël. Et si 
pour changer un peu vous délais­
siez temporairement votre ordi­
nateur pour un jeu de plateau ? 
Abalone est un jeu de réflexion au 
concept novateur. Autour d'un 
plateau hexagonal, deux joueurs 

Abolone : •Impie mals astucieux. 

s'affrontent à l'aide de billes 
noires et blanches. Le jeu repose 
sur un principe simple : on 
pousse les billes adverses. Le but 
est de sortir six billes adverses du 
plateau. Les déplacements s'ef­
fectuent en tout sens avec trois, 
deux ou une bille. Les rapports de 
force sont simples puisque trois 
billes en poussent deux ou moins, 
et le mouvement est bloqué à 
égalité du nombre de billes. Aba­
lone est un jeu relativement 
simple où la stratégie occupe le 
premier plan. Ca vaut le détour et 
ca cha~ge des dames et des 
échecs ! Mathieu Brisou 

Armes en venle 
libre sur CPC 
Virgin présente un pistolet pour 
Amstrad. Ressemblant beaucoup 
à celui de la console Sega, il est 
vendu 349 F avec six jeux. C'est 
vraiment faccessoire qui man­
quait sur cette machine et les 

Le Magnum : un l<x)k futuriste . 

joueurs devraient lui réserver un 
bon accueil. Le problème d'un tel 
accessoire réside dans le nombre 
et la qualité des jeux disponibles. 
Virgin annonce que de nombreux 
éditeurs devraient développer de 
nouveaux programmes compa-

tibles avec cet accessoire. Mals en 
attendant, seuls les six jeux ven· 
dus avec le pistolet sont dispo· 
nibles. Ce qui n'est pas si mal 
pour un début. li s'agit de pro­
grammes originaux, réalisés spé· 
cialement pour l'occasion , à l'ex· 
ception d'Operatlon Wolf. Cette 
célèbre conversion du jeu d'ar· 
cade de Taito est indiscutable­
ment un excellent choix. C'est un 
programme très réussi, qui gagne 
beaucoup à être joué au pistolet. 
Les cinq autres titres sont Rookle, 
Robot Attack, Missile Ground 
Zero, So/or Invasion et Bull's Eye. 
Hélas ils sont loin d'être aussi 
réussis qu'Operation Wolf. Ils ne 
sont guère convaincants, tant sur 
le plan de la réalisation que sur 
celui de l'intérêt de jeu. D'autre 
pa.rt , le pistolet lui-même n'est 
pas très précis, ce qui est parfois 
très frustrant. Si vous êtes tenté, 
je ne saurai trop vous conseiller 
de l'essayer, pour vous faire votre 
propre opinion avant de l'ache­
ter. Alain Huyghues-Lacour 

Mémoires 
demosse: 
encore plus lorll 
Peu après la rédaction du dossier 
sur les mémoires de masse de ce 
numéro, une nouvelle venue de 
San Jose, en Californie, est tom­
bée sur nos téléscripteurs. La 
firme Anamartlc commercialise 
un nouveau type de mémoire de 
masse à base de circuits intégrés. 
Cette information semble ano­
dine au premier abord. C'est ou· 
blier que le Wafer Stock Drive 
stocke 40 Mo de données ! Au­
delà de la prouesse technique, il 
s'agit ici de la concrétisation de re· 
cherches engagées depuis de 
nombreuses années. La fabrica­
tion de circuits intégrés repose sur 
un principe simple : on utilise une 
galette de silicium (wafer) sur la­
quelle sont gravés les circuits inté· 
grés. Ensuite, on découpe cette 
galette en petites parties, chacune 
étant un circuit à part entière . Le 
système d' Anamartic est similaire 
mais la galette constitue un circuit 
à part entière. Le prix du système 
reste élevé (11 860 dollars pour 
40 Mo avec interface SCSI) mals 
cette technologie devrait se déve­
lopper rapidement et les prix bais­
ser. La production du Wafer 
Stack Drive est en effet assurée 
par un grand del>' semi-conduc­
teurs : Fujitsu. Mathieu Brisou 



Great Courts-Pro Tennis Court 
Hard Drivin 
Hard Drivin 
Manioc Mansion (version originale) 
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ST, Amiga 
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GARANTIE TOTALE 1 AN ! 
Chez MICROMANIA les logiciels sont garantis 1 an. 

Si un logiciel ne fonctionne pas 
nous l'échangerons IMMédlatement contre un loÇ1iciel neuf 

Le 1 •r Décembre, MICROMANIA ouvre 
au FORUM DES HALLES LE PLUS GRAND 
MAGASIN D'EUROPE spécialisé en 
logiciels de ieux. 135 M 2 DE JEUX pour 
AMSTRAD, ATARI ST, AMIGA, SEGA~ 
PC Compatibles, Thomson ••• 
FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale 
Niveau - 2 
Métro et RER Les Halles 
Tél. 45.08.15.78 
Ouvert 7 jours/7 pendant tout le mois de décembre 

ClllTlll COMM•CIAL •ALAXll 
PRINTEMPS ITAUE 
30, avenue d'Italie 
Niveau 1, Rayon Musique-Mia o 
75013 PARIS 
Métro Place d ' Italie 
Tél. 45 81 11 50 - Poste 41.t 1 
Ouvert le dimanche 17 d~bre 

PRINTIMPS NATION 
2125, Cours de Vincennes - 4• Etage 
75020 PARIS 
Métro RER Na tion 
Tél. 4 3 7 1 12 4 1 
Ouvert le dimanche 17 décembre 

CINTRE COMMERCIAL VALENTINE 
MAGASIN PRI NTEMPS 
13011 Marseille 
Tél. 91 .44.00.66 



Al/lance : de la distribution mal• au .. 1 de• con•ef/s et du formation•. 

Allionee 
C'est bien connu 

l'union fait la force. Cet 
adage devient celui de 

spécialistes de la micro ... 
Alliance Informatique, retenez 
bien ce nom : il symbolise l'asso­
ciation de différentes sociétés qui , 
hier encore, travaillaient loin les 
unes des autres. Elles se sont re· 
groupées pour offrir un suivi sans 
faille à celui qui fait l'acquisition 
d 'un micro et souhaite d'abord 
être conseillé dans son choix, puis 
acheter des softs, bénéficier d'une 
formation , d 'une hot-line , d 'un 
service après-vente efficace, etc. 
Vidéoshop, l'espace le plus micro 
de Paris et Run Informatique trai· 
teront plus particulièrement des 
Atari ST, Amiga et Amstrad. ln­
telcom et BAO, spécialistes du 
matériel Apple, regroupera des 

sociétés plus spécialisées dans 
les demandes professionnelles 
(PAO , CAO, DAO , gestion et bu· 
reautique) . Amsys, spécialisée 
dans la maintenance et le service 
après-vente, assurera la pérénlté 
de votre matériel. Télésoft orga­
nisera des stages de formation à 
votre demande. 
Jacques Assor, le fondateur de 
Vldéoshop et l'initiateur de ce re · 
groupement, veut ainsi permettre 
à tous ceux qui se lancent dans la 
micro de trouver auprès d'un 
même Interlocuteur tous les ser· 
vices dont Ils ont besoin. Fini le 
temps où vous achetiez votre ordi· 
nateur chez l'un, vos softs chez 
l'autre, le faisiez réparer par un 
troisième, et appreniez à vous en 
servir chez un quatrième. De plus, 
ce regroupement de différentes 
branchescommercialespermettra 
de suivre parfaitement les désirs 
des clients potentiels et surtout, de 
les conseiller au mieux ... 

Séleelion Presli e 
Achetez-vous souvent vos logi­
ciels dans un hypermarché ? Pro· 
bablement non. Eh bien, cela 
pourrait bien changer rapide· 
ment. En effet, sous le nom de 
Sélection Prestige, vous allez très 
bientôt retrouver les meilleurs 
softs de US Gold, Ocean, Grem· 
Un , Delphine Software, etc. dans 
tous les hypers de France. Le 
package, c'est-à-dire les boîtiers 
dans lesquels sont vendus les 
jeux, ont été spécialement étu· 
diés pour la vente en hyper qui est 
très exigeante dans la standardi· 
satlon du format externe de l'em­
ballage et pose des problèmes de 
sécurité. Une bande-vidéo vous 
permettra de plus de juger par 
vous-même de l'intérêt du pro­
gramme chéri. 
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Les premiers titres de la collectlon 
Sélection Prestige comportent 
Strlder, Indiana Jones, Batman, 
Cabal, Les Voyageurs du temps. 
Si cette excellente initiative est un 
succès, les retombées pour vous, 
acheteurs, seront évidentes : les 
softs seront disponibles dans 
toute la France et vous n'aurez 
plus besoin d 'attendre des jours et 
des jours que les sociétés de vente 
par correspondance vous les en­
voient ou que vos revendeurs ha­
bituels les commandent et les 
mettent à votre disposition . 
Les prix des programmes, d'autre 
part, pourraient bien baisser et 
s'harmoniser avec ceux pratiqués 
habituellement dans les hyper­
marchés, qui n'ont pas la réputa­
tion d'être vraiment excessifs ! 

Atari STE: acheter ou 11.as ? 
Problème de compatiblité mais performances bien 
meilleures. Faut-il donc troquer son ST contre un 

STE. Un journaliste de Tilt répond . 
Je po~de un Atari STF an­
ciennes ROM, avec un méga de 
mémoire, et drive double face . 
Depuis la sortie du STE, un diffi­
cile problème se pose à mol : 
dois-je changer mon STF, pour 
un S TE ? En considérant les car­
actéristiques et surtout la compa­
tibilité annoncée, j'ai été tenté de 
le faire tout de suite. 
Mals la réalité est bien plus nuan­
cée. Si les nouvelles capacités ne 
sont pas en cause, la compatibilité 
est loin d'être parfaite : environ 
un jeu sur sept ne passe plus. A 
qui la faute? Eh bien, à la fols à 
Atari et aux programmeurs. Cer­
taines modifications hard limitent 
la compatibilité du STE, et surtout 
les programmeurs ST, lrrespec· 
tueux des consignes d' A tari en 
matière d'appel de routines 
ROM, continuent d'utiliser des 
points d'entrée non documentés 
ouvrant ainsi la porte aux In­
compatibilités lors des change­
ments de ROM. Le monde Moc, 
qui a vu lui aussi de nombreux 
changements de ROM, souffre 
beaucoup moins de ce problème. 
En effet, les programmeurs res­
pectent les règles édictées et les 
ROM Mac sont mieux program­
mées. En revanche, j'ai éM 
étonné de la rapidité avec la· 
quelle les programmeurs ont tiré 
Immédiatement parti de certaines 
capacités nouvelles comme c'est 
le cas de Miximage et Dali Llght 
qui gèrent la palette 4 069 cou· 
leurs. La balle est maintenant 
dans le camp des programmeurs. 
S'Iis nous concoctent de bons 
jeux utilisant les nouvelles capacl· 
tés, le changement va vite deve­
nir appréciable . Espérons que le 
STE ne subira pas le même sort 
que le C 128 dont la logithèque 
est d'une pauvreté affligeante . 
Le mieux serait d'inclure sur 
toutes les disquettes, de jeux en 
particulier, les routines utilisant 
palette, animation et bruitages 
améliorés du STE. Il faudrait 
aussi prévoir le chargement en 
fonction de la machine, ce qui 
éviterait le problème du double 
parc de logiciels, quitte à aban­
donner le format simple face pour 
éviter la multiplication des dis· 
quettes et de leur permutation. 
Les nouveaux acheteurs de ST 

ne connaissent pas ces pro· 
blèmes. Ils ont à leur disposition 
une machine plus performante 
vendue au même prix et il y a fort 
à parler que tous les nouveaux 
jeux seront compatibles STE. 
Ceux qui utilisent aussi leur ST à 
des fins • sérieuses • ont un autre 
problème : l'arrivée du rr. 
équipé d'un 68030 le mettant au 
niveau des Moc Il et autres PS 
386. S'il n'est pas trop cher (Alan 
nous a habitué à des prix beau· 
coup plus Intéressants qu 'Apple) 
et si la compatibiUté est suffisante. 
une compatibilité type STF / STE 
serait ici déjà excellente, il peut 
constituer un choix judicieux 
pour ceux qui jouent et tra 
vaillent. En conclusion : j'attends 
les nouveaux softs et éventuelle 
ment le TI pour prendre ma déci· 
sion ... à moins que je ne craque 
avant ! Jacques Harbonn 

&es P. A. 
sonl roluiles ! 

Dès ce numéro, vous pouvez ln 
sérer gratuitement une petite an· 
nonce dans nit. Mais attention. 
en raison de l'affluence de P. A 
que cette décision va provoquer, 
nous limiterons les annonces à 
une par numéro acheté. Je m'ex· 
plique : nous avons rajouté le nu 
méro du journal du mols (par 
exemple : Tilt 73) sur le bulletln 
d'insertion que vous devez rem 
plir. Ne seront publiées que la 
annonces rédigées sur le bon à 
découper original (pas de photo­
copies !) du numéro en cours 
(pas de bon à découper du nu 
méro 72, 71, etc.) . Si vous voulez 
passer deux annonces, il faudra 
acheter deux numéros de nu ou 
découper celui d 'un copain En 
fin , nous publierons prioritaire· 
ment les annonces des lecteurs 
abonnés, à la condition qu ils 
joignent à leur envol l'étiquette 
d'expédition de leur dernier nu 
méro ou une demande <l'abonne 
ment à Tilt . Dernier point à l'ai 
tention des pirates : nous fh 
minerons impitoyablement les 
annonces douteuses (par exem 
pie : • Echange logiciels. EnvOI 
du catalogue sur demande • !) 



BP3 . 06740 CHATEAUNEUF . TÉL 93 .42 .57 .12 

PC COMPATIBLES 

+OPERATION WOLF 
+AFTER BURNER 
+DOUBLE DRAGON 
+BARBARIAN 2 

LES VAINQUEURS 
+FORG01ïEN WORLDS 
+ TH UNDERBLADE 
+TIGER ROAD 
+LASTOUEL 

+BLASTERO IOS 

COMPILATIONS 
SIMULATIONS HITS 249F 
+944 TURBO CUP+S PACE RACER 
+MACl l 3 
EURO PEAN OREAMS 259F 
+iEEN AGE QUEEN+BILLA RO SIM. 
+ACTION SERVICE+BOBO 
PC lllTS -.;•2 
+GREEN BERET+GRYSOR 
+A RK ANOID+WIZZBALL 

NOUVEAUTES DE NOËL 
A NE PAS MANQUER 

llt,00() MON EY 249F 
BOMl~LR 9F 
DQt, BLE DRAGON 2 :l.49P 
DRAGON SPIRIT 249F 
GHO~TBOSTERS 2 -329F 
llARD DRIVIN' 249F 
INOIANA JONES : 199F 
LAST CRUSAOE (ARCADE) 
POPULO US 
SIM Cl'TY 
CORVhTTE 
XENOR 2 
WI LD STREETS 

BARBARIAN( PALACE) 
+ Al\TI RIAD 185F 
BA TILE OF BRITAIN 299F 
BLAOE WARR IO R 249F 
CAPONE (PHASER) l99F 
CllESS MAST ER 2100 249F 
COLOSS. CHESS X 249F 
CONFLICT EUROPE 249F 
OARK CENTURY 269F 
DE LUXE STRIP POKER l99F 
OUNGEON MASH:R 399F 
ORAKKHEN 299F 
EAO LF.'S RIDER 249F 
E.S.S. (HERM ES) 29SF 
EVE OF llORUS 299F 
F ULL MET AL PLANt:T 249F 
llARD BALL 2 249F 
HIGllWAY PATRO L 2 249F 
lllLLSFAR 249F 
HOU ND OF SH ADOW 249F 
INTt:RPHASE 30 249F 
KIEF T HE THIEF 249F 
LES l'ICORR UfYTIB LES 249F 
LORDS OF RISING SUN 249F 
LE FE1 ICHE MA Y A 269F 
LES PORTES DU TEMPS 285F 
Ml TANK (MIRRO RSOFT) 349F 
MADOEN FOOTBALL 249F 
MAN IAC MANSION 249F 
MATRI X MARAUDERS 249F 

EVE RM INO 249F 
NOR1 Il AND SOUTH 259F 
OOZE 299F 
P47 249F 
RVF llONOA 269F 
S HERMAN M4 249F 
SLEEPING GODS LIE 299F 
TOWER OF BABEL 269F 
ULTIMATEGOLF 249F 
WEIRD DREAMS 249F 

ACCESSOIRES 
MANETTE KÔNIX 195F 
MANETTE KOl\IX 

+CARTE '225F 
10 DISQ 5Î/4 OF.DO, 99F 

HIT PARADE 
688 sua MARINE 245F 
CARRIER COMMANO 349F 
ClllCAGO 90 249F 
CHUCK YEAGER'S Af.T 299F 
FIS STRlKE EAGLE N°2 349F 
FERRARI FORMULA ONE 249F 
11\'DIANA JONES : 299F 
THE LAST CRUSADE (A VENTt:RE) 
KNIGHT FORCE 269F 
Ml TANK PLATOON 399F 
MICROPROSE SOCCER 245F 
OUT RUN I99F 
ROBOCOP 199F 
STARG LJDER 2 349F 
TARGHAN 265F 
TEST DRIVE 2 245F 

LES GEN' D'OR 
+BIO CHALLENGE 
+R TYPE 
+VOYAGER 

+fNTERNATIONAL KARATE + 

LES JUSTICIERS 249F 
+DRAGON NINJA 
+ROBOCOP 
+RAMB0 3 
PRECIOUS MET AL 24?F 
+L'ARCHE OU CAPITAl NE BLOOD 
+XENON+ARKANOID 2 
+CRAZY CARS 

TOP 20 DE NOEL 
. A NE PAS MANQUER 
CHASE HQ 
GHOt;LS'N G HOSTS 
OPERAT. TlfüNDERBOLT 
LES 11\'CORRUPTIBLES 
TURBO OO'i'l- RUN 
F29 
CABAL 
MOONWALKER 
DOUBLE DRAOON 2 
GAOSBUSTI;RS 2 
lOSTPATROL 
WILD STREE;TS 
AD!DAS GOLDE~ SHQE 
HARD DRIVIN' 
NINJA W ARRIORS 
ONSLAUGll 
ITCAME FROM DESERT 
SPACEACE 
IVAl:<HOÉ 
ltffESTATION 

l 49F 
249F 
249F 
249F 
249F 
249F 
24~! .. 
249F 
l99F 
231)F 
249F 
269F 
249F 
189F 
l99f' 
ljl(>F 
299F 
449P 
249F 
249F 

LES Cl.ASSIOUES MICROMANIA ~9 F 
Une nouvelle colledion des meilleurs titres publiés pour votre ordinateur, 
réédités à des prix clubs. 

PC COMPATIBLES 
ARCTIFOX PHM PEGASUS 
BARD'S TALE 1 RAC'K'EM 
ll lONIC' COMMANDO SERVE AND VOLLEY 
EMPIRE SK YFOX 2 
FAST FREAK SOLOMON'S Kl:.Y 
LEADF.RBAORD STARFLEET 
LEOACY Of 1ltE ANCIENTS WORLO TOUR GOLF 
MAR BLE MAONESS 

AMIGA 
ARCTTFOX ROLLING 1ltUNDER 
BARBARI AN SKY FOX 2 
BARD'STALE STARFLEET 
BIONIC COMMANDO STREET FTGHTER 
EMPIRE THE ARCHON C'OLLECTT0 :-1 
l'USIO'< WORLO TOUR GOU-
MARBLE MAONESS LEADERBOARD 
OUT RUN 

BATMAl\CLE ALM) 
BEASTCSHADOW OF) 
+I T-SHIRT GRATUIT 
INDIA NA JONES: 249F 
LAST CR USA DE (A VENTURE) 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 
• LA MENACE· 299F 
OCEAN BEACH VOLLEY 249F 
POPULOUS 249F 
POPULOUS( DATA DISK) 99F 
POWERDRIFT 249F 
SHINOBI 199F 
THE STRIDER 249F 
XENON 2 MEGABLAST 249F 



LES N°1 
+OPERATION WOLF 
+ AFTER BURNER 
+ DOUBLE DRAGON 
+ BARBARIAN 2 

LES VAINQUEURS 
299F . 

+ FORGOTTEN WORLDS 
+ THUNDERBLADE 
+ TIGER ROAD 
+ LAST DUEL 
+ BLASTEROIDS 

compatible avec 
ATARI ST, AMIGA, 
PC COMPATIBLE 
et AMSTRAD CPC 
(avec un jeu 
West Phaser) 

COLLECT. PLATINUM 2 199F 
+IKARI WARR l(JRS+B4G0Y BOY 
+SPACE HARRIER+BATTU;\SlllPS • 
.. uvi; AND LET DIE+BOMBJACK ~ 
+ 1'HUNDERCATS+BEYONO THE ICE 

GREMLIN ACTI0:-1 ST 299F 
tCYBERNOID 
+MOTOR MASSACRE 
+TECHNOCOP 
+ARTURA 
+DEFLECTOR 
AMERICAN l>REAMS 259F 
+SUPERSKl+OPER.ATION JUPITÈR 
+OPERATION NEPTU{'lE 
+BlJBBLE"GHOST 

STARWARS TRILOGY 249F 
+LA GUERRE DES ETQILES 
+L'EMPIRECO'ffRE ATTAQUE 
+Lê RETOUR-DU JEDI 
TRIAD 2 249F 
+MENACE+ TETRIS+BAAL 

LES BEST OE US GOLD 299F 
+OUT RUN+l943 
+STREET FIGITTER+GAUNTLET 2 

LES GEN' D'OR 
249F 

+ BIO CHALLENGE 
+ R TYPE 
+ VOYAGER 
+ INTERNATIONAL 
KARATE+ 

LES JUSTICIERS 
249F 

+ DRAGON NINJA 
+ ROBOCOP 
+ RAMBO 3 

349F 

PREClOU!) METAL 2491<' 
+L'ARÇHE DV CAPITAINE BLOOD 
+JYPERH ANG ON+XENÙN 
+ARKANq lD2 

OCEAN' S STARS 24SF 
+ENDURO RACER 
+8AR8i\RIAN+CRA'ZY CARS 
+WIZZBALL.fRAMPAyE 

+THESTORVSOFARJ 199•· 
+BUGGY BOY +IKAR I WARRIORS 
+SATTl,.SSHIPS+BEYON IÇE PALACE 
+THE ~T()RY SO FAR 3 199F 
tTHUNDERCATS+SPACE 1-!ARRIER 
+LIVE /\NO l,.ET DIE+BOMBJACK 
!)IM{.[LATION HITS 249F 
+944 TURBO CUP+ SPACE RACER 
+"1 CH 3 

EUROPF:AN DREAMS 259•' 
+TEEN AGF, QUEEN+BILLAIRD SIM. 
+ACTIÔN SERVICC.+eOBO 

SUPRR Q\JINTET .2S9F 
t PASSAGERS DU VEN"fl ET2 
+BUBBLE OH OST +BIVOUAÇ. Jà 
.,.WARLOCK WEST' ~ 

LE TOP 20 DE NOEL 
A NE PAS MANQUER 

CHASE HQ 199F INFESTATION 249f 
GHOULS'N GHOSTS 199F IVANHOE 19QF 
OPERATION THUNDERBOLT 199F DRAKKHEN 299F 
LES INCORRUPTIBLES J99F AOIDAS GOLDEN SHOE 1991 
TURBO OUT RUN 199F HARD DRIVIN' 19</F 
F29 249F NINJA WARRIORS 199F 
CABAL 199F HYGHWAY PATROL2 249F 
MOONWALKER 199F SPACE ACE 449F 
001.iBLE DRAGON 2 199F WILD STREETS 269f 
GHOSfBUSTERS 2 239F CHAOS STRIKES BACK 22~F 
LOST PATROL 199F (SUITE DUNGEON MASTER) 

AUlRES NOUVEAUTES 
5 TH GEAR 199F ONSLAUGH 199F 
ALEX'S MAGIC HAMMER 199F OUTLANDS 199F 
BATILE Ot' BRITAIN 249F P47 249f 
BLADE WARRIOR 249F PICTIONNARY 2K~F 

BOMBER 299F PLAYER MANAGER 2691 
CHESSMASTER 2100 249F PROLONGATION l49F 
COMMANDO 199F RALL VE CROSS 269F 
CRAZYSHOT 199F ROCK'N ROLL 199F 
DE LUXE $TRIP POKER 199F SCRAMBBLE SPIRITS 249t' 
DEBUT 249F SEVENGATES Of. JAM. 249F 
EAGLE'S RIDER 249F SHERM AN M4 249F 
E.S.S.(HERMESl 295F SIM CITY 299F 
EYEOFHORUS 249F SKIDOO 23SF 
FLRST CONTACT 269F SPACE HARRIER 2 249F 
FOOTBALLER OF YEAR2 199F STARBLAZE 24\lr 
FULL METAL PLANET 249F SPIDER MAN 26Yr 
GALAXY FORCE 249F STELLAR CRUSADE 149F 
GAZZA 269F STORM LORD 199t' 
GHOST ANDGOBBLINS 195F STRVX 199•" 
HOUND OF SHADOW 249F SWITCH BLADE 199F 
HYPERFORCE 249F TIME 299F 
INTERPHASE 30 249F TOOBIN 199F 
JACK NICK LAUS GOLF 199F TT RACER 24SF 
MANHUNTER SAN FRAN. 249F TV SPORT FOOTBALL 249F 
MANIAC MANSION 249F ULTIMATE DARTS 199F 
MATRIX MARAUDERS J99F ULTIM ATEGOLF 2491 
MAUPITI JSLAND 289•' VAUX 24SF 
MYSTERY OF MUMMY 249F VROOM 199F 
NORTH AND SOUTH 2S9t" XENOMORTH 249F 
OOZE 299F X-OUT 199F 

ACCESSOIRES ST 
10 DISQ 3 1n. OF.DO. 119F 1 AN Double prolongateur de 

DE GARANfll Maneue el souris 75F 
Adaptateur ST Joueurs 59F SUR yoUS Maneue SPEED KING 109F 
Maneue US GOLD 109F LES , 0 a1c111J 
Maneue PRO 5000 129F 
CHEETAH MACHI 129F 
CHEETAH 125+ 85F 



HIT PARADE 
ALTERED BEAST 199F 
BATMAN (LE FILM) 199F 
BLOOD MONEY 2451' 
FERRARI FORMULA 1 2451' 
INDIANA J6 NES : 249F 
TRE LAST CRUSADE (AVENTURE) 
u~s VOYAGEURS b u TEMPS 
- LA M ENACE- 2491' 
COMPACT DISC LA MENACE 
(11 THEMES MUSIQUAUX) 
OCEAN BEACH VOLLEY 
POPULOUS 
POWER DRIFf 
SHINOBI 
STUNTCAR 
nlESTRIDER 
XENON 2 MEGABLAST 

~ 

DAM~ 
DOMINA.Tm 
DOll9U! DE'l1INTE 
DOUll.B DRAOON 
DllAOOfJ SPIRrr 
DUNot!ON MASTER 
DUNOEON MASTl!ll EDIT. 
DYNAMITE DUX 
FALCON 
FALCON MISSION DISK 1 
FIOHTING SOCCER 
OEMINIWING 
GREAT COURTS 
!PRO TENNIS COliRn 

JEUX POUR CONSOLE SEGA 
CONSOLE SEGA 990F 
CONSOLE SEGA 1149f CONTROL STI CK SEGA 129F 
(+ LE PlSTOLET) RAPIO FIRESF.GA 99F 
PISTOLE'l' SEGA 359F M ANETIE SPECIALE 145f 
(+3 JEUX) (SPEEO KINGI 
PISTOLET SEGA 249F L UNETIF:S JD 325~· 

AFfER BURNER 295F 

NOUVEAUTÉS 
ALIEN SYNDROME 295F 
ALEX KID/LOST STAR 295F 

AMERICAN BASEBALL 295F ALESTE POWER STRIKE 255F 
CAUFORNIA GA MES 295F BLACK BELT 255F 
CYBORG HUNTER 255F BOMBER RAID 295F 
CAPTAIN SIL VER 295F CHOPLIFTER 255F 
GHOSTBUSTt:RS 34SF FANTASY STAR 295F 
RAMPAGE 295F FANTASY ZONE 2 295F 
R TYPE 29SF GREAT BASKETBALL 2551' 

' TIME SOLDIERS 295F LORD or THE SWORLD 295F 
WONDERBOY 3 29SF MONOPOLY 295F 

HIT PARADE NINJA 255F 
OUT RU 295F 

ALTERED BEAST 295F OUT RUN 3D 295F 
DOUBLE DRAGON 295F RAM~0 3 295F 
GOLVELLIUS 295F RESCUE MISSION 2551' 
KENSEIDEN 295F ROCKY 295F 
RASTAN SAGA 295F S.D.I. 255F 
SHINOBI 295F SECRET COMMA ND 255F 
THUNDERBLADE 295F SPACE HARRIER 295F 
VIGILANTE 295F SUPER TENN IS 19.'iF 
Y 'S 295F WONDER BOY 255F 
ZILUON 2 255F WONDERBOY M.L 295F 

&ES C&ASSIQUES MICROMANIA : 99 F 
Une novvelle collection des meill8vrs titr8s pvbliés povr votre ordinotevr, 
réédités à d8s prix clvbs. 

ARCTIFOX 
BARBARIAN 
BARD'S TALE 1 
8101\'IC COMMANDO 
EMPIRE 

FUSION 
MAROU~ MADNESS 
OUT RUN 
SKYFOX 2 
SOLOMON'S KEY 

STARFLEET 
STREET FIGHTER 
MUSIC CONSTRUCïlON SET 
LEADER BOARD 

--~~~~~~~~p~~~~\11.!~M~~~~ 
BON de COMMANDE EXPRESS ô envoyer N~b'.~~-~~~.~~.~.~ .~~.~.~ . ~ .. ~ .. ~~!.~~5~~!.~~~~~~-~ -~ 

T 2 TITRES PRIX 

Parlicipation aux frais de port et d'emballage + 18 F 

Pr6cisez cassette 0 Disk 0 Total à payer = F 

ADRESSE ............................................................................................................... . 

.. ... · · · · · · ............................................................... Code postal ................................ . 

111 .................................................. . 

PATEZ PAR CARTE BLEUE l INTERBANCAIRE 

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

Date d'expiration - 1- Signature : 

0 Y.Shirt PLAT AGAIN 
M. L. XL (entour•• voire toille) 

0 Y.Shirt HIGH SCORE 
M. L. XL. (entourez voire taille) 

0 Montre MICROMANIA 

.. chèqot bon<..,. CCP .-dol·ftnre - je plffire pay« au loctevr ô ~ ('" "l'M°"' 19 f) ~ "'"' dt .....,__ • N' dt Mtolbrt tf-totif) 1 
ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX: AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128 . SEGA . Ct>A . PC 1512 . ATARl-ST . AMIGA ~~~___.__.__.._, 



DOUBLE ACTION 
149/199 F 

+DOUBLE DRAGON 
+WECLEMANS 

+REAL GHOSBUSTERS 
+DALEY THOMPSON OL YM. 

LES 1000/o A D'OR 
149/199 F 

1es 4 meilleurs scores 
de Amslrod J 00% 

+ OPERATION WOLF 
+ AFTERBURN ER 
+ R TYPE 
+ TITAN 

LES BARBARES 
149/199 F 
+BARBARIAN 2 
+RENEGADE3 

+DOUBLE DETENTE 
+GUERILLA W AR 

LES VAINQUEURS 
149/199 F 

+FORGOTTEN WORLDS 
+ THUNDERBLADE 

+TIGERROAD 
+LASTDUEL 

+BLASTEROIDS 

+ 1 autocollant inédit BARBARIAN 1 
+ 1 super poster de Mis .• s_ .. x .. _.... +BARBARIAN 2 

LES MAITRES 99/149 F 
NINJAS 

129/179 F 

COIN OP ·HITS 
129/179 F 

+ OUT RUN 
+ THUNDERBLADE 
+ROAD BLASTERS 

+SPY HUNTER 
+BIONIC COMMANDO 

EPYX 21 
CHALLENGE 
OLYMPIQUE 
149/199 F 

23 simulations 
de sport 

Patinage, saut à Io perche, 
tir à l'arc, sloloom 

LES HITS DE NOEL 
99/149 F 

+CYBERNOI D 2 
+ N ETHERWORLD 

+ELIMINATOR 
+EXOLON 

+HYDROFOOL 
+ LIGHT FORCE 

+URIDIUM 

EPYX ACTION 129/199F 
+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+CALIFORNIA GAMES 
+STREET SPORT BASKETBALL 
+4 >( 4 OFF ROAD RACINQ 
+OAM ëS WIN"Tll'R t DITJON' 

LES JUSTICIERS 145/195F 
LES 3 MEILLEURS JEUX 
DE COMBAT DE CHEZ OCEAN! 

+DRAGON NINJA 
+ROBOCOP 
+RAMBO 3 

SIMULATION HITS 169/249F 
+944 TURBÇ> CUP 

+SPACE R/\CER+MACH..3 

SOCCER SQUAD 99/149F 
+FOOTBALLER Or THE YEAR.. 
+GARY L. SUPER STAR-SOCCER 
+GARY L. SUPER SKILLS 
+ROY OP THE ROVERS 
STAR WARS TRILOGY 129/199F 
+LA GUERRE DES CTOILES 
+L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE RETOUR DU JEDI 

HEAT WAVE 1291179F 
+NEBULUS+NETHERWORLD 
+FIRELORD+RANARAMA 
+IMPOSSABALL+ZYNAPS 
LA COMPIL' OCEAN 149/199F 
+L,'ARCHE DU CAPITA. BLOOD 
+'DALEY THOMPSON'S 
QL VMPIQUE.CHALLENGE. • 
+THE VINDICA'l'OR :, 
+SALAMANDER _...,;; 
+ TYPH6QN .... f'!:_i.~ _,, -

12 JEUX FANTASTIQUES 149/199 F 
+STORMLORD (arcade) +GARY LINEKER HOT SHOT(foot 
+SUPER SCRAMBBLE (moto +ARCADE FOOT BALL (foot, 
+SKATE CRAZY(sim. skate) + TECHNOCOP (arcade) 
+NIGHT RAIDER(sim vol) +MOTOR MASSACRE(arcade) 
+ARTURA (avent/action) +MARAUDER(shoot'em up) 
+DARK FUSION (arcade) +H.A.T.E.(shoot'em u ) 

LA COLLECTION 175/245 F 

+ARKANOID (Casse-brique) 
+BATMAN (jeu d'ac1ion) 
+RAMBO(combal guerrier) 
+G REEN BERET( comba11an1) 
+C'RAZY CARS(simula1ion au10) 

+MATCH DA Y(sim.de foo1ball) 
+MATCH PO INT(sim. de 1ennis) 

+KONAMIS GOLF(sim. de golf) 

12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F 
+CYBERNOID 
t DEFLEKTQR 
+MASK +BLOOO BROTHERS 
+NEBULUS+HERCULES 
+NORTHSTAR+EXOLON 
+LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+VENOM STRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 
THE STORY SO FAR 2 129/149F 
+BATTLESHIPS+IKARI WARRIO 
LIVE AND LET DIE 
+ OVERLANDER+HOPPINMAD 
BEYOND ICE PALACE 
LE MONDE DE L'ARCADE 149/199F 
+ROADBLASTERS 
+TIGER ROAQ 
+1943 
+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+SPY HUNTER+BLACKBEARD 
+COLQSSJ3UM 
MEGA PACK 149/199F 
+ RJ\LL Y 2+BILL Y 2 
+MACH 3+FOOT+ BILLY 
+TE,ENIS+5E AXE 
GEANTS DE L'ARCADE 2 149/199F 
+STREET FIGHTER 
+BIOt'{IC ÇOMMANOO 
TSIDE ARMS ::___ 
+ÇiUNSMQK~ -·· ..... _.=.:..= 
+DESOLATOR ... - ' re 
+SHACKLl;:O 
COLLECT. GOLD 1 99/119F 
+PAPERBOY+BATTY 

+CAULDRON(arcade ac1ionl 
+THE GREAT ESCAPE(ac1ionl 
+YIE AR KUNO FU( kara1e) 
+MAG MAX(a rcade c~pace) 
+TOP G UN(sim.de vol) 
+GALVAN(jeud'arcadc) 
+SORCERY (jeu d 'aven1 ure) 

COLLECT.GOLD 2 99/119F 
+ BATTLESHIPS+AIRWOLF 
+SABOTEUR+SCOOBY DOO 
FRANK BRUNO'S+.CH. BOXING 

OCEAN DYNAMITE 149/199F 
+PLATOON 
+PREDATOR 
+KARNOV 
+CRAZY CARS 
+COMBAT SCHOOL 
+GRYZOR 
+SALAMANDER+DRILLER 
+ROLLING THUNDER 
BEST DE US GOLD 149/199F 
+OUT RUN 
+GAUNTLET"2 
+CALIFORNIA GAMES+720° 
LES DEFIS DE TAITO 149/199F 
+TARGET RENEGADE 
+ARKANOJD 1 
+ARKANOID 2 
+BUBRLE 80BBLE 

+FL YING SHARK+SLAPFIGHT 
COLL. PLATINUM 1 129l199F 
+.THUNDERCATS+BUGGY BÇY 
+!KARi WARRIORS+GLADIAT. 
+HOPPINO MAD,i.BEYON ICE , 
+OVERLANDER+SP,,ACE HARRI, 
+DRAGON'S LAIR 

GAME SET MATCH 2 149/199F 
+MATOHDAY2 
+BASKETMASTER 
+SUPER HANG ON 
+CHAMPION CHIP SPRINT 

+GHOS'N GOBBLIN$ 
+BOMBJACK+TURBO ESPRIT 

..+ TRACK AND FIELD 
+CRICKtT+SNOOKER+GOLF 



L• TOP 10 D• NOEL 
A N• PAS MANQUER 

CllASE llQ 99/149F 
GllOULS'N GHOSTS 99/149F 
OPERATIO'-: THUNDERBOLT 99/149F 
LES INCORRUPTIBLES 99/149F 
TURBO OUT RUN 99/149F 
CABAL 99/149F 
MOONWALKER 99/149F 
OllOSBUSTERS 2 l l 9/139F 
WILDSTREETS 139/179F 
HARO ORIVIN' 89/139F 

AUTRES NOUVEAUTES 
ALPHA KHO R 
BOMBER 
BOMBUZAL 99/149F 
H>OTBALLER OF' YEAR 2 99/ 149F' 
GA LAXY FORCE 
GAZZA 
JACK NICKLA US GOLF' 
KI CK Off 
MAZEMANIA 
MYTH 
NINJA WARRIORS 
P47 
PANIC STATIONS 
PICTIONNARY 
PLA YER MANAGER 
POWER DRIFf 
ROCK 'N ROLL 
SCRAMBBLE S PIRITS 
SHUffLEPUCK CAFE 
SPACE H ARRlER 2 
SPHERICAL 
SPIOERMAN 
Tt:ENAOE Q UEEN 
TESTORIVE2 
TOOBIN 
TUSKER 
Wlt.OSURF WILL Y 
X-OUT 

T 2 TITRES 

ALTERED BEAST 99/149F 
B/\'TMAN (l,.EflLM) 99/149F 
INOIANA JONF.$:THE LAST 
CRUSADE (,ARCAOf.i 99/WJF 
K"IGHT fû}l.Cé 139(119F 
OCEAN BEACH VOLLEY 99/149F 
SHll\OBI 99/149F 
SUPER WONDERBOY 99/1491' 
THE STRl~R 99/149F 

MANETIES ET CABLES 
MANETIE US GOLD 109F 
( Plu' une mon1re digi1alc GRA Tt ITE) 
Manette SPEED KING 109F 
Manette Navigator 149F 
PRO 5000 129F 
CHEETAH MACH1 129F 
CHEETAH 125+ 85F ~ 
CORDON pour 
branchement de deux manettes49F 
Cable Magneto AMST. 49F 
Cable d'extension 
pour Joystick 
Cable de 
TELECHARGEMENT 

49F 

49F 

HOUSSE DE PROTECTION 
Housse CPC 464 COUL. 89F 
Housse CPC 464 MONO 89F 
Housse CPC 6128 COUL 89F 
Housse CPC 6128 MONO 89F 

DISQUETIES VIERGES 
4 Cassettes Vierges 

. 4 Disquettes Vierges 
10 Disquettes Vierges 

Les Hits de OCEAN 
199/199. 

10 jeux (Arkanoid, green beret, 
Wizzball, Top Gun ... l 

L~JOUËURS 
LES 1-\.)TURISTES 2 

"DniOP 
ND/210F 

PRIX ADRESSE ............................................................................................................... . 

. . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . .. . . . . . . . . . .. . . . . . ... . ... .. . . .. Code postal .............................. . 

Tél ................................................... 0 Y.Shirt PLAT AGAIN 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE I M. L. XL ,._., - ... , 
0 Y.Shirt HIGH SCORE 

Participation aux frais de port et d'emballage + 18 F J 1 1 1 J 1 1 1 J 1 1 1 1 l l Ll M. L. XL. !entourez votro taille) 
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La prise du fort enne m i, superbe, m als b eaucoup trop rapide. 

North and South 
AMI GA 
S 'étriper dans la bonne humeur. voilà l'objet de ce jeu 
qui met en scène la guerre de Sécession avec canons, infanterie 
et cavalerie. Le scénario, très simple, est assez vite maîtrisé 
et ne reprend vigueur qu'avec un adversaire humain. 
lnfogJames . ProgJammation : Stéphane Baudet, Vincent Belliard, Alain 
Naccache; gJaphismes et gags : Didier Chanfray; bruitages : C. Callet. 
L'ouverture de cette aventure est une petite mer· 
veille. Sur fond d'hymne américain, de Marseil· 
laise. de tir de canon et bruitages comiques. les ani· 
mations du menu général donnent un avant-goût 
de l'esprit de ce soft d'action/ stratégie. Directement 
inspiré des aventures de Blueberry, North and 
South vous plonge dans une bataille pleine de viva· 
cité. Vous allez tout d'abord déplacer vos unités sur 
la carte du territoire des Etats-Unis. Maniés à la sou· 
ris. les petits personnages qui représentent vos 
troupes sont très bien dessinés. Lorsque le curseur 
poime une unité, l'ordinateur vous indique les 
forces en présence. U peut s'agir de troupes d'in­
fanterie , de cavalerie ou de canons Ce sont ces 
trois forces qui vont bientôt affromer l'ennemi Dès 
que l'une de vos unités se place sur un territoire oc· 
cupé par l'adversaire. une superbe animation style 
dessin animé ouvre un combat action/ stratégie En 
vue aérienne. les forces de chaque joueur (humain 
ou ordinateur) apparaissent de part et d'autre du 
champ de bataille. Vous allez alors déplacer tour à 
tour la cavalerie. l'infanterie ou les canons. Pour ces 
derniers. il s'agit de régler la hausse de tir afin de dé· 
truire une partie de l'armée adverse. Une pression 
sur la touche Tab et le joueur contrôle ensuite la ca­
valerie qui s'élance à grands moulinets de sabre. 
Même chose pour l'artillerie ... Cette phase de 
combat, qui revient très souvent dans le jeu. est très 
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Ecran • wargame • et collecte d'or. 

bien traitée . graphisme clair. bruitages réalistes et 
burlesques. la stratégie et l'action s'y côtoient dans 
un équiUbre parfait. Deux autres types de combat 
peuvent aussi survenir tandis que vous progressez 
sur la carte. 
L'attaque du train et l'attaque des forts sont deux 
combats classiques en vue latérale. Sprites de 
bonne tai lle, animation très vive et graphisme 
fouillé . le jeu est très joli dans les deux cas, même si 
Je le trouve finalement décevant Votre personnage 
peul donner des coups de poing, lancer son cou­
teau, sauter les obstacles .. . De bonnes idées pour 
un jeu un peu trop rapide, ce qui nuit beaucoup à la 
jouabilité. Nor1h and South possède aussi un défaut 

... et lu animations d'coiffent 1 

marquant. Si chacune des scènes est très bien Irai· 
tée. très ludique, l'intérêt du jeu est globalement as· 
sez pauvre, sunout lorsque fon joue contre rordi­
nateur. Une partie, même au niveau de jeu le plus 
élevé, durent rarement plus de quinze minutes et 
pour peu que l'on passe maître dans l'art du canon, 
l'arme la plus efficace pour décimer l'armée enne­
mie. on gagne la partie à tous les coups. 
North and South ne trouve son intérêt que lorsque 
l'on joue à deux. Dans ce dernier cas seulement, la 
résistance au champ de bataille, les stratégies 
consistant à attaquer le train qui transporte l'or de 
l'adversaire, à défendre ses forts, ainsi qu'à éviter 

Choix des options d e }C!u . 

l'attaque des Indiens ... donnent au ,eu une autre di· 
mension. Le programme gagne aussi beaucoup 
d'intérêt dans la qualité de ses animations, l'origina· 
lité de ses bruitages. Sans le mode deux joueurs et 
sans sa bande de son et la bonne humeur de ses per· 
sonnages et de sa présentation, North and South 
n'aurait jamais figuré dans la rubrique Hit. 

Olivier Hautefeuille 
Type ____ ___ _ _ wargame et action 

lntér~t 15 
Graphisme ___ _ _ _ _ __ * * * * * 
Animation ______ ____ **** 
Bruitages * * * * * * * 
Prix C 



Avis 
Régulièrement. les éditeurs s'inspirent de person­
nages de bandes dessinées pour la production mi· 
croludique. Cependant pour d'obscures raisons, 
raccouchement est toujours traumatisant pour les 
personnages de B.D qui ont bercé notre enfance. 
C'est une fois de plus le cas. En effet , malgré de 
nombreux clins d'œil aux personnages des Tu· 

Lo phase la plus passionnante de la partie. 

ques bleues. le logiciel donne surtout l'impression 
.. être une belle démo. disposant d'un aspect straté· 
~que insuffisament développé Un soft à durée de 

e limitée. Eric Caberia 

Avis 
: est un plaisir de retrouver les Tuniques bleues, 

autant plus que le graphisme est très fidèle à la 
:ID La scène de l'attaque du fort serait très réussie, 

elle n'était pas accélérée à la manière d'un vieux 
"ll de Charlot. Les scènes de bataille sont amu· 
ores, surtout si on joue à deux. C'est un pro· 

-amme séduisant, mais je doute qu'il ait assez de 

<baque du train pour renflouer les caisses. 

'ldeur pour maintenir l'intérêt plus de quel-
, oanies. Alain Huyghues-Lacour 

\;S 
and South combine des graphismes superbes 
nourdansle style BD, une animation de qua 

e: ces bruitages excellents. Malheureusement 
e 5uffil pas à faire un jeu vraiment prenant. 
d'autant plus dommage qu'avec une stratégie 

peu plus complète. le programme n'aurait sus· 
e:lC\Jn reproche. Je lance donc un appel aux 
arr meurs: nous voulons des jeux qui soient à 

:éressants et bien réalisés. Est·ce vraiment 

EASY LIVING 
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AMI GA 
Non , il ne s 'agit pas d 'un programme d'initiation à la danse, 
mais du guidage délicat, dans un labyrinthe touffu, d'une balle qui 
risque à chaque instant de se trouver bloquée. Jeu bien conçu et 
attachant, Rock'n Roll vous fera valser ! 
Rainbow Arts. Programmation et conception : Frank Prasse ; graphisme : 
Sebastian Dosch ; sons: Chris Hulsbeck. 

Cette année se termine sur un petit miracle. Pensez 
donc, le dernier programme de Rainbow Arts n'est 
pas une copie d'un jeu d'arcade et il s'agit même 
d'un programme assez original. En voilà une sur· 
prise! Mais ne soyons pas méd!sants. car il faut bien 
reconnaître que cet éditeur allemand présente gé· 
néralement des programmes de qualité. Rock'n 
Roll exige certes de l'adresse, mais la réflexion 1oue 
un rôle déterminant. 
Vous devez guider une balle à travers 32 niveaux et 
cela risque fon de vous occuper pendant long 
temps. Car ces différents labyrinthes posent de 
nombreux problèmes. En chemin. vous découvrez 

01//lcl/e de trouoer le bon chemin ... 

.. mander? Jacques Harbonn Cet outil est très Important. 

des téléporteurs, des voies à sens unique. des 
portes qui ne s'ouvrent que lorsque vous êtes en 
possession de la clé de la couleur correspondante. 
etc. Il faut égalemenr ramasser les diamants que 
vous découvrez de temps à autre. afin de faire un 
score honorable. Mais le plus importam, c'est de se 
procurer de l'argent afin de pouvoir acheter divers 
équipements fort uriles. Ceux-ci présentent une 
grande variété et il est fondamental de ne pasgaspil· 
Ier votre argent au hasard. Il faut absolument ac· 
quérir ceux qui sont indispensables, en fonction des 
problèmes spécifiques posés par le labyrinthe dans 
lequel vous évoluez. Parmi ceux que vous utilisez le 
plus fréquemment, on peut citer la pioche (qui sen à 
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combler les trous dans la chaussée}, ainsi que les 
bombes qui peuvent vous permettre de prendre des 
raccourcis. Mais il est également Intéressant de se 
munir d'un parachute. grâce auquel vous pouvez 
vous tirer d'affaire lorsque vous tombez dans le vide 
(si vous êtes assez rapide). 
Vous ne viendrez pas facilement à bout de chaque 
niveau car vous êtes confronté à des problèmes de 
toute sorte. Parfois vçms devez vous creuser les mé-

Attention aux trous f 

ninges pour découvrir le moyen de progresser, 
mais, d'autres lois, il faut faire preuve d'une grande 
habileté pour franchir certains passages très déli­
cats. Il faut se méfier de certains pièges: aimants. 
ventilateurs, flaques d'acide. ainsi que des dalles 
qui s'écroulent à votre passage. 
La réalisation est de bonne facture. Bien sûr, ce 
type de jeu ne se prête guère à des graphismes spec­
taculaires. mais le scroUing muftidirectionnel est ir­
réprochable. L'animation est excellente, le mode 
de contrôle à la souris très précis et la bande sonore 
accompagne bien l'action . Rock'n Roll marie avec 
bon heur action et réflexion et les amateurs du genre 
seront séduits par la richesse de ce programme qui 
leur offrira de longues heures de jeu. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type __________ actionl réf/exion 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Avis 
Cet agréable programme combine harmonieuse­
ment stratégie et adresse dans la manipulation de la 
souris. Seul regret, un fond musical n'ayant pas 
d'affinités avec la trame du logiciel. Mais où se 
trouve donc la touche qui permet d'in terrompre 
cette irritante ritournelle? Eric Caberia 

Avis 
Rock'n Roll est exactement le genre de jeu que 
j'adore. Sur un thème simple, les concepteurs ont 
créé un logiciel prenant. tant par ses graphismes 
simples mais très colorés que par son animation ex­
cellente (le scrolling multi-directionnel est parfait) el 
surtout par les difficultés progressives et très di­
verses que l'on doit surmonter. On veut toujours al­
ler plus loin et c'est le propre d'un programme 
réussi. Seule la musique. correcte mais sans aucun 
rapport avec le jeu, dépare un peu ce logiciel. 

Jacques Harbonn 
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ATARIST 
L'or noir est le nerf de la guerre dans cette simulation de compétition 
économique. Pour devenir magnat du pétrole, vous disposez 
de fonds importants que vous utilisez pour acquérir des concessions 
territoriales et du matériel de forage. Ceci n'est 
que la première étape d'un combat contre d'autres «émirs ». 

Un combat sans merci où tous /es coups sont permis. 
Reline. Conception: P. Bômer, T. Kruza, T. Richter, A. Graf, 
V.D. Schulenburg ; programmation : Simon Gleissner ; graphisme: T. Richter, 
S. Gleissner; musique : K. Obarski ; H. Gehrmann. 
Le soft se joue de un à quatre joueurs. Après la ri· 
tuelle entrée des codes de protection (qui a cepen· 
dant l'avantage de permettre l'installation du jeu sur 
disque dur) , choisissez votre compagnie, vos bu· 
reaux (on travaille toujours mieux dans un cadre 
agréable) et surtout l'enjeu de la partie: meilleure 
compagnie au bout de trois ans, plus de 60 miUions 
de dollars de capital, ruiner les autres joueurs ou 
posséder au moins 80 % de l'ensemble des sites pé· 

Les différentes zones pétrolifères. 

troliers. Vous disposez au départ d'un capital de 5 
millions de dollars, ce qui peut sembler beaucoup, 
mais étant donné le coût des opérations, vous de­
vez faire très attention au début. Les sites acces­
sibles se subdivisent en huit régions (Moyen-Orient, 
Indonésie, Europe, URSS, Amérique du Nord, 
Centrale ou du Sud et Alaska). Chaque région est 
elle-même divisée en vingt-quarre terrains. La pre­
mière chose à faire est de demander une expertise 
de différents terrains. Cela vous évitera d'acheter à 
prix d'or un terrain où l'exploitation se révèlerait 
nettement déficitaire. Il existe un certain nombre de 
bons terrains qui s'avèrent rentables même avec un 
cours du pétrole très bas (2 ou 3 dollars Je baril). 
Achetez les droits d'exploitation dans la région (très 
onéreux) et votre terrain (cher aussi) . Il ne vous 
reste plus qu'à commencer le forage . 
Au début, vous serez obligé de surveiller vous­
mème le travail. Ce petit jeu d'action consiste à cen­
trer en permanence la tête de forage dans le puits 
pour éviter les contraintes et une éventuelle casse. 
Plus vous forerez vite et plus vous gagnerez temps et 
argent. Mais en contrepartie. vous risquez aussi de 
ne pas maîtriser les vibrations parasites et 
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Fort!r droit pour évlttt la casse I 

d'échouer. Lorsque vous serez plus riche, vous 
pourrez opter pour rengagement d'une équipe spé· 
cialisée, sûre et donnant des résultats durables, 
mais le prix est en conséquence. Dès que la couche 
pétrolifière est atteinte, le pfüole jaillit. Parlait. mais 
encore faut-il pouvoir le stocker. 
Trois types de réservoirs sont proposés, à des prix 
divers en fonction de leur qualité et de leur conte· 
nance. Tâchez d'acheter la qualité moyenne. A la 
fin de chaque mois, vos adversaires vont lancer 
leurs actions et le programe vous informera de ce 
qu'ils ont fait. Dès que vous aurez stocké du pétrole, 
vendez-le pour récupérer des fonds. 

Construisez vite votre pipeline. 

Au début du jeu, les cours sont au plus haut et vous 
devriez rapidement recouvrer votre capital de dé· 
part. li peut arriver qu'une autre société s'offre pour 
livrer le pétrole dans la région que vous avez choisi. 
Pour remporter le marché. il vous faudra construire 
le réseau de pipelines avant l'autre. 
Analysez bien les obstacles à éviter, d'autant que 
vous disposez de ravantage du premier coup. Mais 
ensuite. il faudra aller très vite. sans vous tromper 
de type de raccord. de longueur ou de direction. Si 
vous perdez, vous ne pourrez pas écouler votre pro­
duction du mois dans la région concernée. Par la 
suite. vous pourrez envisager de travailler sur une 
plus grande échelle. Exploitez d'abord tous les ter 
rains rentables d'une même région car les droits 
d'exploitation pour chaque région sont très oné 
reux. Vous allez ainsi pouvoir asseoir rapidement 
votre position. 
Mais le téléphone ne va pas tarder à sonner et les 
ennuis à pleuvoir. Certains puits mal forés vont s'as· 
sécher et il vous faudra procéder à un nouveau fo· 
rage Ensuite, vos citernes et vos puits ne sont pas à 
l'abri d'un accident. Pour les citernes. il suffit d·en 
acquérir de nouvelles rapidement pour éviter que la 
production ne soit perdue En revanche, les incen· 
dies des puits réclament un craitement plus éner· 
gique. Vous pourrez soit recourir au service d'une 
société spécialisée, chère mais seule capable dïn· 
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tervenir sur les plate-formes maritimes. soit prendre 
l'avion et guider le technicien. Pour cela placez· 
vous en face de chaque puits en flammes et déposez 
une quantité de dynamite proportionnelle à l'im· 
portance du feu. N'oubli~z pas de vous éloigner 
avant que la mèche ne se consume complètement. 
La durée et l'importance des travaux de réparation 
dépendront de votre rapidité et de voter efficacité 
Si les incidents se multiplient, il est temps d'envisa 

'"'.A.. l'i C::I AL 
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Cons ultez régulièrement lejoumal. 

ger une action criminelle Engagez des détectives: 
ils chercheront un éventuel coupable et éviteront 
certains attentats. Vous disposez d'ailleurs du 
même moyen pour freiner l'expansion d'un 
concurrent trop dangereux. Mais attention: les sa 
boteurs les plus habiles sont les plus chers. De plus. 
si vous vous faites prendre, vous perdez un à trois 
terrains, l'un d'eux étant donné en dédommage­
ment à la société visée 
Par moment, on vous propose un contrat d'appro­
visionnement d'une région N'acceptez que si vous 
possédez suffisamment de puits dans cette région 
pour assurer le quota de production durant toute la 

Soufflez les incendies à la dynamite. 

durée du contrat, en dépit de tous les ennuis qui 
pourraient survenir (épuisement de la nappe pétro· 
fière, sabotage des tanks, ou des installations de fo 
rage) . Ces contrats vous assurent un revenu fixe et 
vous permettent d'éviter le risque des fluctuations 
du cours du pétrole et le montage éventuel des p1· 
pelines. Par contre les pénalités sont lourdes en cas 
de violation de contrat A tout moment. vous pour 
rez obtenir les différents renseignements néces 
saires à une gestion saine Le jeu se poursuit 1usqu'à 
ce que la limite fixée soit atteinte. Gardez toujours 
un fond de roulement suffisant pour pouvoir tenir 
plusieurs mois malgré une baisse de revenu Cela 
vous permettra entre autre de stocker votre produc· 

Répartition entre argent liquide et placé. 

011 lmperlum (version Amiga). 

lion au lieu de la vendre quand les cours sont vrai· 
ment trop bas. 
La réalisation est correcte. Les graphismes sont as­
sez simples mais avec beaucoup de détails amu· 
sants. Ainsi le tiroir du bureau s'ouvre lorsque l'on 
prend un document. Les transactions s'effectuent 
toutes sur ordinateur ... un ST pour la version ST et 
un Amiga pour la version Amiga ! Essayez donc le 
programme Oil·Prg. et vous vous retrouverez bien 
vtte dans les conditions malheureusement trop fré· 
quentes des interlaces GEM ou Intuition Un bon 
1eu de commerce et de stratégie complété de quel· 
ques petits jeux d'action (notice partiellement en 
français). Jacques Harbonn 
Type ______ commerce·stratég1e·action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitoges * * * 
Prix C 

Version Amiga 
La version Amigo d'Oil lmperium est très proche de 
celle du ST. Seule différence notable: les jeux d'ac· 
tian sont accompagnés d'une petite musique mais 
en contrepartie certaines options sont plus pra· 
tiques sur la version ST. J H. 
lntérêt ______________ 16 

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

Avis 
Les simulations économiques ne sont que trop rares 
sur nos machines C'est avec effkac1té que Oil lm· 
perium vient combler cette lacune. La cohérence 
du programme est telle. que vous vous mettez ra· 
pidement à fonctionner comme un magnat du pé· 
trole. On peut seulement regretter que les gra· 
phismes n'aient pas une meilleure finition. 

Eric Caberia 





Lo mort (brrr /)rôde autour du chl'tJOllu Arthur ... 

ATARIST 
Prenez une bonne goulée d'air avant de plonger dans l'action, vous 
n'aurez pas souvent l'occasion de reprendre votre souffle : 
des tas de monstres aussi horribles que divers vous guettent ! 
Capcom. Programmation : David Broadhurst ; graphisme : Andrew Threlfall ; 
musique : Tim Follin. 

Ghosts'n Gobllns figure parmi les plus grands suc­
cès d'arcade et l'on attend avec beaucoup d'impa­
tience la conversion 16 bits. sur laquelle Elite tra· 
vaille depuis plus d'un an. Mais Capcom est 
beaucoup plus rapide, puisque quelques mois 
après sa sortie dans les salles d'arcade, la suite de ce 
programme légendaire arrive déjà sur ST. 
On retrouve avec plaisir le chevalier dans de nou· 
velles aventures, aussi macabres que les précé· 
<lentes. La quête commence dans un cimetière, 
mais cette fois ce ne sont plus des mons-vivants qui 
sortent de terre, mais la mort elle-même, armée de 
sa faux . Et les vautours, perchés dans les arbres, 
guettent également notre héros avant de se lancer à Les monstres en perdent la tête. 

sa poursuite. Dès les premières secondes le ton esl 
donné. il va falloir se battre avec acharnement pour 
gagner le moindre pouce de terrain. Parfois. un ma· 
gicien jaillit d'un coffre et il faut l'abattre au plus vite. 
avant qu'il n'ait le temps de vous jeter un sort. En ef· 
ret. si vous n'êtes pas assez rapide, vous risquez fort 
d'être transformé en canard. Heureusement cela ne 
durera que quelques secondes, mais. pendant ce 
temps· là vous serez totalement vulnérable. T oui 
cela n'est qu'un faible aperçu des nombreux dan· 
gers qui vous attendent au cours de ce programme 
diabolique. 
Vous devez encore affronter des monstres ef· 
frayants. des tortues géantes. des plantes carni· Le magicien vou.s transforme en canard. 
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vores, des ponts qui s'écroulent sous vos pieds ei 

bien d'autres plaisanteries de ce genre. Comin. 
dans le jeu précédent. le cheva~er perd son armun 
dèsqu'ilest touché. llse retrouve en shp et, à la pro­
chaine blessure, se transforme en squelette. [}, 
temps à autre, vous obtenez de nouvelles armes 
Pour la plupart, ce sont les mêmes que celles dt 
Ghosts'n Goblins, mais vous pouvez égalemeru 
vous procurer une armure magique qui augment~ 
votre puissance. 

Le monstre de feu. 

Côté réalisation, Ghou/s'n Ghosts n'est pas aussi 
réussi que Strlder. En fait, c'est surtout le graphisme 
qui est décevant. Pourtant les sprites sont bien des· 
sinés. mais ils sont assez petits. el on aurait souhaité 
que les décors soient plus fouillés. Cela dit, certains 
monstres sont assez réussis. comme celui qui tient 
sa tête à bout de bras. Le scrolling est fluide et l'ani· 
mation des personnages est agréable. 
C'est un jeu difficile, mais on peut vraiment progres· 
ser. pourvu que l'on s'en donne la peine. L'action 
est frénétique et vous êres constamment sous pres· 
sion. car de nouveaux adversaires tentent de vous 
surprendre à chaque instant. 
L'action se déroule dans un univers fantastique par· 
ticulièrement séduisant. Comme dans Ghosts'n 
Goblins. le chevalier Arthur vit de folles aventures 
1ou1 à fait dignes de grands films d'épouvante 
Ghouls"n Ghosts est le digne successeur d'un des 
grands classiques de l'arcade. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ______________ arcade 
/ntérêr 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Avis 
La version ST de Ghouls'n Ghosts n'appelle aucun 
commentaire paniculier au départ JOii graphisme 
(les décors sont par contre un peu vides) ,animation 
de qualité et bruitages bien rendus Mais quand on a 
vu la version pour console Sega 16bits, on dé 
chante bien vite. La version console est dix fois 
mieux: plein écran, beaucoup plus colorée, anima· 
tion digne d"un dessin animé. graphismes très fouil· 
lés et décors superbes et variés. Les rourines ROM 
de la Sega ne suffisent pas à jusufier la différence. 
Programmeurs, poussez ST et Amiga dans leurs 
derniers retranchements et vous verrez qu'ils sont 
capables de bien mieux que ce que vous nous ser· 
vez habituellement1 Jacques Harbon~ 





PC tous écrans 
Après les avions, hélicoptères, 
autos et autres tanks, les 
simulations s'enrichissent d 'un 
nouveau mode de locomotion 
la soucoupe volante ! Le contrôle 
de l'engin exige un long 
apprentissage. Mais, après tout, 
UFO ce qui faut ! 
Par la suite, vous partirez pour 
des missions extraordinaires .. . 
Sublogic. Programmation: Bruce 
Artwick et Hugo Feugen;graphisme : 
Bruce Artwick, Holly Hardyman et 
Doug Myers. 

Alors qu'elle était passé maître dans l'art de la si mu· 
lation hyper-réaliste, la société Sublogic abandonne 
pour une fois la réalité de notre siècle. Les concep· 
leurs d'UFO avaient pour but de dépasser les poss1· 
bilités de vol qu'offrent actuellement les avions ou 
hélicoptères. Seule solution, créer une soucoupe 
futuriste, lui adjoindre des réacteurs, des énergies 
liées à la gravitation ... et réaliser le tout sur les très 
nombreux disques scénario déjà disponibles. Pari 
gagné pour UFO qui apporte un nouveau souffle à 
la simulation ludique. Attention, que ceux qui 
volent d'habitude sur FS/lf, Falcon ou F 15 Strike 
Eagle Il jettent à la poubelle leurs cours de vol... Pi 

Choix des porom~lres de vol. 

loter UFO n'a rien à voir avec toutes vos expé· 
riences passées. Votre engin, une soucoupe par· 
faitement symétrique, est posée sur le sol d'une 
base. La notice en main (80 pages d'anglais ... ), le 
pilote s'aperçoit très vite que le contrôle du vol n'est 
pas une mince affaire. Son principe est directement 
lié à la loi de la gravitation universelle. Vous allez en 
effet jongler avec des sources d'énergie pour libérer 
la soucoupe de l'attraction terrestre. Il sera ensuue 
possible d'utiliser divers réacteurs pour déplacer 
l'engin en finesse, pour les phases d'approche du 
vaisseau-mère par exemple. Le soit propose trois 
modes de vue et notamment la vision cockpit et la 
vue extérieure 3D. L'animation du logiciel est assez 
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Pllotoge délicat, la olslon 30 extérieure faoorise l 'apprentissage. 

souple. Mais comme toujours, impossible de Ira· ----------------~ 

vailler sur un XT. Les A î relèvent le défi de jus­
tesse. Côté graphisme, le mode EGA est très suffi­
sant pour jouer à UFO. Les tableaux sont même 
étonnamment précis dans celte configuration, tant 
le tableau de bord que les graphismes extérieurs. 
Seuls les bruitages déçoivent le joueur. Mais là en­
core, le PC peut user d'une carte sonore pour ren­
verser la vapeur. UFO est manié soit à la souris, soit 
au )Oystick, soit au clavier. L'emploi des touches est 
dans ce dernier cas très bien conçu et surtout claire­
ment expliqué dans la notice. La prise en main du 
logiciel est assez facile. Le )Oueur peut appeler di· 

Attaque d'une cité. 

vers menus déroulants et positionner son vaisseau 
sur tous les points stratégiques du jeu. On s'entraîne 
par exemple à l'atterrissage. au docking à bord du 
vaisseau-mère avant de pouvoir aborder la pre­
mière mission. UFO est plus qu'un simple simula­
teur S'il vous permet d'explorer tous les paysages 
des Etats-Unis. son véritable scénario esr une 
complexe collecte de carburant. Cette aventure 
vous invite à trouver une ville riche en énergie et, 
dans un certain building, à pomper le carburant au 
plus vite avant de retourner auprès du vaisseau­
mère. La plupart des viUes sont bien sûr protégées 
d'où des combats très ardus qui vous obligent à maî­
triser parfaitement le pilotage du vaisseau avant de 

Le pilotage l'emporte sur la stratégie. 

tenter l'aventure! Mais c'est pourtant le pilotage qui 
l'emporte sur tous les autres aspects du jeu. La col­
lecte d'énergie n'est qu'un challenge qui teste vos 
réflexes. votre habileté. En revanche, l'exploration 
de paysages nombreux. la régulation d'une trajec 
to1re, l'emploi savant des diverses énergies, des di 
vers réacteurs. voilà le cœur de la jouabilité du 
programme. 
Les pilotes trouveront de plus des options très in· 
téressames dans les menus déroulants Par 
exemple, ils pourront mémoriser un vol et l'étudier 
ensuite en mode Re play. li est aussi possible de mo· 
difier les conditions météo, de changer d'appareil, 

Reto ur ou 11olsseou-m ère . 
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de terrain de manœuvre. UFO est donc surtout un 
simulateur de pilotage li n'intéressera en aucun cas 
les amateurs de combats à la Falcon ou Thunder 
Chopper. Il s'adresse plus aux as de Flight Simula 
tor Ill qui veulent tester de nouvelles théories de vol, 
s'essayer à l'apesanteur et. ~urquoi pas, mener 
quelques combats. . Olivier Hautefeuille 

Type _________ Simulateur de vol 

spatial/ ~tratég1e 
Inrérér ______ J 7 (AT EGA minimum} 

Graphisme * * * * 
Animation * * * Bruitages ____________ _ 

Prix D 

Avis 
UFO semble symptomatique d'une pénurie de 
thèmes nouveaux chez Sublogic. Après nous avoir 
concocté les désormais mythiques FS li et FS Ill, la 
célèbre maison d'édition semble tourner en rond, si 
bien qu'elle nous • pond• cette simulation d'ovni 
que ron peut qualifier de burlesque. En effet sur 
quoi devons-nous nous baser pour juger de son réa­
lisme? Nous. pauvres mortels, n'avons pas eu roc­
casion. comme les programmeurs de Sublogic. de 
faire un stage de pilotage chez les petits hommes 
verts. A souligner que même sur un PC à base de 
80386. les animations sont bien poussives. 

Eric Caberia 

Chess P/ay_er 2150 
ATARIST 
Si vous êtes un tout bon aux échecs et que vous recherchez la 
compétition, n'hésitez pas, c'est Chess Player 2150 qu'il vous faut : il 
se situe presque au niveau d'un maître national ! 
Et si vous voulez rigoler, transformez les pièces en animaux ... 
CP Software. Auteur: Chris Whittington. 
Nouveau venu dans le clan très fermé des pro­
grammes d'échecs de haut niveau dominé par 
Chess Master 2100. Co/ossus Chess X. et Sargon 

sens latéral ou antéro·postérieur ou encore la rota· 
lion du plateau ou même voir le jeu latéralement. 
Outre les classiques pièces Staunton, le programme 

Vue en trois dimensions avec les pièces Staunlon stvlisies. 

IV. Chess Ployer 2150 raffle d'emblée la première offre un vaste choix de pièces complémentaires ori-
place. !Haut dire que son programmeurn'est pas un ginales: Chunky (pièces type Staunton stylisées). 
novice aux échecs. son niveau Elo (système de co· Playroom Oouets divers depuis l'ours en peluche, 
talion international) le situant un niveau d'un maître jusqu'au petit soldat, en passant par le cheval de 
national. Le programme propose une visualisation bois ou les poupées). Scifi aux a liens les plus divers. 
de l'échiquier en 2 ou 3D. Les réglages 3D de dé et animaux de ferme pour finir (vache. cochon, 
part permettent une excellente lecture de la position poule, cheval. chien, mouton). Ces pièces sont très 
grâce à une légère bascule vers l'avant et rotation la· bien dessinées mais le rendu du relief est un peu 
térale. Si pourtant ils ne vous conviennent pas. moins travaillé que dans Chess Master 2100. 
vous pourrez modifier la taille. l'inclinaison dans le Pour compléter le tout. on dispose du changement 
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Animaux de la ferm e ... 

•.• ou créatures de science-fiction. 

des couleurs des pièces et de l'échiquier L'enre· 
g1strement des déplacements s'effectue en cliquant 
sur la pièce de départ. la pièce étant alors ccollée • 
au curseur. puis en cliquant sur la case d'arrivée. 
Les coups sont éventuellement ponctués d'une di· 
g1talisation vocale en anglais. malheureusement en­
tachée d'un souffle important. 
Le programme pratique les règles internationales 
d'échecs, joue contre lui-même ou peut servir d'ar­
bitre entre deux adversaires humains. On retrouve 
aussi les options habituelles: retour arrière sans li­
mitation avec annulation éventuelle de la reprise. 
mode replay automatique où le programme rejOue 
une panie mise en mémoire à des fins d'analyse, 
mode professeur. bien utile au débutant. lessugges­
nons du programme étant le plus souvent JUdi· 
cieuses. Outre laffichage des coordonnées et les 
pendules pour chaque camp. on peut s'enquérir de 
différentes informations en cours de jeu. Ainsi. vous 
pourrez connaître l'évaluation de la position en 
mode décimal, un pion valant un point. la ligne de 
recherche actuelle. le mode d'analyse du pro­
gramme et sa profondeur ainsi que la liste des der 
niers coups joués. 
Chess Ployer 2150 propose un système original 
d'évaluation de votre ELO. Le programme vous 
présente 24 positions rraitant de différents pro· 
blèmes (gain positionne! ou matériel. sacrifice de 
pièces menant au mat. menace de mai à parer) 
Vous disposez de deux minutes pour effectuer votre 
coup et de quatre essais à chaque position pour 
jouer le coup décisif. En foncnon du résultat de l'en­
semble le programme vous attribuera un ELO 
Cette estimation est assez fine, et ne s'écarte que de 
± 50 points par rapport à J'ELO orliciel. 
Les solutions à ces tests sont donnés dans la notice, 
mais vous ne devrez évidemment pas les étudier 
avant la lin du test En contrepartie de sa rapidité. ce . 



Caractéristiques: 
~· Créez votre propre championnat, et construisez votre super équipe. 
f'!i Chaque· joueur de l'équipe a ses propres caractéristiques, niveau d'adresse, 

rapidité et style de jeu. Le niveau de votre équipe s'améliorera au fur et à mesure 
de vos victoires. 

~ Contrôle réaliste de la balle permettant de faire des "petits ponts", des dribbles, le 
tout avec un "Boot·O·Metre" exclusif permettant de faire varier la force, la hauteur 
et l'effet de votre tir. 

~ Réel contrôle des tirs, corners et pénalties. 
lîl Possibilité de faire des têtes, de tader ou de provoquer des coups-francs. 
<'îl Contrôle réaliste du gardien de but. 
•"!) Possibilité de jouer à 1 ou 2 joueurs. 
tfl Vous pouvez jouer un championnat, la coupe, faire un seul match, vous entrainer 

aux pénalties ou aux corners ... 
Le jeu de Football le plus passionnant pour les joueurs les plus passionnés! 

Disponible sur Amiga, Atari ST, Spectrum, Amstrad ET CBM 64 

EMPIRE SOFTWARE: TEL: 16 (1 ) 45 0919 99 
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utilisé pour mesurer les progrès successifs de son jnterinl1_1l_ ___ _ Elo, car on arrive à force à retenir les positions. Les 
niveaux de jeu sont infinis car le ptogramme vous 
offre de régler le temps de réflexion selon deux 
modes principaux. Dans le mode Tournoi, ce AMIGA 
temps de contrôle pourra être largement dépassé Voyager en rêve dans un gigantesque ordinateur pour aider une 
dans une position difficile particulière, le retard 
étant rattrapé par la suite, tandis que dans Je mode copine bien éveillée à récupérer un objet : une mission démente ! Les 
Average, l'ordinateur se tiendra strictement au évolutions en temps réel se font dans un décor en trois 
temps indiqué. Les modes Temps égal où le pro- dimensions avec des bruitages et une animation d'enfer. 
gramme calque son temps de réflexion sur le vôtre 
e.t réflexion infinie pour les problèmes complètent lmageworks Assembly Line. 

Mesurez votre ELO. 

les niveaux. On regrettera l'absence d'un niveau 
Temps total pour la partie, indispensable au blitz. 
Les débutants disposent de plusieurs moyens 
complémentaires pour abaisser la force du pro· 
gramme . La bibliothèque d'ouvertures est riche. 
ailec des lignes variées. 
Signalons une petite anomalie: le temps de re­
cherche sur disquette de la bibliothèque n'est pas 
pris en compte. ce qui fausse un peu les pendules 
au départ. En milieu de partie, il se montre moins 
agressif que Chess Master 2100, mais effectue ce­
pendant d'excellentes combinaisons. Son jeu est en 
fait beaucoup plus stratégique que les autres. Plutôt 
que de manger à tort et à travers, il préfère asseoir 
une position gagnante. En finale, il se révèle encore 
redoutable. peut jouer des coups d'attente condui­
sant à un mat plus rapide. Les résultats des parties 
contre les autres programmes sont d'ailleurs élo­
quents: 9-1 contre Chess Master 2000, 9,5- 0.5 
contre Co/ossus Chess X (pourtant déjà très fort) et 
6,5- 3,5 contre le redoutable Chess Master 2100! 
Un excellent programme très fort et très complet. 

Jacques Harbonn 
Type _ ____________ échecs 
lntérê1 19 

Graphisme * * * * * 
Animation-------------
Bruitages ___ _________ * * * 
Prix C 

Avis 
Jacques semble très emballé par ce programme 
(c'est notre spécialiste maison des échecs). Ce logi· 
ciel est en effet depuis peu champion du monde 
d'échecs sur micro. Le programme n'est cependant 
pas très beau graphiquement, ceci malgré son affi­
chage en perspective. Moi, qui ne suis qu 'un joueur 
du dimanche, je retiens que ce logiciel est candidat 
à la masterisation avec un ELO de 2087 et qu'il 
m'écrase donc même à son plus humble niveau . A 
noter qu'il semble poser des problèmes de compati­
bilité avec la série des STE. Eric Caberia 
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iv aux. Il faut absolument éviter les collisions. 
L'action d'lnterphase se situe dans un futur lointain, 
où les loisirs sont devenus la principale activité 
économique. li est en effet permis d'avoir accès à 
tous les délices de la vie par l'intermédiaire de cas­
settes à rêves vendues par une mystérieuse et puis­
sante société, la Dreamtrack Corporation. Pour fa. 
briquer les •rêves en boîte•, la Dreamtrack a 
recours à des rêveurs professionnels, dont vous 
faites partie. 
L'inattaquable devanture commerciale de la 
Dreamtrack cache en réalité des motivations beau­
coup moins avouables. La firme espère en effet as­
servir l'humanité en la conditionnant grâce à des « 

Les effets de relief sont convaincants. rêves préfabriqués •. L'imminence du danger est 
d'autant plus grande que lors de votre dernier rêve 
(enregistré par la Dreamtrack) . vous avez produit la 
suggestion qui peut permettre à la compagnie de 
réaliser ses funestes projets. 
Pour les contrecarrer vous décidez de récupérer la 
précieuse cassette qui renferme votre rêve. ceci 
malgré l'impressionnant dispositif de protection 
électronique qui entoure le siège de la société «Scé­
lérate •. Vous attaquerez donc sur deux fronts: une 
de vos amies pénétrera dans l'immeuble tandis que 
vous, connecté mentalement à l'ordinateur de la 
Dreamtrack. vous tâcherez de lui faci liter sa pro­
gression en détruisant ou en neutralisant tous les 

Plan du bâtiment abritant l'ordinateur. systèmes de défense contrôlés par l'ordinateur de la 
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société. C' estdonc votre amie qui sera amenée à ré· 
cupérer physiquement la cassette si vous parvenez 
à lui empêcher de faire de mauvaises rencontres. 
Un peu à la manière de rron (le film de Walt Dis· 
ney), vous progressez au sein des programmes et 
flux d'informations de l'ordinateur. Bien qu'étant 
plongé dans le monde virtuel de l'ordinateur, vous 
pouvez suivre les évolutions de votre partenaire 
dans le monde réel. C'est elle qui vous demandera 
par exemple de lui ouvrir rune des nombreuses 

L'un des engins de protection. 

Un composant de l'ordinateur. 

portes contrôlées par l'ordinateur. Pour se faire , 
vous devrez attaquer les informations électroniques 
qui sont issues de la porte fermée dans le monde 
réel. En effet, chaque situation de danger potentiel 
ou réel de votre partenaire, a une dimension soUde 
dans votre niveau de réalité (celui du monde interne 
de l'ordinateur) . Les amateurs de SF, reconnaîtront 
là les ingrédients de rron. 
La coexistence de ces deux niveaux de réalité im· 
plique un aspect stratégique passionnant: ainsi 
dans certaines situations, il est préférable de n'ou­
vrir qu'une porte à votre partenaire, qu'après avoir 
détruit préalablement une caméra de surveillance 
qui aurait ameuté un robot tueur en cas de non des­
truction . Pour aider la progression de votre amie, 
vous devez avancer dans un immense univers à ni­
veaux multiples qui constitue le cœur logiciel de la 
machine. 
Pour ne pas vous perdre vous disposez d'un sys­
tème de guidage en temps réel à base de flèches , 
qui vous indique la position de l'objet sur lequel 
vous avez fixé votre attention. Outre la stratégie, le 
jeu nécessite donc un solide sens de l'orientation 
spatiale, car vous devez vous déplacer dans un 
monde en apesanteur et traverser de multiples 
couches logicielles de lordinateur en passant au tra­
vers des trous qui tapissent les plafonds et sols du 
lieu où vous êtes. Une erreur de trajecioire es1 aussi-
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Des protections vraiment étonnantes. 

Les mayens de défeuse ne manquent pas. 

tôt sanctionnée paru ne perte d'énergie. vous devez 
pour survivre (et aussi pour le bien de votre parte­
naire) résister aux agressions incessantes dont vous 
faites l'objet, de la part de créatures assez insolites 
(vaisseaux, grenouilles faisant du monocycle). 
Les graphismes du logiciel utilisent la spectaculaire 
technique du 3D surfaces pleines. ce qui donne à 
l'ensemble un grand réalisme (vous vous surpren· 
drez à orienter votre tète en fonction des trajectoires 

gorithmes d'affichage spectaculairement rapides 
(qui lui ont valu d'ailleurs un Tilt d'or), ce qui re­
pousse encore un peu plus loin les frontières du 
possibles dans le domaine de l'animation sur micro. 
Tout ceci permet de se mouvoir de manière quasi 
instinctive dans l'étrange univers d'lnterphase, tant 
le réalisme est grand. 
On appréciera aussi particulièrement lanimation de 
l'introduction de ce programme où vous devez 
poursuivre une sorte d'oiseau dans un long couloir 
obstrué par des câbles. Dernier point, les bruitages, 
sont eux aussi, excellents rendant bien l'atmo­
sphère étrange du lieu. Eric Caberia 
Type __________ action/stratégie 

Intérêt 18 

Gm~~me ***** 
Animation ** * ** * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

Version Atari ST 
La version ST présente toutes les caractéristiques 
de J'Amiga. Cependant les maniaques de la tech­
nique observeront que les animations sont un peu 
plus rapides sur le sr. Cela semble provenir des dif­
férences de fréquences d'horloge des deux ma­
chines (8 Mhz pour le sr, 7,2 Mhz pour l'Amiga). 
Cette différence de fréquence contribue à rendre les 
jeux animés en 3D surfaces pleines plus rapides sur 
ST, le blitter de l'Amigo n'étant en effet d'aucun se­
cours pour les graphismes 3D calculés. E.C. 
/ntérêt ______________ l8 

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

Centrefold Sgu_a_re_s _ 
AMI GA 
Qui l'eut cru : ce bon vieil Othello dépoussiéré et doté de bonus et 
malus ! Le déshabillage de charmantes partenaires n'est qu'une 
incitation pour les pervers, et il vous faudra oublier les règles usuelles 
et faire fonctionner vos petites cellules grises pour vaincre. 
CDS. Programmation: Douglas McFarland. · 
Lorsque j'ai reçu ce jeu de strip-othello. je me suis bout et le déshabillage des créatures ne constitue 
dit : • Décidément, tout est bon pour vendre des qu'un aspect accessoire de l'intérêt de ce pro-
jeux. A quand les strip-échecs et strip·dames? ! • gramme. Vous allez choisir parmi onze jolies filles 
Mais en fait le jeu se révèle passionnant de bout en celle que vous désirez rencontrer. En fonction de 

Le plateau d'Othe/Io et ses bonus. La bataille sera dure pour la mettre à nu. 
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Cette partenaire e•t la plu1joclle il oolncre ... 

leur niveau de jeu, elles entrent dans l'une des trois 
catégories du programme. 
Au sein d'une même catégorie, il existe aussi une 
progression de niveau à mesure que les adversaires 
sont placés plus bas dans le tableau. Cliquez sur un 
nom et vous verrez apparaitre dans un petit médail­
lon la personne en question, ainsi que son niveau 
exact et ses mensurations en pouces (voilà qui est 
élégant ... NDSR). Libre à vous alors d'accepter la 
rencontre ou de choisir quelqu'un d'autre. Si vous 
acceptez, l'écran va se recouvrir de petits rectangles 
portant chacun un nombre. Certains de ces rec­
tangles vont disparaître, révélant la portion de 
photo sous-jacente. A chaque étage, un nouveau 
rectangle va être mis en jeu. 
La rencontre se fera sur un plateau d'Othello clas· 
sique avec quelques modifications. Certaines cases 
(en nombre aléatoire) comportent en leur centre un 
petit carré rouge, vert ou jaune. Ces carrés ont une 
signification capitale : les carrés rouges font perdre 
10 points, les carrés verts en gagner 10 et les jaunes 
permettent de rejouer. En effet, le comptage des 
points tient compte à la fois du nombre de cases oc­
cupées et des bonus et/ ou malus. Ces bonus et ma· 
lus ne sont pas acquis de manière définitive, ce qui 
compte, donc, ce n'est pas qui a occupé la case 
pour la première fois mais qui l'occupe actuelle­
ment. En revanche, les carrés jaunes ne sont actifs 
que lors de la première occupation et disparaissent 
ensuite. Indépendamment de l'occupation, ces car· 
rés disparaissent ou apparaissent inopinément au 
cours de la partie, au contraire des carrés verts et 
rouges, fixes. 
La limite du jeu est fixée par le nombre inscrit au dé­
part sur le rectangle de lécran précédent. Ceci de­
mande une petite explication. Si vous jouez pour un 
rectangle valant 18 par exemple, le jeu va se ter­
miner dès qu'un tour sera achevé et que l'un des 
joueurs occupera au moins 18 cases. Comme les 
bonus et malus modifient beaucoup les points, vous 
pourrez être amené à perdre alors que vous at­
teignez le premier le but. Vous pouvez utiliser cette 
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caractéristique à votre avantage lorsque votr~scor.e 
dépasse largement celui de votre adversalr~. :' -.. 
Signalons à ce propos une petite anomalie sans 
grosse importance mais agaçante. Pendant la par­
tie, la limite est censée être affichée en permanence. 
Mais en fait, l'affichage déborde de l'écran et n'est 
donc pas visible, ce qui vos oblige à le mémoriser. 
Cette limite variable change considérablement la 
stratégie à adopter. Dans le jeu d'Othello classique, 
l'accent est mis sur l'occupation des cases centrales 
et la mobilité. Ici vous devrez en permanence sur­
veiller le taux d'occupation de votre adversaire et le 
vôtre pour adapter votre stratégie en conséquence. 

Nlr>eau de jeu et men•uratlans (en pouces). 

Vous n'êtes pas au bout de r>os peines. 

Rien ne.sert de prévoir à long terme alors que votre 
advètsaite est sur le poi.nt d'atteindre la bmlte ftx4e 
Un ttti mauvnis coup-à l'Othello claS51que peut M 
montrer Jd paynnt s'il vous permet d'atteindre la ._ 
mite avec une avance en points. 
De pluS, occupez 1oujouts des cases suffisamment 
espac~ pour ne pns vous faire croquer enttm­
mertt si votre lldversalre tombe sur un carré )!lune et 
rejoue un tour gratuit. En fait, le bon joueur 
d'Othello va rnêrne se trouver dêfavorl~ au début, 
en partl<:ulier lors des matchs à la bmlte basse. IMaut 
aussl compter nvec les cases à bonus·malus et tenter 
d'amener votre adversaire à occuper les dernières 
tandts que vous accaparerez les premlàres, ce 
qu'elle ne fera évidemment pas de bonne grAce. 
Si vous sentez que le match est sans espoir, il reste 
enoore Ill solution de la chance. Un tirage au sort 
vous donnera une cchanœ• de gagner/perdre la 
partie ou dix points, d'échanger les marqueurs (dur, 
dur pour celui qui est sur le point de gagner!), dega· 
gner un ou deux tout"S supplémentaires ou encore 
qu'il ne se passe rien, auquel cas vous perdrez votre 
tour. Bien ~videmment votre adversaire recourra 
au même stratagème en situation difficile. Si vous 
remportez le match le rectangle concerné sera en­
levé et vous jouerez pour le suivant jusqu'à complet 
déshabillage de votre adversaire. Dans le cas 
contraire, il reste et vous devez regagner un rec· 
tangle précédemment acquis. 
Le programme dispose d'une bonnè gamme de ni­
veaux. S'il est relativement facile de gagner contre 
la plus faible (une fois que l'on a bien assimilé les 
principes du jeu, faussement simples), il est loin 
d'en être de même pour la plus douée et vous devez 
batailler de longues heures avant de la mettre à nu. 
En dehors de la petite anomalie d'affichage déjà si­
gnalée, la réalisation est d'un bon niveau. 
Une agréable petite musique présente le jeu et les 
digitalisations sont criantes de vérité. En revanche, 
étant donné la longueur des parties, une sauve· 
garde sur disquette du jeu en cours aurait été un 
• plus• agréable. Un excellent programme qui re­
nouvelle vraiment le classique Othello. 

Jacques Harbonn 

Type -------- pseudo·olhel/o-slrlp 
fnlérêl 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation 
Bruitages ___________ *** 
Prix C 

Avis 
Centrefold Squares est le logiciel Idéal pour les intel· 
los voyeurs. Cette nouvelle race d'universitaires se 
caractérise par une inhibition prononcée pour les 
choses du sexe. La solution consiste pour eux à 
c mater • les jeunes filles tout en se justifiant d'avoir 
là une intense activité intellectuelle. Eric Caberla 

Avis 
Je suis assez partagé sur ce programme. Le concept 
de jeu est original, mals la réalisation laisse à désirer. 
Centerfold Squares est un bon jeu de réflexion, 
mais je ne pense qu'il mérite un hit. 

Alain Huyghues-Lacour 





.stère$. il mut abiolum.ent rechercher les très nom· 
bt~Utt bonus qw $Ont dissimulés dans chaque sec· 
'te:ùt. Plus rkhe que 1e premier programme, ce se· 

. .. :fund ~isode de la ~~lè vous fer11 pllS5e1' de très 
'"4,1iê°Q'S i'nl)~enls ~ vous n'aurez: de cesse de venir à 

··oouf de vos nombreux adverSlllres. 
' ·..': Alain Huyghues-Lacour 
'Npe_.....;..;._...;.;;..;_:.._ ______ _...rcade 

ln~ 16 
Gcàphtsme--...--....:..:...:=------* * * * * 
Anftnatton * * * * * 
&tùta~s * * * * * 
Prix c 

·:·~~s 
Ce. prQgramme falt partie de cette catégorie de jeu 
qu'affectionne particulière.ment Alaln. Cet intérêt 
.esf la«.iementjustifié par la Tichesse en astuces que 
recèle ce logiciel, directement Issu du monde micro 
japonais. On peut cependant regretter l'utilisation 

~~~~flmtlllll!l!l!(!!!]!!iëiiiïiiiiëiill de graphismes na'ils et un peu de standardisés des · çonsoles nippones. A noter également qu'il semble 
IWiiliïiilÏillll•' ·~·-:§ avoir des problèmes de èompatlblllté avec la série 

ATARIST 
De l'ampleur dans les mouvements, d'excellents réflexes, de la 
précision dans les coups, de la ruse et une bonne dose d'astuce, voilà 
une partie des qualités requises pour parvenir au but. 
Activision 

Ce programme de Sega a remporté un succès dans 
les salles d'arcade. Il s'agit d'un grand jeu de plates· 
formes, dont l'originalité repose sur la présence de 
nombreux éléments d'arcade/ aventure, ce qui est 
assez rare dans le genre. Il est évident que Wonder· 
boy in Monster Land est la réponse de Sega aux 
grands jeux Nintendo, comme Super Mario Bros ou 
la Légende de Zelda . 
Cette fois, Wonderboy revient au pays merveilleux 
pour combattre le dragon qui s'en est emparé, à la 
tête d'une armée de monstres. Tout au long des 
douze niveaux de ce programme, vous devez Iran· 
chir différents obstacles, tout en évitant de nom· 
breux agresseurs. Il suffit d'un coup d'épée bien 
placé pour vous débarrasser de la plupart d'entre 
eux, mais ils sont rapides, ce qui vous oblige à res· 
pecter un sens du timing très rigoureux. En re· 
vanche, certaines salles renferment des adversaires 
autrement plus dangereux, dont vous ne viendrez 
pas à bout aussi facilement. Au cours de votre pro· 
gression vous découvrirez des pièces d'or, soit en 
éliminant certains ennemis, soit en sautant au ha· 
sard. Une fois que vous disposez d'une somme sui· 
fisante, vous pouvez vous arrêter dans une bou· 
tique afin d'y faire votre shopping. Il existe quatre 
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types de boutiques qui vendent des bouchers, des 
armures, des armes magiques très puissantes, ou 
des bottes qui vous permettent de sauter plus haut. 
Au fur et à mesure que vous progressez dans le jeu, 
les marchands se font de plus en plus discrets, dans 
la crainte du dragon, et lentrée de leur boutique est 
bien cachée. D'autres portes mènent à l'hôpital, 
dans lequel vous pouvez soigner vos blessures pour 
remonter votre niveau d'énergie. Mais il peut égale­
ment s'avérer très utile de s'arrêter dans une ta­
verne. Si vous consommez suffisamment, l'auber­
giste vous fournira généreusement de précieuses 
informations. N'hésitez pas non plus à interroger la 
diseuse de bonne aventure, lorsque vous la ren· 
contrez. Elle vous dévoilera une partie de votre ave· 
nir et il est fort utile de savoir ce qui vous attend. 
Cette conversion est très fidèle au jeu d'arcade et les 
graphismes sont très agréables. L'animation est 
réussie et la bande sonore soutient bien l'action. Su· 
per Wonderboy in Monster Land est un programme 
très ludique, qui fera le bonheur de tous les ama· 
teurs de jeux de plates-formes. Il faut disposer de 
bons réflexes pour survivre et les petites astuces que 
l'on découvre au fil des parties relancent bien l'inté· 
rêt du jeu. Et puis, si vous désirez réaliser de bons 

:·STE. Eric Caber!a 

Platu-forme• •u•penduu au-deHu• de la la11e. 



Combien de fois vous êtes-vous dit en voyant des embouteillages 
gigantesques, des porcs détruits, des invneubles aoulont en ruines 

'Maltez-moi simplement un seul jour à Io Mairie, et vous allez voir ce que 
vous allez voir 1• 
Maintenant, avec Sim Gty, le jeu phénomène, élu le meilleur de l'année 
1989, prenez en main Io destinée des plus grondes villes du monde. 

~ olors dé<idez, tels les pionniers de l'Ouest, de construire à partir de rien 
votre propre ville. Soyez à Io fois Moire et planificateur dons une simu­
lation où tout est géré en temps réel. 
Construisez des usines, des routes, des moisons, des oéropoi~, des stades 
et même des centrales nudéaires. Organisez le trafic de votre ville, 
engagez des policiers et rosez des quartiers entiers. 
fquilibrez votre budget, dé<idez des impô~, spéculez sur Io prnpriélé 
immobilière. Vous serez stupéfait de Io profondeur de Io simulation. Tout y 

~IN'1W 
r 
Ce que 
vous devez 
absolument 
savoir sur le ieu 
de l'année! 

est el rien ne manque à lappel. 
Sim City est presque vivont ! Le jeu est rempli d'animations et de brui­
tages. Construisez des routes el les voilures apparaissent, un aéroport el 
les avions décollent. Vos usines grandissent, vos quartiers résidentiels 
évoluent. Oiaque décision influence instantanément Io vie de votre ville. 
ft dons un mode spécial, vous pourrez à loisir, déclencher des tornades, des 
ioondotioos, des feux, etc. 5oNez tinsi SCll ffoocism ru ITerr&nent de lelle 
de 1906 ou okrs T<*yo de Io poRution et de son monstre 1110tin bien connu! 

Sim City est unique dons l'histoire du jeu. 8 scénarios sont fournis : Rio 
de Janeiro, Détroit, Hombourg, etc. Et malgré son exceptionnelle profon­
deur de jeu, Sim Gty reste simple à jouer avec son système d'icônes. 
CréezkldtêdewsrêYes!SinGtyvouswles~deldre-de,lerestevous~­
.Meillew itu de rtmêe 1989" COMPUTIR &Wlt«i WOlllD. 
16 poges dons LOfilN le 1• magazine jopomois de jeux miao ! 
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TITAN 
- ·•llllteMoi- .c .. 

AMIGA 
Fantôme, spectres, ectoplasmes, esprits, revenants et apparitions de 
tout acabit hantent ce logiciel qui paraît - ô surprise ! - au moment 
précis de la sortie du film du même nom. Bonne chasse ! 
Activlsion. Programmation: Colin Reed, Stefan Ufnowskl, Andrew Oliver, Philip 

Oliver et Paul Baker ; graphisme : Steve Green ; musique : Uncle Art. 
Les Ghostbusters .s'lntrodulsen t dons le m usée. 

Le chasseur a terminé le premier nloeau. 

Au même titre qu'/ndiono Jones ou 8otmon. la sor­
tie du film Ghostbusters li se devait d'être suivie par 
la publication d'un jeu. Nous devons ce programme 
à Activision, qui signe ainsi son troisième soft consa­
cré aux Ghostbusters. En effet. après la sortie du 
premier film. la firme anglaise avait réalisé un jeu 
qui remporta un important succès sur 8 bns L'an­
née dernière, cet éditeur publia The Real Ghost­
busters, une conversion d'un jeu d'arcade qu1 s'ins­
~irait d'un dessin animé très populaire aux 
Etats-Unis. L'action du nouvel épisode commence 
alors que vous descendez dans les égouts. sus· 
pendu à une corde. Vous devez vous balancer de 
droite à gauche afin de récupérer les divers éléments Le fantôme va se matérialiser ... 

Les ectoplasmes vous mênent la vie dure. 

d'une arme antifantôme. Mais cette descente est 
particulièrement périlleuse, car toutes sortes d'ecto 
plasmes vous attaquent sans relâche. Le plus dan­
gereux de tous est une énorme main qui s'applique 
consciencieusement à scier la corde à laquelle vous 
êtes suspendu. Pou ri aire face à ces attaques. il faut 
absolument maîtriser le balancement de la corde, 
car certains éléments sont très difficilement acces­
sibles. Ensuite. vous devez guider la statue de la h· 
berté, à travers Broadway. Jusqu'à l'entrée du Mu­
seum of Art. Cette scène est assez délirante, mais 
l'acnon n'est pas particulièrement originale Il s'agit 
d'un shoot-them·up dans lequel vous devez dé-

Lo statue de la Liberté descend Broadway vers le Museum of Art. 
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... en copiant l'éner9le du bébé. 

truire des hordes de fantômes Toutefob. la boule 
de feu qui vous permet de tirer se controle de ma 
nière assez inhabituelle ce qui pimente l'action 
Une fois amvé au musée. vou:- èe~e1 fcne des 
cendre les quatre Ghostbusters ;e long d'une corde 
Cela n'est pas très difficile. mai;; s: vous n'éte:. paS\t· 1 
gilant vos hommes risquent de s'écra:ier au :.of UnE 
fois en bas. vous passez d'un homme à l'autre à vo­
lonté et c'est le début d'une folle course poursuite 
Vous devez récupért?r le bébé dont l'~nerg1e es1 utili 
sée par le fantôme qui est en tram de re\ l.'n:r à la vie 
Et lorsque celui·c1 :.e matériali~e vou' de\ l!L trou~e: 
le moyen de le détruire a\·am qu"1f ne 'empc!Te dt 
coute la ville 
Ghosrbusters Il e~t un programme il''"' prenan; 
qui ne manque pa' d'or.gmaiu~ i e- différente< 
scènes sont suffisélmment variée, polll mamttmir 
l'intérêt de Jeu Lcl réahsation est ,,111,fi11'\ante. m·ec 
de bons graphismes et des image> <lu '1 •11 qu appa 
raissem entre les séquences De plu,, on a beau 
coup de plais r il rcirouwr 'exc, <tlll.' mu-1que de 
Ghostbustel'> A1am Hulic.;huc' Lacou· 

Type_ uc11or 
lnrérêr_________ 16 
Grapl11sme __________ * * * * 
/\nim a 110 11 * * * * * 
Bruitage5 * * * * * 
Pnx .C. 



AVEZ-VOUS L'ÉTOFFE D'UN FULL METAL PILOTE? 

F
ULL METAL PLANETE. 
8 h 64. Il va falloir prouver 
que vous êtes le meilleur 

pilote de la Cobra Steel 
Compagny ... 
Votre mission : poser votre 
astronef, ramasser un maxi-

Lors d'une campagne piécédente. cette 
vedette échouée. sw un récif, a été abandon· 
née. •Le minerai avant tout 1· 

mum de minerai, désintégrer 
ou capturer le précieux maté­
riel des compagnies adverses 
et, si possible, vous emparer 

-

. ~' ,.. 19 ~ 
à.~ · ~ -~ . 

18; '1 ' ' ~. -:: ,., .. 'Y rr-r.· . ,. .... 

c· esll 'ultime marée. Privé d'une de ses tou· 
relle·moteurs, cet astronef du Tatou Consor­
bum réussit pounant â décoller. 

Pour en moirplus: Min~tl 36.15 ClUBTATOU. 

de leurs propres navettes aux 
soutes pleines à craquer. 
Sous vos ordres, toute une 
armada de ferraille : barges, 
vedettes, chars d'assaut (dont 
le fameux T99 dit "Gros-tas"), 
crabes transporteurs et la 
fameuse "Pondeuse-météo". 
Cette extraordinaire machine, 
fleuron technologique de la Figunne incluse gratuitement! 
Ludodérium Motors Cie, est Vous devrez impérativement 
ca able de transformer le décoller avant la Grande 

Marée qui s'annonce. Contact 
sol dans 50 secondes. Bienve­
nue sur Full Metal Planete ! 
Action, combats, stratégie et 
diplomatie dans un fantastique 
univers de science-fiction ou 
s'affrontent jusqu'à 4 joueurs 
(humains et robots) dans une 
course·effrénée contre la 
montre. 

Isolé par la marée haute, ses défenseurs N ul l' clin 
immobilisés, l'astronef 'Délirium Galaxy· on se ernent, or ateur 
sera peut-être votre prochaine victime. '-"11!11!1111111!1!!11 

minerai en matériel. Mais 
surtout, elle prévoit les chan­
gements de marée. Car sur 
Full Metal Planete le terrain est 
mouvant au gré des marées ! 
Oui vous dit qu'au prochain 

Gffâ La situation globale apparait sur l 'écran du 
radar Attenhon à l'offensive de 'Black Srar" 1 

Et si vous proposez une albance ? 

Disponible pour ATARI ST - AMIGA - COMPATIBLES PC. 

Vérilable mulet de FULL MET AL PLANETE, la 
barge transporte tous les véhicules et méme 
4 blocs de mmera1 en un seul voyage! 

joue le rôle d'arbitre mais il 
vous offre des adversaires tou­
jours disponibles : 6 joueurs­
robots ayant chacun leur per­
sonnalité et une farouche 
volonté de vous battre! 
Ce jeu comporte en plus un uti­
litaire graphique (pour per­
sonnaliser votre Compagnie !) 
et des problèmes stratégiques 
à résoudre pour vous entraîner. 
Une superbe adaptation du jeu 
de plateau dans la lignée des 
jeux créés par l'équipe de 
Cobra Soft : Bertrand Brocard 
et Roland Morla. 

Embourbé !Cecrabe1mprudent, piégé parla 
Haute-Mer avec son chargement. se fait tout 
petit en attendant le retour d 'une marée favo­
rable. 



ATARIST 
Mitraillages et whisky à gogo, gangsters à terre qu'il faut 
abattre à partir des toits, les hommes de main d'AI Capone vous 
mènent la vie dure : la gâchette vous brûle le doigt ! 
Production Ocean 
Les films à succès sont une excellente source d'ins· 
piration pour Ocean, car c'est la troisième adapta· 
tion réussie cette année. Après Robocop et Bat­
man, voici une adaptation des Incorruptibles, qui 
arrîve plus d'un an après la sortie du film. Comme 
les programmes précédents, ce jeu est très fidèle à 
l'esprit du film, dont il reprend les grandes scènes. 
Eliot Ness et ses incorruptibles sont engagés dans 
une lutte à mort contre les hommes d' Al Capone. 
Le premier niveau est un jeu de plates-formes en 
scrolling multidirectionnel, dans leque.I vous devez 
découvrir des preuves contre fe parrain de Chicago. 
Armé d'une mitraillette, vous affrontez les hommes 
de Capone dans un entrepôt, que vous devez ex­
plorer en sautant sur des caisses. Il faut ramasser les 
pièces à conviction, tout en évitant les tirs des gang· 
sters. Les deux niveaux suivants sont des shoot· 
them-up en 30, dans lesquels vous déplacez un 
curseur avec le joystick. Dans une série de ruelles, 
vous devez abattre des gangsters qui vous guettent 
depuis les fenêtres des immeubles, en prenant 
garde aux voitures qui vous lancent des cartouches 
de dynamite. Vous tirez deux coups de fusil, puis 
vous vous abritez derrière un mur afin de le réar· 
mer. Cette scène est représentée avec un grand réa· 
Usme. Le niveau suivant reprend la plus célèbre 
scène du film, celle qui se déroule dans la gare. 
Vous descendez les immenses escaliers en abattant 
les gangsters qui tentent de vous barrer le chemin et Ello't Nus monte sur les caisses. 
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Eliot Nus les arrête sur le pont. 
programme n'est pas aussi riche que Bolmon, car 
l'action se résume à tirer sur tout ce qui bouge. Tou· 
tefois, les différentes scènes sont suffisamment va· 
riées pour relancer l'intérêt de jeu. Comme la plu.· 
part des programmes d'Ocean, le niveau de 
difficulté est assez élevé, mais il est toujours possible 
de progresser pas à pas si l'on s'accroche. Un shoot· 
them-up très prenant. Alain Huyghues-Lacour 

Type----------shoot-them-1.1p 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 



CHAAARGEZ !!! Plongez dans. l'uni­
vers de la BD de CAUVIN e~ LAMBIL, 

LES TUNIQUES BLEUES. A 1 ou 2 joueurs, que vous soyez 
Yankee ou Confédéré, recréez l'ambiance de la guerre 
de Sécession. LES TUNIQUES BLEUES mêlent la stratégie 

et l'arcade dans un cocktail détonnant, prenant, et surtout original. Encer­
dez les armées ennemies sur Io carte stratégique de l'Est des USA. Ëcro­
sez-les dons le super jeu de Io bataille rongée. Lancez des raids solitaires 
pour arrêter des trains remplis d'or. Et prenez des forts d'assaut pour libé­
rer les villes occupées par l'ennemi. 

LES TUNIQUES BLEUES vous proposent en plus, 
4 années différentes possibles comme déport du 
jeu, 3 niveaux de difficulté et un mode spécial 
désastre. Celui-ci comprend des orages qui blo­
quent tout déplacement, des renforts venant 
d'Europe et surtout des Indiens et des Mexicains ne demandant qu'une 
seule chose, vous attaquer! 
Et si l'on \<OUs dit qu'en plus on peut jouer ou choix entre le mode stratégi­
que sons combat et le mode arcade et que Io version 2 joueurs est fantas­
tique, vous répondrez alors : •A vos sobres !" 

LES TUNIQUES BLEUES C 
CAUVIN·lAMBIL. DUPUIS. Disponible sur AMIGA, ATARI ST 2 DISQUETTES, PC compatibles 2 DISQUETTES. 
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Cabal 
AMI GA 
Procédez à quelques assouplissements des phalanges avant de mettre 
la disquette : vous en aurez besoin ! D'innombrables ennemis 
vont cherche r à vous abattre et seule une extrême mobilité vous 
sauvera des balles et des grenades. Essayez 
de trouver un partenaire : deux Rambo valent mieux qu 'un ! 
Production Ocean 

Evitez les grenades / 

L'aviation défe nd san aéroport. 
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Ce shoot-them-up a remporté un bon succès dans 
les salles d'arcade cette année. Un an après la sortie 
du non moins célèbre Operation Wolf, Ocean per­
siste et signe. Ces deux programmes présentent de 
nombreuses ressemblances. Le principe du jeu est 
le même : armé d'un fusil mitrailleur et de gre­
nades, vous pénétrez dans les camps ennemis. 
pour y affronter des armées entières. 
Les fous de la gâchette seront ravis. car Cabal est un 
jeu très violent qui ne vous laisse pas un instant de 
répit. Vos ennemis sont aussi rapides que nom­
breux et ils ne se privent pas de vous tirer dessus ou 
de vous lancer quelques grenades. Contrairement à 

Taus les chemins mènent à l'attaque/ 

Operation Wolf, votre homme est représenté su• 
l'écran et vous devez le déplacer sans cesse afi r 
d'éviter les proiectiles qui sifflent autour de vou< 
Mais il est impossible de tirer en avançant Lors de­
premières parties. on a souvent tendance à se lai< 
ser emporter par le feu de !'action. ce qui es1 fatal 
Avec vos grenades vous pouvez détruire les blindé, 
ennemis. ainsi que divers baraquements. Cela es: 
important, car ces constructions réduisent votre 
champ de tir et il est utile de dégager Je terrain au 

Détruisez les b/lndés à la grenade 

Vous arrivez à ban port .. . 

tour de vous, de forcer l'ennemi ii progresser à dé· 
couven De temps à autre de; 11v1on<- ennemi• 
passent en rase-moltl!5 au-des<u.; du champ de ba· 
taille. en tirant de toute> leurs mi:ra1 eu<e-; Ce ne•• 
vraimem pas un jeu dt tout repo, et mu' ne serez 
pas trop de deux pour faire face ; toti- ces dangers 
On peut s'en sortir tout seul. mais ce ieu est beau 
coup plus passionnant lorsqu'on est deux et l'équ1 
hbre des chances est meilleur 
Cette conversion e5t très fidè.e au eu d arcade 
dont on re1rouve tou~ ies élémen:s Le graph1sm, 
est excellent et l'antmauon irréprochable De plu, 
le ti r est beaucoup plus précis que celui d'Operat!on 
Wolf. ce qui est fondamental dam. cz l)pe de pro 
gramme 
On se prend tout de ~u1te au ;eut>:. bi.:n qut> f'ac1101 
son particulière:nem répét nve Oll r., décroche pa­
un seul instant La version te;:éi> I' ét<lnt pa, tou: ~ 
fait terminée, nous n avons pa, pu JU!Jl!r de, bru 
!ages mais ils devraient être en11èrenwnt digilah>é> 
Cabal est un shoo1-1hem up qui déc01fft! Tr~s effi­
cace ' .\!?.in Hu1.ghue,·Lacour 
T~pe _ _______ _ 

Intérêt --- - --­
Grapf11~me - - -----­
Arumotion 
Brwtoges --------~ 
Prix - -------

-:rc.:dt. 
_ _ _ lt 

* * * ** 
* **** 



TINTIN SUR . LA. LUNE 

Allo, o1llo, 1c1 !cl Tern- .. . 
./',.!,o,oelle rvsée lvn«ire .. . 
.J'olp,oelle rvsee hnol1re .. 

lônnerre .1 Pourvv 
qv '11 ne levr f01I 

n'en « rriYé .1 . 

"Allo, station de Contrôle? Ici fusée lunaire, c ·est Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée: 
Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre "la plus 

étonnante aventure que le monde ait connue" jusqu ·alors : le premier voyage sur la lune. 
Réussirez-vous à piloter la fusée rouge et blanche dans l'espace et à guider son alunissage? Arriverez-vous à 
capturer le Colonel Jorgen, le traître qui a décidé de saboter lexpédition? Pourrez-vous trouver les extincteurs 
pour éteindre les incendies? Alors que vous flottez et rebondissez en apesanteur, parviendrez-vous à désamorcer 
les bombes à retardement et à libérer vos compagnons pour enfin sortir de la fusée et faire LE PREMIER PAS SUR LA 
LUNE? Tout cela, vous le saurez très bientôt en jouant avec TINTIN SUR LA LUNE, le premier jeu sur micro d ·après 
les albums de Herge 
Avant Amstrong. tl y a eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura ... vous! 
© HERGE Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, ATARI ST, IBM PC. 

l N F Ü G R A M E S --~~ ll-1, rue du 1"-Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE CEOEX - Tél. 78.03.18.46 



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

• Cloud Mosler 
Console Sega, cartouch e Sega 
Cloud Master est un shoot-them-up à scrol· 
ing horizontal. qui ressemble fort à un des­
sin animé japonais. Vous remplacez le vais­
seau de R-Type par un petit bonhomme. 
perché sur un nuage. les aliens par des ani­
maux ngolos et le tour est joué. 

Hormis la présentation. Cloud Master est 
un shoot-them-up c ass1que. avec des 
armes supplémentaires et des monstres en 
fin de niveau. Son aspect dessin animé et 
son niveau de difficulté peu élevé, le desti­
nent plus particulièrement à un public assez 
ieune. Je sais que j'ai passé 1'âge (Meuh 
non! NDRC), mais 11 me plaît bien ce 1eu. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type _ _ - - - --- shoot-them -up 
Intérêt - --- - --- - - - - 12 
Graphism e * * * * * 
Animatio n * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix __ _ _ c 

• Rotk Slor Ale 
myHomsler_ 

C 64, disquette Codemaster 
Avec ce logiciel. le management des artis­
tes dans le monde impitoyable du show­
business n'aura plus de secret pour vous 
(même les séances d'enregistrement 
seront sous votre contrôle). Vous devrez 
gérer au mieux votre budget en terme de 
oolitlque promotionnelle et de galas. Le logi-
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ciel est bourré d'humour et de clins d œil 
à de vrais stars. Les graphismes du pro­
gramme sont riches et variés. La compré· 
hension des commentaires affichés à 
l'écran est indispensable pour une maitrise 
du jeu. Malheureusement ils sont en 
anglais. Eric Cabéria 

Type-- - - - ---- managem ent 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * Animation _ _____ ___ _ _ 

Bruitages - --- ----- * * * * 
Prix B 

• Emperor 
ollheMines 
Atari ST, disquette Impressions 
Vous devez exploiter au maximum les res­
sources minières de toutes les planètes de 
la galaxie. A vous de gérer votre flott1lle de 
vaisseaux et de repousser toute attaque 
Cette simulation économique, mâtinée de 

wargame. part d'un concept original. L'idée 
est intéressante. mais on a bien du mal a 
se laisser prendre au 1eu L'action n est 
guère excitante, sans doute en raison de la 
médiocrité de la réalisation de ce pro· 
gramme. Un 1eu lassant à la longue 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ____ simulatlo n économique 
Intérêt 8 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

O Aslorolh 
Atari ST, disquette Hewson 
Pour vaincre Astaroth, l'ange de a mort. 
vous devrez vous enfoncer dans un gigan­
tesque labyrinthe semé d'embûches. avec 
monstres variés et pièges redoutables. Il est 
1nd1spensable de récupérer les neuf pou· 
voirs mentaux (dont vous pourrez d'ailleurs 
vous servir en chemin) pour avoir quelque 
chance d'affronter victorieusement Asta· 
roth dans le combat final. 
Cette version est quasiment identique à 

celle de l'Am1ga de a tes·pp Les gn::ih 
mes sont absolument suoPrbcs dvec dP 
monstres très bien dessines et des decor 
très nches ou vou~ 0 1onoent b1e!I d<J 
r ambrance L'anirnallo"' oe ce orograrr · 
est d'un excel1erit niveau a~ss e· a oa d 
sonore como1ne bruitages corrects et •1 , 

que d'ambiance entrainantP ("ol1ce t::' 
français). Jacq J»s Harbo 1 

Type 
Int érê t ___ _ 

-- act ion-aventure 
__ 14 

Graphisme _ _ 
Animation _ _ 
Bruitages _ _ 
Prix --------

The Hil Squad 
Spectrum , 
cassette Code Masters 

* ft * • • 
***** 
**** * c 

Pour contrer le rrec'1al1' 8 vo 1 

devrez parcourir es oouze pa·t es ce 
ville Avam de comrr.encer c 



t c p 1 01r::ig"" change suivant 1e héros 
1 1 1 .... ciecors ues variés. sont bien ren· 

J 1 "'; es 111onstres finement dessinés 
L m1rn,1t 0•1 t.:St 1ap1dc et fluide, en revan· 

l1F! e t 1u i 1Qes se limitent à quelques 
U t o• p1ooramme pour ioueurs de 

Type 
lnteret 
Groph1!>me 
A11îmol1on 
Bruitagl.'~ 
Pri.\ 

ot ce e'l 'rança1s) 
Jacq.;es Harbonn 

___ act ion-ave nture 
_______ 14 

- -- * **** 
--**** 
-- * A 

~Brainathe 
Spectrum , 
cassette Cod e Masters 

Tvpe 
lntérét 
Graphisme 
A11imatio11 
Bruitage.\ 

Pri' 

,1')ncer aa'1s es orofon· 
t recJpére· au cassage 

.o:r"' eou1oement de 
v.V e d1amani et remon· 

-u cj. an· q..ie vos réser· 
c~·senl Monstres. 
, . on· géner votre 

.... r·.:: ~s obiets trouvés 

______ action 
_ _____ 13 

***** - -----*** 
** A 

~Phanlomas 
S pectrum. 
cassett e Code Masters 

::i. rtù'T'ias. le vo eur Vous 
a enare une petite v1s1te au 

r ~,, Goldter rv1a1s avant. 11 
i clr li ld monter bien des d1'f1cultés 

1 d111t re·1 ts moyens oe locomotion 
\ 11 ir " monstres puis vous frayer un 

n 1• l n IP oa ais bourré de pièges et 

d'ennemis et, pour finir, vous enfoncer dans 
les redoutables catacombes où 11 vous fau­
dra résoudre deux diff1c11es énigmes. 
La réalisat ion de ce jeu de plates-formes 
teinté d 'aventure est correcte sans être 
exceptionnelle. Certains graphismes sont 
très travaillés mais les décors apparaissent 
dans "ensemble un peu trop vides et les 
monstres quelconques. L'animation est 
moyenne et les bruitages succincts Mais 
le ieu reste intéressant par sa difficulté, la 
recherche des cassages et par sa varrété 
(petit ieu d'action d 'un type différent entre 
chaque étape). Jacques Harbonn 

Type - -------action-aventure 
Intérê t 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix A 

• Pro Powerbool 
Simulolor 

Spectrum, 
cassette Code Masters 
Dans cette course de hors-bords, vous 
devrez éviter les récifs. sauter par-dessus 
les obstacles en utilisant les tremplins et 
récupérer mines et carburant. Vous gagne­
rez des points supplémentaires en éliminant 
les autres bateaux (poussez-les sur les 
rochers ou larguez une mine devant eux) 
et en finissant le tableau de bonus qui 
s'intercale entre chaque parcours. Enfin. 
méfiez-vous de l' hélicoptère ! 
Le graphisme des bateaux est bien rendu 
mais les décors sont un peu réduits. L'ani­
mation des hors-bords est d'un bon niveau 
et le scrolling vertical rapide et fluide. Une 

bonne musique sur plusieurs voix presente 
le ieu sur Spectrum 128 mais les bruitages 
en cours d'action manquent de muscle Le 
jeu reste intéressant par sa progression 
bien menée et par la variété de l'action 
(notice en français). Jacques Harbonn 
Type ________ ,course de bateaux 
Intérêt 13 
Graphis m e * * * * 
Animatio n * * * * 
Bruitages * * * 
Prix __ A 

D TV Sporls Football 
Atari ST, 
d isquettes Cinemaware 
L'un des sports les plus populaires aux 
États-Unis fait son entrée sur votre micro 
Vous pouvez choisir entre des matchs 
d'exhibition ou de championnat L'essentiel 
des caractéristiques du jeu est présent 
dans ce soit · ruée. paquage. touch dovm. 
Le logiciel dispose d 'une oimension tacll· 
que qui mérite d 'être soulignée. 1 est en 
effet possible de reconsidérer à tout 
moment votre stratégie d 'équipe grâce à un 
système de menus Ce qui d 'ailleurs a ten· 

dance à rompre le dynamisme du pro· 
gramme. Les graphismes du soit ont été 
particulièrement soignés. Les couleurs et 
détails sont d 'un grand esthétisme Les ani· 
mations sont elles auss. de conne qualité, 
et les bruitages corrects Erre Caoer a 
Type ___________ sport 
Intérêt ------------ 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix __ C 

D Predolor 
Amiga, disquette Activision 
Les possesseurs d'Amiga vont desorma1s 
pouvoir se prendre pour le musculeux 
Schwarzenegger avec la sortie de Preda· 
tor sur eur machine. Vous al ez vous erifon­
cer dans la iungle hostl e cour 1bèrer tes 
poht1c1ens, en évitant les animaux sauva· 
ges, les guerilleros et surtout la redoutable 
bête mystérieuse. Tirez avec modération 
car les munitions sont comptées. 
Cette version est quasiment identique à la 
version ST testée dans le numéro 54 de Ttlt. ~ 
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cj""''Or ie q e eues d1g1ta 1sa11ons sup· 
r ·ni n· 11"' compétant es bru tages et 

1 11 ne> 11 ar'1ab1 110 lugeremen t superieure 
1r<10• 1s·11e Pl anima·1on sont bien rendus 

n v :i lou our~ p~1s de musique 
rro::icln,_.11 .... n· n::it ce en f ·ança1s} 

Type 
Intérêt 
Graplti~nu• 
Animation 
Bruiw9e!> 
Prh 

• Soleil noir 

_,acaJes rl aroorin 

shoot -them -up 
14 

•**** 
- --***** 
-- **** __ c 

Atari ST, disque tte Opera Soft 

f q1e 
Intérêt 
( lf(lphi!>lll f! 
.\ni motion 
Rrui t a9('!> 
f>rr'I: 

action 
13 

**** - ---*** 
*** c 

• Terry's Big 
Advenlure 

Atari ST, disquette Shades 
Pour rentrer chez lui, Terry devra effectuer 
un long oarcours en évitant les trous d'eau, 
les plantes mortelles et les différents mons­
tres Vous pouvez éliminer les créatures en 
leur donnant un coup de yoyo ou en leur lan­
çant une pierre. En chemin r.amassez aussi 
les champignons, et les lettres pour gagner 
boucher vie supplémentaire. etc. Vous 

devez apprendre à contrôler l'inertie de vos 
mouvements. 
Ce jeu est destiné en priorité aux jeunes 
enfams. Les graphismes sont simples mais 
clairs En revanche la taille des sprites est 
vraiment réduite à l'extrême. L'animation 
est correcte et une petite musique accom­
pagne le ieu mais aucun bruitage supplé­
mentaire ne vient ponctuer l'action. L'effet 
d 'inertie. assez bien rendu. apporte une dif­
ficulté nouvelle. Un agréable petit 1eu à a 
progression étudiée. Jacques HarbonR 

Type ---- ------- action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
p~ c 

• vampire 
Spectrum, 
cassette Code Masters 
Vous incarnez Broke e vaillant qui va par­
courir les quatre-vingt-quinze salles du châ­
teau de Dracula pour détruire le vampire. 
De multiples dangers vous guettent à cha­
que écran: monstres, fosses. pièges divers. 
Il vous faudra trouver cinq clés, ouvrir six 
rideaux magiques en trouvant la bonne 
comb1na1son, récupérer marteau, pieu et 
croix et affronter Dracula dans un redou­
table combat rinal. 
Ce 1eu de plates·lormes demande précision 
et coordination Les graphismes des créa­
tures et oes décors sont bien finis mais la 
mise en couleur est un peu terne. L'anima­
tion est fluide mais le changement de salle 
s'effectue d'un bloc. Une agréable petite 
musique présente le jeu mais les bruitages 
d'action, peu variés, ne suivent pas. Un bon 
ieu cependant. Jacques Harbonn 

Type __ action 
Intérêt ---------- 13 
Graphisme * * * * 
Ani mation * * * * 
Bruitages * * 
Prix __ A 

• rilon 
Spectrum , cassette Titus 
Ce casse-briques original vous a déJà été 
présenté sur de nombreuses machines. Il 
n'existe 1c1 que 16 niveaux mais contraire 
ment à la version cassette CPC. 11 est pos 

sible de recommencer à partir de n'importe 
quel niveau terminé. 
On est toujours étonné par le scrolling mult1· 
directionnel, de grande qualité, et par l'an1· 
mat1on très rapide de la balle. En revanche 
les graphismes ternes et les bruitages 
quas1-inex1stants déçoivent. Le concept est 
intéressant mais j'avoue ne pas accrocher. 
alors que certains en sont fous {notice en 
français). Jacques Harbonn 
Type _ _ casse-briques 
Intérêt ------------ 14 
Graphisme * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * 
Prix B 

Twin Turbo VB~ 
Spectrum , 
cassette Code Masters 
Cette course de voitures vous oppose à 
cinq concurrents sur des parcours variés 
route classique ou enneigée. compétition 
de nuit. etc. Le but n'est pas de battre les 
autres voitures mais de fin ir le parcours à 
temps. Aussi soyez prudent et util isez le 
frein moteur pour négocier vos virages. ~ 
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Typt? 
/nrerel 
Groph 1~me 
A11i11wtio11 
Brui tngct!> 
Prh 

course de voitures 
14 

-- .... 
- **** 

**** __ A 

Aslerix el le eoup 
du menhir 

A tari ST. d isquette 
Cockte l Vis ion / Nathan 

•..- 3C c ;.i ""J sur a qua 

'll'1S assomme es san· 
oes wec le de\ n 

dans sa prese·11at10·1 el 
ni re nsoue oourlanl de 
c11on En ef·e; 'ace at.:~ 

beaux ecrans oe JCL.: et a 
L r wl::.e ces personnages , 

n pc:.J :rop monotone La 
rn ;I u est t..n beat·them-up 

1• "' 11 cie acs ùrlC èpr~uve ou seule 
1 ce, l cict0rm1r1an1e Les éoreuves 

: r • 1•1vt t OL' s1mpl1s1es Le" cas» 
" l t E'n b ilb es a celui du Livre 

de la 1ungle ou de Tmtm autant de solts JOiis 
mais peu ludique à long terme. Dommage. 

Ol1v1er Hauteleu1lle 
Twe ______ action / stratégie 
Intérêt ____ _ 11 

Graphisme ------- * * * * * 
Animation ________ * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Nil dieu vivant 
Amiga, disquette Chip 
Nous avons présenté dans le n° 70 la ver· 
sion ST de ce jeu combinant action. corn· 
merce et stratégie Rappelons-en le thème · 
héritier légitime de Pharaon. vous êtes pour· 
tant devenu un simple lellah. à la suite 
d'une maléd1ct1on de Seth . Vous devrez gra­
vir un à un tous les échelons sociaux pour 
reorendre la p ace qui est la vôtre, en dépit 
oes peuplades barbares qui convoitent le 
pays. des 01rates. des catastrophes natu­
rel es et même des dieux 1 
Ce·te version est meilleure que celle du ST. 

déJà excel ente. Une superbe image pré­
sente ie jeu, accompagnée d'une d1gitali· 
sallon musicale longue et variée. Lors des 
phases d'action. l"animal1on plus rapide et 
parfanement fluide et les bruitages mieux 
rendus renforcent le pla1s1r du jeu. De plus. 
ouelques mages supp1émentaires au des· 
sin fin et soigné apparaissent çà et là. Une 
excellente adaptation qui ne se contente 
pas de trariscoder simplement la version ST 
(riot1ce en français) Jacques Harbonn 
Type _____ actio n / commerce/ rôle 
Intérêt 17 

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

• Bonkok Knighls 
Amiga, disquette System 3 
D1sponio e oepu1s 1ongtemps sur C 64 (Cf. 
doss er Tilt n° 52). Bankok Kntghts aooorte 
sur Am1ga un jeu rao1oe. JOii, mais bien 
moins convaincant qu ' lnternational 
Karaté + par exemple Les sprites sont 
bien sûr très grands à 1 écran et Ires bien 
dessinés, ce qui favor ise la vision du corn· 
bat Ils peuvent également se déplacer dans 
toutes les directions sur le sol, ce qui n'était 
pas le cas pour IK + Malheureusement. 

les mouvements sont trop rapides. trop 
brusques pour rester vraiment réalistes. La 
portée des coups est difficile à apprécier, 
surtout quand on déplace le combattant 
vers l'avant ou vers le fond du terrain mis 
à pari sa bande son, ce logiciel m'a déçu 
il ne s'agit pas d'un mauvais soft, disons 
seulement qu'il existe de meil,eurs titres 
que Bankok Knignts dans .a catégorie 
spor1s de combat sur 15 bits. 

Olivier Hautefeuille 

Type -------- sport de combat 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Pili B 

Version Atari ST 
La version ST de Bankok Kmght est très pro­
che du ieu Am'iga La bande son reste effi­
cace sur Atafl. Mais là encore. 11e s agit 
pas de mon soit d'arts martiaux preféré 
IK + ou Way of Little Dragon gardent ma 
oréférence. 0 H 

Intérêt ------------ 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

Delleklor Il 
Amiga, disquette Gremlin 
Ce sol ut11se le même principe de jeu que 
ceru1 de Deflektor I (Tilt n° 65. page 66) 
Vous devez dévier un rayon magique à 
J'aide de plusieurs miroirs afin de détruire 
des obstacles el d'atteindre une porte de 
sortie. Deflektor Il est plus soigné que son 
prédécesseur. Les spri tes . des personna­
ges et non plus des macl11nes. tournent sur ~ 
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eux-mêmes avec réalisme, les sortilèges et 
pièges sont plus subtils et la bande son vrai­
ment réussie. Dernier" plus)), un mode édi­
teur qui vous permettra de créer vos pro­
pres tableaux. Cette partie mise donc uni· 
quement sur l'adresse et la logique. Réali· 
sat1on soignée. thème original. un bon pro· 
duit pour ceux qui aiment cogiter. 

Olivier Hautefeuil e 
Type _ _ réflexion 
Intérêt ------------ 15 
Graphisme * * * * 
Animat io n * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix __ __ c 

• skidoo 
PC, tous écrans, 
disquette Coktel Vision 
Le scénario de Skidoo est original Vous 
pilotez une motoneige à travers un territoire 
de forêts. plaines et lacs gelés afin de 
reioindre les villes où se déroulent des cour· 
ses. A chaque victoire. c'est un pécule 
gagné qui vous permettra de réparer le 
véhicule et d'acheter de la nourriture. Cette 
version PC de Skidoo est malheureusement 

a une lenteur accablante s1 l'on ne joue pas 
sur un 386 minimum. Sur un AT ou un XT. 
aventure perd tout son charme. Le ieu sur 

386 VGA est intéressant : beau graphisme. 
:JOnne gestion de la nourriture et des pan· 
nes. course difficile mais il n·y a pas de 
c..;01 faire un hit 1 La conduite du motoneige 
~st . en effet. un peu lassante. Les épreu· 
.es de chasse au loup sont bien traitées 
.,,ême s'il me semble dommage de devoir 
oéc1mer ces animaux pour vendre leur four· 
..ire. Skidoo est finalement un soit conve· 
~able, sur 386, étant donné la richesse et 
originalité de son scénario. Sur des machi 

nes moins rapides. ce n'est même pas le 
peine d'essayer. Olivier Hautefeuille 
Type action et s tratégie 
Intérêt XT ou AT: 5, 386 et + : 12 
Graphis me * * * * (VGA) 
Animation * * * * (386 minimum) 
Bru ltages_non Inclus sur la vers ion tes tée 
Prix _ _ c 

• Mig29 
Soviet Fighler 

Spectrum, 
cassette Code Masters 
Aux commandes de votre Mig 29, vous allez 
affronter les escadrilles ennemies et éviter 
les tirs anti·aériens. Vous disposez de qua­
tre types de missiles, certains engins ne 
pouvant être détruit que par un missile par­
ticulier. Il faudra récupérer les munitions 
parachutées pour ne pas être à court. 
Le graphisme en 3D est correct avec des 
engins bien dessinés mais un décor trop 
pauvre. L'animation en revanche est excel· 
lente rapide et flU1de Les bruitages peu 
réalistes n'apportent pas grand-chose. 

L'ensemble demeure cependant d'un bon 
niveau et la difficulté de progression est 
bien étudiée. Jacques Harbonn 

Type -------- combat aérien 
lntérét 14 
Graphis m e * * * * 
Animatio n * * * * * 
Bruitages * * 
Prix A 

• Aclion Fighler 
Atari ST, disquette Firebird 
Cette conversion 16 bits d'un hit arcade est 
une réussite. Tour à tour aux commandes 
d'une moto. d 'une voiture et d'un vaisseau 
spatial. vous devez réduire à néant une 
bande de terronstes Les ennemis surgis­
sent derrière ou devant vous tandis que 
vous collectez des armes supplémentaires, 
des bonus d'énergie. etc Le scrolling ver­
tical de ce shoot-them-up est vraiment très 
souple. Le maniement des véhicules est 
délicat mais toujours précis et le Joueur 
appréciera la bande son pleine de punch, 
les accélérations diaboliques de l'engin, les 
tremplins, virages et autres obstacles, en 
un mot, la vitalité de la partie Action Figh· 

ter est un shoot-them-up original et vraiment 
intéressant. A voir. Olivier Hautefeuille 
Type ___ shoot-the m -up 
Intérê t - ----------- 15 
Graphisme * * * * 
Animatio n * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

D lhufflepuck Cole 
Disquette Broderbund 
pour Macintosh 
Dans un bar très Star Wars, un nouveau jeu 
fa it fureur. A l'aide d'un palet. deux joueurs 
doivent se renvoyer une balle. Diffici le de 
faire plus simple Mais incroyablement effi­
cace. Le palet pouvant atteindre une 
grande vitesse. les parties sont passionnan· 
tes. Demandez à Dany, notre champion de 
badminton Shufflepuck l'a rivé à sa sou· 
ris! D'autant que Broderbund a doté ce 
programme inferna d'une réahsat1on soi· 
gnée. Adversaires rivalisant de laideur, ani­
mations amusantes et digitalisations sono­
res réussies. A voir absolument ! (Disquette 
double face pour Mac + . SE et //.) 

Olivier Scamps 

Type - ---------- act ion 
Intérêt 16 
Graphis m e * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix ne 

[] Rommel 
PC tous écrans, disquette SSG 
Déjà testé sur C 64 (Tilt n° 58H), Rommel 
nous apporte sur PC un ieu d'une incroya­
ble souplesse. Ce wargame. bien que très 
classique. est d'une richesse extraordi· ~ 
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naire. Le ioueur va soit créer un scenarro, 
soit revivre une m1ss1on pré-programmée. 
Le point fort de ce soft réside alors dans 
sa maniabilité et son aspect moins austère 
que tes wargames sur carte traditionnels 
L'enchaînement des ordres, des mouve­
ments de troupes. des études de la topolo· 
g1e du terrain ou des stratégies est géré 
oar un enchaînement de menus et sous­
menus que 'on contrôle très facilement 
Les graphismes sont précis. suffisamment 
clairs et colorés. Rommel est finalement un 
wargame réservé aux oros du genre. 

Olivier Hautereuille 

Type ------- wargame sur carte 
Intérêt 15 
Graphis m e * * * 
Animation 
Bruitages 
Prix __ _ _________ c 

• Roller toaster 
Rumbler 

Atari ST, disquette Tynesoft 
Assis dans un wagon de montagnes russes. 
vous devrez effectuer le parcours en temps 

limité, tout en tirant sur les cibles se trou­
vant sur les rails ou les portiques el les 
ennemis volants qui surgissent devant vous 
et endommagent votre véhicule en cas de 
collision. Ménagez vos munitions et récu· 
pérez au passage temps ou recharges sup­
plémentaires 
Ce ieu est plus prenant qu'il n'y paraît au 
premier abord. Il faut choisir ses cibles prio­
ritaires et user avec intelligence de la varia· 
tion de vi tesse pour passer plus facilement 
les étapes difficiles tout en restant dans les 
temps. La réalisation associe une 3D sur-

faces pleines bien rendue et des bruitages 
corrects. En revanche l'an1mat1on, rapide 
au demeurant. souffre de saccades et les 
décors sont bien pauvres. Un bon jeu 
cependant (notice en français). 

Jacques Harbonn 
Type action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Amiga, disquette Tynesoft 
Un logiciel qui montre que même avec ces 

techniques récentes d'affichages et de gra­
phisme, en l'occurence à base de 3D sur­
faces pleines, on peut se planter Le gra· 
ph1sme est. en effet, peu convaincant et les 
animations poussives et peu fluides. Un 1eu 
qui heureusement n'est pas représentatif 
de a place de plus en plus grande 
qu'occupe désormais les techniques du 3D 
surfaces pleines. Eric Caberia 
lntérê t _____________ 7 

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

Spy vs Spy Il 
Atari ST, disquette Firs t Star 
Spy vs Spy met en scène les héros d'une 
B D américaine. qui parait dans e maga­
zine Mad. Les deux espions débarquent sur 
une île déserte pour se lancer à la recher­
che des éléments d'une fusée Ils peuvent 
se combattre, mais surtout ut1l1ser des piè­
ges pour se débarrasser de l'adversaire. Ce 
ieu remporta un grand succès sur 8 bits. 
voilà quelques années. Ce fut l'un des tous 

premiers ieux d'action pour deux ioueurs, 
mais on a vu mieux depuis. Cette version 
est pratiquement identique aux précéden­
tes et même le graphisme n'a pas gagné 
grand-chose au passage sur 16 bits. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type act ion 
Int érêt 8 
Graph ism e * * * 
A~mat~n **** 
Bruitages * * * 
Prix C 
Version Amiga 
Cette version est identique à la précédente. 

De plus. Spy vs Spy Il a pris un sérieux 
coup de vieux. De plus on n'achète pas un 
Am1ga pour retrouver le graphisme du 
C64 A H-L 
Intérêt _____________ s 
Graphism e * * * 
An im ation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

• superleogue Sotter 
Atari ST, disquette Impressions 

Superleague Soccer vous permet de diriger 
un grand club de football. Tous les pouvoirs 
sont entre vos mains: sélection des 
joueurs. élaboration des tactiques, etc. A 
vous de faire en sorte que votre équipe 
fasse une bonne saison. Ce thème semble 
beaucoup 1nsp1rer les éditeurs ces temps­
c1 . Ce programme n'apporte rien de nou­
veau au genre et ce ne sont pas les matchs 
grotesques auquels vous participez qui 
vous empêcheront de vous endormir en 
cours de partie. Décidément. ce genre est 
bâtard. Si vous aimez la stratégie. ce pro- ~ 
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gramme n'est pas le meilleur choix ; faites 
plutôt une bonne partie de Kick Off. 

Alain Huyghues·Lacour 

Type ------ ---- stratégie 
Intérêt 7 

Graphisme --------- * * * Animation __________ ** 
Bruitages * * 
Prix C 

• Day ol lhe Viper 
Atari ST, disquette Accolade 
Une armée de robots s·est emparée d'une 
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base secrète. Vous devez explorer ce corn· 
plexe, à la recherche des disquettes qui 
vous permettront de réactiver l'ordinateur 
central. Au hasard des couloirs. vous 
découvrez des objets indispensables à la 
réussite de votre mission. 
Day of the Viper est un programme assez 
original qui mélange simulation, shooHhem· 
up et arcade/aventure. Ce n'est pas un pro· 
gramme spectaculaire, mais on se laisse 
vite prendre au jeu. Rien de bien excitant 
au niveau de l'action, mais s1 vous aimez 
les longues explorations et la stratégie. ce 
programme vous tiendra longtemps en 
haleine. Alain Huyghues·Lacour 

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

• Allered Beosl 
C 64, disquette SEGA, 
L'adaptation sur C64 du jeu vidéo le plus 
surréaliste de ces derniers mois tient tou· 

tes ses promesses Vous devez, comme sur 
les versions 16 bits, parvenir à libérer 
Athéna, la fille de Zeus des griffes du maî· 
tre du mal. Pour cela, vous pouvez vous 
métamorphoser en différentes créatures 
féroces. Les graphismes du logiciel gardent 
leur « punch », malgré les capacités rédui· 
tes de la machine. Les animations sont effi­
caces. en par11cul1er lors des combats. 
Idem pour les bruitages. Eric Cabéria 

Type - ----- - ---- action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• DogsolWar 
Amiga, disquette Elite 
Dans ce shoot·them·up vous tenez le rôle 
d'un mercenaire et vous choisissez l'une 
des missions qui vous sont proposées. 
Après avoir acheté une arme et des muni· 
tiens. vous affrontez des armées ennemies. 
Dogs of War est un clône de Commando, 
mais ce n'est vraiment pas le meilleur_ 
Aucun intérêt de 1eu et une réalisation 

médiocre, voilà qui est étonnant de la part 
d'Elite. La conversionAmiga a été réalisée 
par Steve Bak et on peut se demander ce 
qu'il est venu faire dans cette galère. 

Alain Huyghues·Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 6 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

Version Atari ST 

Cette lois Il n'y aura pas de jaloux, car cette 
version est aussi nulle que la précédente. 
A éviter absolument. A. H.-L. 
Intérêt _ ___________ 6 

Graphisme - --- ----- * * * 
Animation _ _ ____ __ ***** 
Bruitage _ _________ *** 
Prix C 

• shinobi 
C 64, disquette Virgin 
Cette conversion d'un jeu d'arcade de Sega 
met en scène l'affrontement entre un ninja 

et des gangs de kidnappeurs d'enfants. La 
version C 64 est vraiment excellente. 
L'action est beaucoup plus rapide que dans 
les versions 16 bits et le graphisme nette· 
ment meilleur. En revanche, le niveau de 
difficulté est bien plus élevé. Une réussite. 

Alain Huyghues·Lacour 

Type ---- ---- --- arcade 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

Version Atarl ST 
Cette version de Shinobi est identique à 
celle de l'Amiga (Tilt n° 71). Seules diffé­
rence notable, les couleurs sont plus vives 
et plus variées sur ST, ce qui permet de 
mieux distinguer les immeubles du fond. En 
revanche, l'animation de cette version est 
plus lente. mais aussi fluide. J.H. 

Intérêt - ----------- 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
P~ c ~ 



Xevious 
Console Nlntendo 
cartouche Nlntendo 
Xevious est un célèbre 1eu d'arcade de 
Namco, à scrolling vertical dans lequel vous 
devez détruire les vaisseaux ennemis. ainsi 
que les défenses au sol. 
C'est un jeu d'arcade légendaire, mais 
même les légendes finissent par prendre un 
coup de vieux. C'est le cas de Xevious, 
d'autant plus que cette version n'est pas de 
la dernière fraîcheur. C'est l'une des pre­
mières cartouches de cette console et cela 

se sent. Ce n'est plus une légende, c'est un 
désastre. Alain Huyghes-Lacour 

Type ----------- arcade 
Intérêt 5 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

'oserSquod 
CPC, disquette Blade 
Laser Squad a toutes les caractéristiques 

d'un jeu de société qui aurait été adapté sur 
micro-ordinateur. Le jeu est, en effet, 
constitué d'une série de tours durant les­
quels chacun des joueurs contrôle des uni­
tés de combattants dont il doit gérer les 
actions au mieux. Le gagnant est celui des 
deux joueurs qui parvient à avoir cent 
ooints. en ayant détruit les installations et 
tué les ennemis. La difficulté du logiciel tient 
au fait que vous ne disposez en début de 
oartie que d'une mobilité limitée (peu 
d'énergie). Pour corser le tout, plusieurs 
scénarios de base vous sont proposés. Le 

graphisme est en moyenne résolution d'où 
une relative pauvreté en couleurs Les 
animations sont un élément plutôt secon­
daire dans ce type de logiciel, aussi n'ont­
ils rien de spectaculaires en l'occurence 
Idem pour les bruitages. Un programme qui 
demande pourtant à être découvert. E. C 

Type - --------- s tratégie 
Intérêt 13 
Grophbme * * * 
Animation * * 
Bruitages * * 
Prix B 

• Go/aga ___ _ 
Console Nintendo, 
cartouche Nlntendo 
Cette variante de Space lnvaders est un 
vieux classique des salles d'arcades. On y 
jouait déjà sur la console Atari en 1982 et 
il est assez surprenant de le voir revenir à 
l'époque de R-Type. 
Si vous collectionnez les ant1qu1tés. ne 
ratez pas celle-là car sa place est dans 
un musée. Les Japonais doivent vraiment 
nous prendre pour des arriérés pour 
nous envoyer leur;; fonds de tiroirs. 

alors que des jeux fantastiques sortent 
chaque mois sur cette console aux États­
U nis. Alain Huygues-Lacour 

Type - ---------- arcade 
Intérêt 3 
Graphisme - -------- * * 
Animation _________ **** 
Bruitages---------- * * 
Prix C 

• Vol/eyboll Simulolor 
Atari ST, disquette Time Warp 

Ce log1c1el utilise comme principal argu­
ment de vente le fait qu'il est un véritable 
simulateur de Volley. Contrairement aux 
précédentes tentatives de ce genre sur 
micro. ce logiciel respecte l'essentiel des 
règles du ieu à douze. Vous disposez de 
plus d'un éditeur de tactique extensif qui 
vous permettra de paufiner vos actions. 
Vous jouez simultanément le rôle de joueur 
au sein de l'équipe, de manager et d'entrai­
neur. Les graphismes ne peuvent cepen­
dant concurrencer la qualité de ceux de 
Beach Volley. Encore moins les animations, 
qui mériteraient d'être plus rapides lors de 
certaines phases du jeu (smash, plongeon). 
Pour les fous du Volley. Eric Cabéria 
Type ____________ sporl 
l ntéri t 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
p~ c 

• Firsl Slrike __ _ 
Commodore 64, 
disquette Elite 
First Strike est un simulateur de combat 
aérien/shoot-them-up. Après avoir armé 
votre appareil de bombes, missiles, guns, 
leurres. etc., vous relevez le défi de l'un 
des huit scénarios proposés. Le décol­
lage est automatique. Le pilote prend le 
contrôle de l'appareil dès qu'il a atteint sa 
vitesse de combat. Tandis que défile au sol 
vagues, forêts ou montagnes (scrolling très 
fluide). votre radar détecte l'approche de 
l'ennemi. Quelles que soient les conditions. 
il s'agit de sélectionner l'arme adéquate et 
de vise r juste. 
Très rapide dans son jeu, difficile à vaincre 
mais très facile à prendre en main, First 

Stnke est un shoot-them-up original et 
quand même plus stratégique qu'il est de 
coutume dans ce genre. li ne s'agit pas d'un 
h1t (rien à voir avec l'excellent Ace of Aces 
dans le même genre), mais d'un soit 
convenable pour un bits, simple mais ludi­
que. Olivier Hautefeuille 

Type _ __ combat aérlen/ shoot·them-up 
Intérêt 12 
Graphis m e * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

89 



0 Grand Prix Mosler 
ST, disquette Dinamic 
Avec Grand Prix Master. les Espagnols 
nous montrent de quelle huile ils se chaut· 
lent. Le programme se propose de vous 
faire participer à un championnat de motos 
80 cm3 (catégorie dont le champion du 
monde est espagnol) Vous pouvez procé· 
der aux traditionnels tours de chauffe et de 
qualification. Graphiquement, le pro· 
gramme est ambigu, les sprites sont fins et 
agréablement colorés. mais la visualisation 
de la course est désuette. Celle-ci est, en 
effet, présentée vue de dessus, alors que 
les interfaces 30 sont désormais couran· 
tes pour les jeux de simulation Les anima· 
lions sont rapides. mais certaines évolu· 
lions de la moto manque de réalisme. Les 

oruitages sont en revanche un modèle du 
genre. Eric Caberia 

Type ____ slmulatlon de c ourses moto 
Intérêt 10 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

Version PC 
En mode EGA, les graphismes du soit sont 
de bonne qualité. En revanche les bruita· 
ges sont occultés. machine oblige. La 
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tesse d'animation dépend de la contigu· 
allon dont vous disposez (XT, ou AT, that 
s the question). E. C. 

Intérêt------------ 10 
Graphisme * * * * 
<\nimatlon * * * * 
Bruitages * * 
~X C 

Version CPC 
Les graphismes et les animations sont év1· 
demment en-dessous des versions 16 bits 
Le manque de place mémoire ne permet 
pas l'utilisation abondante de d1g1tahsallons 

Les bruitages ont donc eux aussi perdu 
beaucoup de leur attrait. E. C. 
lntérêt ____________ 9 

Graphisme --------- *** Animation _________ *** 
Bruitages * * * 
Prix A 
Version Amiga 
Cette version est en tout point semb1ab1e 
à celle du ST. Les bruitages digitalisés sont 
équivalents en terme de qualité à ceux du 
ST. On aurait quand même pu s'attendre à 
mieux sur cette macnine. E C. 

Intérêt ------------ 10 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

• Knighl Forie 
Atari ST, disquette Titus 
Un chevalier parcourt cinq époques d1ffé· 
rentes pour venir à bout d'un sorcier et déli· 
vrer une princesse ... Ce soit de combat en 
vue latérale est intéressant pour la variété 
de ses graphismes. Grottes. châteaux ou 
villes futuristes, les décors sont agréables 
et précis. Vos assaillants profitent de la 
même richesse. Des mains qui sortent de 
terre, des oiseaux qui poussent des cris 
angoissants, des bulles maudites ou sque· 
lettes, le joueur reste surpris par tes atta· 
ques tout au long de la partie. En revanche, 
les mouvements de votre héros, compara· 

ble dans le principe aux coups d'épée de Bar· 
barian. sont imprécis. Il s'agit comme tou· 
1ours de frapper au plus vite et un peu par· 
tout, ce qui ramène le jeu au« simple» rang 
de beat-them-up. c· est un peu dommage car 
il aurait suffit de ralentir la cadence des 
coups et des assauts pour rendre les com­
bats plus réalistes. Les déplacements du 
chevaliers sont. quant à eux. très réalistes 
(saut, pos1t1on accroupie ... ) Finalement, la 
collecte de cmq amulettes magiques, les 
changements d'époque, la qualité des gra· 
phismes et bruitages et surtout la richesse 
et l'organisation des écrans (passages de 
portes. crevasses qui mènent dans un nou· 
vel univers, etc.) combleront les passionnés 
du genre . Kn1ght Force n'est pas un hit, pas 
un« indispensable», mais un bon soit tout 
de même. Olivier Hautefeuille 

Type _____ combat en vue latérale 
Intérêt 13 
Graphisme ------- ***** Animation _________ **** 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Version PC 
Comme souvent pour les jeux d'action, le 
PC a bien du mal à tenir la cadence. Si 
l 'intérêt stratégique de jeu est conservé, le 
jeu manque de classe sur XT et se main· 
tient tout juste sur AT. Pour les graphismes, 
le mode VGA n'est pas encore disponible. 

Un bon programme. néanmoins. si l'on 
prend en compte les capacités limitées de 
la machine. O. H. 
Intérê t ___________ _ 12 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix B 
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naire. Le joueur va soit créer un scenario, 
soit revivre une mission pré-programmée. 
Le point fort de ce soft réside alors dans 
sa maniabilité et son aspect moins austère 
que les wargames sur carte traditionnels. 
L'enchaînement des ordres. des mouve­
ments de troupes, des études de la topolo­
gie du terrain ou des stratégies est géré 
par un enchaînement de menus et sous­
menus que l'on contrôle très facilement. 
Les graphismes sont précis, suffisamment 
clairs et colorés. Rommel est finalement un 
wargame réservé aux pros du genre. 

Olivier Hautefeuille 

Type ------- wargame sur carte 
Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation, __________ _ 

Bruitages -----------
Prix C 

• Roller Coosler 
Rumbler 

Atarl ST, disquette Tynesoft 
Assis dans un wagon de montagnes russes, 
vous devrez effectuer le parcours en temps 

limité, tout en tirant sur les cibles se trou­
vant sur les rails ou les portiques et les 
ennemis volants qui surgissent devant vous 
et endommagent votre véhicule en cas de 
collision. Ménagez vos munitions et récu­
pérez au passage temps ou recharges sup­
plémentaires. 
Ce jeu est plus prenant qu'il n'y paraît au 
premier abord. Il faut choisir ses cibles prio­
ritaires et user avec intelligence de la varia­
tion de vitesse pour passer plus facilement 
les étapes difficiles tout en restant dans les 
temps. La réalisation associe une 30 sur-

faces pleines bien rendue et des bruitages 
corrects. En revanche l'animation, rapide 
au demeurant, souffre de saccades et les 
décors sont bien pauvres. Un bon jeu 
cependant (notice en français). 

Jacques Harbonn 

Type --- -------- action 
Intérêt 14 
Graphisme ________ * * * * 
Animation _________ *** 
Bruitages * * * 
Prix C 
Amiga, disquette Tynesoft 
Un logiciel qui montre que même avec ces 

techniques récentes d'affichages et de gra­
phisme, en l'occurence à base de 30 sur­
faces pleines, on peut se planter. Le gra­
phisme est, en effet, peu convaincant et les 
animations poussives et peu f luides. Un jeu 
qui heureusement n'est pas représentatif 
de la place de plus en plus grande 
qu'occupe désormais les techniques du 3D 
surfaces pleines. Eric Caberia 
Intérêt ____________ 7 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

mspy vs Spy Il __ 
Atari ST, disquette First Star 
Spy vs Spy met en scène les héros d'une 
B.D. américaine, qui paraît dans le maga­
zine Mad. Les deux espions débarquent sur 
une île déserte pou r se lancer à la recher­
che des éléments d'une fusée. Ils peuvent 
se combattre, mais surtout utiliser des piè­
ges pour se débarrasser de l'adversaire. Ce 
jeu remporta un grand succès sur 8 bits, 
voilà quelques années. Ce fut l'un des tous 

premiers jeux d'action pour deux joueurs, 
mais on a vu mieux depuis. Cette version 
est pratiquement identique aux précéden­
tes et même le graphisme n'a pas gagné 
grand-chose au passage sur 16 bits. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 8 
Graphisme --------- * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Version Amlga 
Cette version est identique à la précédente. 

De plus, Spy vs Spy Il a pris un sérieux 
coup de vieux. De plus on n'achète pas un 
Amiga pour retrouver le graphisme du 
C64. A. H-L 
Intérêt _ ___________ B 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

• superleogue Soccer 
Atari ST, disquette Impressions 

Super/eague Soccer vous permet de diriger 
un grand club de football. Tous les pouvoirs 
sont entre vos mains: sélection des 
joueurs, élaboration des tactiques, etc. A 
vous de faire en sorte que votre équipe 
fasse une bonne saison. Ce thème semble 
beaucoup inspirer les éditeurs ces temps­
ci. Ce programme n'apporte rien de nou­
veau au genre et ce ne sont pas les matchs 
grotesques auquels vous participez qui 
vous empêcheront de vous endormir en 
cours de partie. Décidément, ce genre est 
bâtard. Si vous aimez la stratégie, ce pro- ~ 
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gramme n'est pas le meilleur choix; faites 
plutôt une bonne partie de Kick Off. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type----------stratégie 
Intir't 7 
Graphl• me * * * 
Animation * * 
Bruitage• * * 
Prix C 

• Ooy of Ille Viper _ 
Atarl ST, disque tte Accolade 
Une armée de robots s'est emparée d'une 

base secrète. Vous devez explorer ce com­
plexe, à la recherche des disquettes qui 
vous permettront de réactiver l'ordinateur 
central. Au hasard des couloirs, vous 
découvrez des objets indispensables à la 
réussite de votre mission. 
Day of the Viper est un programme assez 
original qui mélange simulation, shoot-them­
up et arcade/aventure. Ce n'est pas un pro­
gramme spectaculaire, mais on se laisse 
vite prendre au jeu. Rien de bien excitant 
au niveau de l'action, mais si vous aimez 
les longues explorations et la stratégie, ce 
programme vous t iendra longtemps en 
haleine. Alain Huyghues-Lacour 

Type ------- arcade/ aoenture 
lntir't 14 
Graphl•m e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage• * * * * 
Prix C 

• Allered Beosl 
C 64, disquette SEGA, 
L'adaptation sur C64 du jeu vidéo le plus 
surréaliste de ces derniers mois tient tou-

tes ses promesses. Vous devez, comme sur 
les versions 16 bits, parvenir à libérer 
Athéna, la fille de Zeus des griffes du maî­
tre ·du mal. Pour cela, vous pouvez vous 
métamorphoser en différentes créatures 
féroces. Les graphismes du logiciel gardent 
leur "punch», malgré les capacités rédui­
tes de la machine. Les animations sont effi­
caces, en particulier lors des combats. 
Idem pour les bruitages. Eric Cabéria 

Type ---------- - action 
Intérê t 14 
Graphi.me * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
~tt B 

• oogsolWor 
Amlga, d isquette Elite 
Dans ce shoot-them-up vous tenez le rôle 
d'un mercenaire et vous choisissez l'une 
des missions qui vous sont proposées. 
Après avoir acheté une arme et des muni­
tions, vous affrontez des armées ennemies. 
Oogs of War est un clône de Commando, 
mais ce n'est vraiment pas le meilleur. 
Aucun intérêt de jeu et une réalisation 

médiocre, voilà qui est étonnant de la part 
d'Elite. La conversion Amiga a été réalisée 
par Steve Bak et on peut se demander ce 
qu'il est venu faire dans cette galère. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - - ----- - - ac tion 
Intérêt 6 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Pm c 

Version Atarl ST 

Cette fois il n'y aura pas de jaloux, car cette 
version est aussi nulle que la précédente. 
A éviter absolument. A. H.-l. 
lntér& _ _____ ______ 6 

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

• 11tinobi ___ _ 
C 64, disquette Virgin 
Cette conversion d'un jeu d'arcade de Sega 
met en scène l'affrontement entre un ninja 

et des gangs de kidnappeurs d'enfants. La 
version C 64 est vraiment excellente. 
L'action est beaucoup plus rapide que dans 
les versions 16 bits et le graphisme nette­
ment meilleur. En revanche, le niveau de 
difficulté est bien plus élevé. Une réussite. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type-- ------ --- arcade 
Intérêt 16 
Graphi.me * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

Version Atarl ST 
Cette version de Shinobi est identique à 
celle de l'Amiga (Tilt n° 71). Seules diffé­
rence notable, les couleurs sont plus vives 
et plus variées sur ST, ce qui permet de 
mieux distinguer les immeubles du fond. En 
revanche, l'animation de cette version est 
plus lente, mais aussi f luide. J.H. 
Intérêt ____________ 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 

..., 

Pm c~ 
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• Xevlous___._ __ _ 
Console Nfntendo 
cartouche Nfntendo 
Xevious est un célèbre jeu d'arcade de 
Namco, à scrolling vertical dans lequel vous 
devez détruire les vaisseaux ennemis, ainsi 
que les défenses au sol. 
C'est un jeu d'arcade légendaire, mais 
même les légendes finissent par prendre un 
coup de vieux. C'est le cas de Xevious, 
d'autant plus que cette version n'est pas de 
la dernière fraîcheur. C'est l'une des pre· 
mières cartouches de cette console et cela 

se sent. Ce n'est plus une légende, c'est un 
désastre. Alain Huyghes·Lacour 

Type ----------- arcade 
lnthlt 5 
Graphl•me * * * 
Animation * * * * 
Brult(Jfle• * * * 
~be D 

• &aser S,,uad __ 
CPC, disquette Blade 
Laser Squad a toutes les caractéristiques 

d'un jeu de société qui aurait été adapté sur 
micro-ordinateur. Le jeu est, en effet, 
constitué d'une série de tours durant les· 
quels chacun des joueurs contrôle des uni· 
tés de combattants dont Il doit gérer les 
actions au mieux. Le gagnant est celui des 
deux joueurs qui parvient à avoir cent 
points, en ayant détruit les Installations et 
tué les ennemis. La difficulté du logiciel tient 
au fait que vous ne disposez en début de 
partie que d'une mobilité limitée (peu 
d'énergie). Pour corser le tout, plusieurs 
scénarios de base vous sont proposés. Le 

graphisme est en moyenne résolution d'où 
une relative pauvreté en couleurs. Les 
animations sont un élément plutôt secon· 
daire dans ce type de logiciel, aussi n'ont· 
ils rien de spectaculaires en l'occurence. 
Idem pour les bruitages. Un programme qui 
demande pourtant à être découvert. E. C. 

Type---------- stratégie 
Intérlt 13 
Graphl•me * * * 
Animation * * 
Brult(Jflu * * 
Prix 8 

• Ga/aga ___ _ 
Console Nintendo, 
cartouche Nfntendo 
Cette variante de Space lnvaders est un 
vieux classique des salles d'arcades. On y 
jouait déjà sur la console Atari en 1982 et 
il est assez surprenant de le voir revenir à 
l'époque de R·Type. 
Si vous collectionnez les antiquités, ne 
ratez pas celle-là car sa place est dans 
un musée. Les Japonais doivent vraiment 
nous prendre pour des arriérés pour 
nous envoyer leurs fonds de tiroirs, 

alors que des jeux fantastiques sortent 
chaque mois sur cette console aux Ëtats· 
Unis. Alain Huygues-Lacour 

T11pe ---------- -arcade 
lnthlt 3 
Graphl•me * * 
Animation * * * * 
Bruitage• * * 
~be c 

• Volleyball llmulalor 
Atarl ST, disquette Tlme Warp 

Ce logiciel utilise comme principal argu­
ment de vente le fait qu'il est un véritable 
simulateur de Volley. Contrairement aux 
précédentes tentatives de ce genre sur 
micro, ce logiciel respecte l'essentiel des 
règles du jeu à douze. Vous disposez de 
plus d'un éditeur de tactique extensif qui 
vous permettra de paufiner vos actions. 
Vous jouez simultanément le rôle de joueur 
au sein de l'équipe, de manager et d'entraî· 
neur. Les graphismes ne peuvent cepen· 
dant concurrencer la qualité de ceux de 
Beach Volley. Encore moins les animations, 
qui mériteraient d'être plus rapides lors de 
certaines phases du jeu (smash, plongeon). 
Pour les fous du Volley. Eric èabéria 
T11pe ___________ .port 
lntérlt 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage. * * * 
Prix c 

• Firsl llrike _ _ _ 
Commodore 64, ~ ..... 
disquette Elite 
First Strike est un simulateur de combat 
aérien/shoot·them-up. Après avoir armé 
votre appareil de bombes, missiles, guns, 
leurres, etc., vous relevez le défi de l'un 
des huit scénarios proposés. Le décol· 
lage est automatique. Le pilote prend le 
contrôle de l'appareil dès qu'il a atteint sa 
vitesse de combat. Tandis que défile au sol 
vagues, forêts ou montagnes (scrolling très 
fluide), votre radar détecte l'approche de 
l'ennemi. Quelles que soient les conditions, 
il s'agit de sélectionner l 'arme adéquate et 
de viser juste. 
Très rapide dans son jeu, difficile à vaincre 
mais très facile à prendre en main, First 

Strike est un shoot·them-up original et 
quand même plus stratégique qu'il est de 
coutume dans ce genre. Il ne s'agit pas d'un 
hit (rien à voir avec l'excellent Ace of Aces 
dans le même genre), mais d'un soit 
convenable pour un bits, simple mais ludi· 
que. Olivier Hautefeuille 

Type ___ combat aérlen/ shoot-them·up 
lntérlt J2 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
~be 8 
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• Grond Prix Mosler 
ST, disquette Dlnamlc 
Avec Grand Prix Master, les Espagnols 
nous montrent de quelle huile ils se chauf­
fent. Le programme se propose de vous 
faire participer à un championnat de motos 
80 cm' (catégorie dont le champion du 
monde est espagnol). Vous pouvez procé­
der aux tradit ionnels tours de chauffe et de 
qualification. Graphiquement, le pro­
gramme est ambigu, les sprites sont lins et 
agréablement colorés, mais la visualisation 
de la course est désuette. Celle-ci est, en 
effet, présentée vue de dessus, alors que 
les interfaces 30 sont désormais couran­
tes pour les jeux de simulation. Les anima­
tions sont rapides, mais certaines évolu­
tions de la moto manque de réalisme. Les 

-/~, . ....... .... . . .. 
1 ~ / 
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bruitages sont en revanche un modèle du 
genre. Eric Caberia 
Type ____ slmulatlon de courses moto 
lnté rl t 10 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

Version PC 
En mode EGA, les graphismes du soit sont 
de bonne qualité. En revanche les bruita­
ges sont occultés, machine oblige. La 

-7'i~ -10 
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vitesse d'animation dépend de la configu­
ration dont vous disposez (XT, ou AT, that 
is the question). E. C. 

lntérl t ------------ 10 
Graphisme * * * * 
A~mat~n **** 
Bruitages * * 
Prix C 

Version CPC 
Les graphismes et les animations sont évi­
demment en-dessous des versions 16 bits. 
Le manque de place mémoire ne permet 
pas l'utilisation abondante de digitalisations. 

Les bruitages ont donc eux aussi perdu 
beaucoup de leur attrait. E. C. 
lntérlt _ _______ ____ 9 

Graphisme------ - - - * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix A 
Version Amiga 
Cette version est en tout point semblable 
à celle du ST. Les bruitages digitalisés sont 
équivalents en terme de qualité à ceux du 
ST. On aurait quand même pu s'attendre à 
mieux sur cette machine. E. C. 

lntérit --- - ---- - --- 10 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

• Knighl Force 
Atari ST, disquette Titus 
Un chevalier parcourt cinq époques diffé­
rentes pour venir à bout d'un sorcier et déli­
vrer une princesse ... Ce soit de combat en 
vue latérale est intéressant pour la variété 
de ses graphismes. Grottes, châteçux ou 
villes futuristes, les décors sont agréables 
et précis. Vos assaillants profitent de la 
même richesse. Des mains qui sortent de 
terre, des oiseaux qui poussent des cris 
angoissants, des bulles maudites ou sque­
lettes. le joueur reste surpris par les atta­
ques tout au long de la partie. En revanche, 
les mouvements de votre héros, compara-

ble dans le principe aux coups d'épéede Bar­
barian, sont imprécis. 11 s'agit comme tou­
jours de frapper au plus vite et un peu par­
tout, ce qui ramène le jeu au« simple» rang 
de beat-them-up. C'est un peu dommage car 
il aurait suffit de ralentir la cadence des 
coups et des assauts pour rendre les com­
bats plus réalistes. Les déplacements du 
chevaliers sont, quant à eux, très réalistes 
(saut, position accroupie ... ) Finalement, la 
collecte de cinq amulettes magiques, les 
changements d'époque, la qualité des gra­
phismes et bruitages et surtout la richesse 
et l'organisation des écrans (passages de 
portes, crevasses qui mènent dans un nou­
vel univers, etc.) combleront les passionnés 
du genre. Knight Force n'est pas un hit, pas 
un « indispensable», mais un bon soit tout 
de même. Olivier Hautefeuille 

Type ----- combat en vue latérale 
lntérit 13 
Graphisme - --- - -- * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 
Version PC 
Comme souvent pour les jeux d'action, le 
PC a bien du mal à tenir la cadence. Si 
l'intérêt stratégique de jeu est conservé, le 
jeu manque de classe sur XT et se main­
tient tout juste sur AT. Pour les graphismes, 
le mode VGA n'est pas encore disponible. 

Un bon programme, néanmoins, si l'on 
prend en compte les capacités limitées de 
la machine. O. H. 
lntéri t ____________ 12 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix B 
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EXHAUSTILT I 
Voici regroupés tous les jeux 
qui n'ont pu trouver place sous 
les rubriques Hits ou Rolling 
Softs. On y trouve des jeux 
moyens, médiocres ou nuls, 
mais aussi des compilations 
et d'excellents jeux. 

Stargllder Il (PC). 

Street Gang Football (Spectrum). 
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AVIS 

HIT 

A connaitre 

Bol ! 

tUT 

A connattre 

HIT 

Nul 

A connalb'e 

Nul 

Bol! 

"" 
Bol! 

A connaitre 

Bol• 

HIT 

A connaître 

Boil 

Bol! 

HrT 

A connaitre 

A connllllrc 

A connaître 

Bol! 

Boil 

A connollre 

A connattre 

l.OGICIEWIARQUI 

HEA1WAVI! 

MISSION JUPITER 
Code Masters 

MOKl't-CARLO CAStlfO 
Code~ 

MONTE·CARLO CASINO 
Code Masten 

POWER BOAT SIM\JtATQll. 
CodeMaot .. 

SPITFIRE 
Encore 

STARGUOER U 
IYinl*d 

STAR RUNNER 
Code Masœn 

SUPER ROBIN HOOD 
Code Mosren 

TERRA COGNITA. 
Code~ 

THRILL TlME 
Elne 

WHITE HEAT 
Code~ 

WINDSURF WILL Y 
Silmartls 

..... 
**'** 

PC Simulallon spomve ***** ••••• 



Windturf Wlllv vous propose des courses contre la montre en plonche à voile. li four beoucoup d'odresse pour slolomer entre les bouées. 
trb agr4oble qui relève p lus de l'action que de la slmulotlon. 
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Ne payez plus pour acheter ... 

"6119 05 0513 OO 
Starsoft vous offre l'appel. 

.\l LES LOGICIELS 4 ÉTOILES. 

ST RSDFT 
AMSTRAD CPC ATARI 

PROCHAINEMENT HIT PARADE 

BLOODWYCH 95 F 141 F 3D POOL 95 F 141 F 
BOMBER 169 F 229 F 3D GRAND PRIX 114 F 144 F 
CABAL 95 F 141 f AFTERBURNER 95 F 139 F 
CHASE HQ 99 F 149 F AIRBORNE RANGER 136 F 179 F 
GALAXIE FORCE 119 F 169 p BARBARIAN II 85 F 132 F 
CREAT COURT NC NC BUFFALO B~LL 134 F 162 F 
llARD DRIVIN 99 F 149 p CHUCK YEACER 95 p 145 p 
JUCK OPP 139 p 179 F CRAZ Y CARS II 122 F 159 F 
l<NICHT FORCE 119 F 159 F DOUBLE DETENTE 95 F 14? F 
l<ULT 139 F 189 F DRACON NINJA 95 F 141 F 
MOONllAIJŒR 99 F 149 F CUNSHIP 175 F 225 F 
OPERATION THUllDERB. 99 F 149 F H.A.T.E 95 F 145 F 
P-47 95 p 145 F HEROES OF THE LANCE 95 F 149 F 
PANIC STATIONS 95 F 145 F HIGHWAY PATROL 192 F 
PICTIONARY 199 F 259 F JACK NICKLAUS GOLF 134 F 162 F 
RAINBOW ISLAND 95 F 145 F LAST NINJA II 143 F 
SPHERICAL 95 p 141 F LE MAITRE ABSOW 187 p 
SUPER WONDERBOY 99 F 149 F LB MAITRE DES AMES 169 F 
TINTIN .SUR LA WNE 139 p 189 F NAVY HOVES 97 F 159 F 
WEIRD DREAMS 145 F 195 F NIGEL MANSELL 89 F 139 F 

OMEYAD 187 p 

PACMAHIA 95 p 141 p 

PERMIS DE TUER 95 p 141 F 
PliRPLE SATURN DAY 141 F 195 F 
REAL CHOST BUSTERS 95 F 141 F 
RENEGADE III 95 F 145 F 
RICK DANCEROUS 95 F 145 F 
RUllNINC MAN 93 p 139 F 
SAVAGE 95 p 147 F 

NOUVEAUTES SHINOBI 95 F 149 F . 
SILI< WORM 9 5 F 141 F 
SOCCER MICROPROSE 99 F 155 F 

ACTION SERVICE 135 , 179 F SKATEBALL 119 F 149 F 
ALTERED 8EAST 109 p 147 F SUPER SCRAMBLE 95 F 141· p 

AS PAR GRAND PRIX 134 F 171 F T!!llNOERBIROS 144 F 162 F 
BATMAH the llOV ie 95 F 141 F XYBOTS 95 F 131 p 

CARRIER COMllANO 189 p 
CHICAGO 90 144 F 192 p 
CONTINENTAL CIRCUS 97 F 147 p 
DOMINATOR 95 p 145 p 
DOUBLE DRAGON 89 F 139 F 
DRACON SPIRIT 99 p 149 F 
DYNAMITE DUX 97 p 147- p 
FICl\TINC SOCCER 134 p 162 p 
GEMINI W:!NG 99 F 152 F 
GAIŒ SUIOIER ED 95 F 141 p 
INDIANA JONES 95 F 141 F 
LASER SQUAD 134 F 162 F 
KR HELI 95 p 145 p 
PASSING SllOT 99 F 149 p 
PllM PEGASUS 69 F 114 p 
POWER DRIFT 99 p 149 p 
SOLEIL NOIR 134 p 162 p APPRENDS HO! A COMPTER 203 r 
.:rHE STRIDER 89 F 139 p APPRENDS HO! A ECRI RE 195 r 
VOLLEYBALL SIMUL 109 'J' 165 p J 'APPRENDS A LIRE 158 F 
XENOPHOBE 109 p 163 J'APPRENDS LES PANNEAUX 199 r 

FRANCAIS 
FCA 1 S REUSS !TE 3ême 158 r 
FCAIS REUSSITE 4ème 158 r 
FCAIS REUSSITE 5ême 158 r 
FCAIS REUSSITE 6ème 1sa r 
FCAIS CP CEi 216 f 
fCAIS C(I CE2 21 6 r 
fCAI S CHI 216 F 

COMPILATIONS FCAIS CH2 216 F 

The STORY SO FAR V2 139 F 169 F MATHEMATIQUES 
(SPA(( KMlllfl•lllOllO IŒ •.wct• 
t.IW LU Olt:•"°"JJK; MJO·•O't'UlAll>fU 

MATH CP CE i 21 6 F 

BEST OF VOL II 129 F l89 P MAt H CE2 216 F 
(fOOtlALl **'f• l l•ltOî "'°'+?<NI• MATH CH 149 F 
U:1RIS•L( MlCllOIWICIH) MATH CHI 2!6 F 

COIN OP NITS 139 F 189 F MATH SUCCES 3è ; 49 f 
(CIJTltlM•TllJICIUtLAOf•SPî ~H• MATH SUCCES 4ê H9 F 
tMOtutrU+llCllJC COWIDO) MATH SUCCES 5ê 158 F 

MATH SUCCES 6è l Sô ;: 
THE INCROWD 139 F LA BOSSE DES MATH 3è ia; tt 
( ICAblOV+f'll.fOAJClt+Olltm.uAZ'T WS+ LA BOSSE DES MATH 4é 187 F TAl:Gt:I H•c.AOE•WWl.........UTOClt+ 
COii.Al $(.:0.) LA BOSSE DES MA ! H Sè 187 F 

LA BOSSE DES MATH 6è 187 F 
LES DEFIS DE TAITO 139 F 194 F STATIST IQUES ! ERE TE•M 189 F 
( TAal;l:T IElll:IOllOE+MIXMIOIO 1 U 2+ 
IUllLI llOUU:•fUlll(; SllAltC•SlN'flGMl) 

M! CROBREVET FRANCAIS 209 r 
THRILL TIIŒ GOLO 139 F MICROBREVET ~EOGRA?lil[ 209 F 
t•~HO't'~I MTCU•liAî îT• 
ICMJACX•TUllO (SPIU) 

H!CR08REVET ALGEBRE 209 r 

MUL Tl COURS 3é THRILL TIIŒ PLATINIUM 149 F 189 F 235 r 
(ll,ll;C;Y toT•T--UCATl+U'ACt llMlltlt• MUL Tl COURS 4é 235 F 
l .ICI li'AUCl•ll'll UT Olt•OVUVlll<•• MUL Tl COURS 5è 235 F 
Of'llG IW>+QOST IWllMOS+f>'IMXlll LAJa 
•JrMI VMll~) MULT 1 COURS 6è 235 f 

PROCHAINEMENT 

AQUAVENTURA 225 F 
8.A.T 249 F 
BI.ADE WARJUOR 229 F 
BLOODWYCH DATA DISK 149 F 
BOMBER 297 F 
CABAL 197 F 
CHAOS STRIIŒ BACK 183 F 
DOUBLE DRACON II NC 
INTERPHASE 3D NC 
GALAXIE FORCE 2 279 F 
LORD OP RISING SUN 197 F 
MANIAC MANSION 249 F 
OPERATION THUNDERB. 199 F 
P-47 249 F 
PICTIONARY 299 F 
RAINBOW ISLAND 203 p 

SPACE ACE llC 
TEST DRIVE II 288 F 
TWIN WORLD NC 
U.M.S II 259 F 

COMPILATIONS 

THE STORY SO FAR Vl 221 F 
(B.ICE PALACE+IKARI WARRIOR 
+BUGGY BOY+BATTLE SHIP) 

THE STORY SO FAR V3 221 p 
(THUNDERCATS+BOKBJACK+ 
LIVE LET DIE+SPACE HARRIER) 

MASTER COLLECTION 254 F 
(NIGEL MANSELL+HOT SHOT+ 
M'. MADNESS+FOOT MANAGER II) 

TRIAC II 238 F 
(BAAVMENACE+TETRIS) 

SIMULATION PACK STe 240 F 
(IRON TRACl<ERS+SUPER SKI+ 
500 CC) 

NOUVEAUTES 

A.P.B 197 p 
ALTERED BEAST 221 p 
ASPAR GRAND PRIX 240 t 
BANGKOK l<NICHTS 221 p 
BLOODWYCH 247 F 
BLOOD MONEY 243 F 
CALIPORNIA CAMES 195 F 
CHAMBERS OF SHAOLIN 221 p 
CONFLICT EUROPE 247 F 
CHICAGO 90 239 F 
DOCS OF WAR 221 F 
DRAGON SPIRIT 221 F 
DYNAMITE DUX 221 F 
EYE OF HORUS 269 F 
CAME SOMMER ED 221 F 
GREAT COURT 249 F 
H.A.T.E 218 p 
HILLSPAR 269 F 
IRON LORD NC 
l<NICHT FORCE 206 F 
LASER SQUAD 221 p 
LES PORTES DU TEMPS 278 F 
LEGEND DE o:JEL 219 F 
FALCON MISSION 1 197 F 
NAVY HOVES 239 p 
NEW ZEALANO STORY 197 F 
OIL IMPERIUM 197 F 
PAPERBOY 221 F 
PASSINC SHOT 247 F 
PIRATES 267 F 
POPllLOUS SCENERY 97 F 
QUARTZ 259 F 
RED STORM RISING 269 F 
ROLLER COASTER 221 F 
SCENERY HAWAI 190 F 
SHINOBI 170 F 
SOLEIL NOIR 2U F 
SUPER SCRAMBLE 218 F 
SUPER WONDERBOY 197 F 
THE STRIDER 170 F 
TERRY'S BIC AVENT. 221 F 
TV SPORTS FOOTBALL 249 F 
T INTIN SUR LA L!INE 23 5 F 
XENON II 247 F 

TRÈS SOFT 
LES CADEAUX! 

POUR UNE COMMANDE DE 

2 LOGICIELS: 
lE STYLO Pl,IJME + lE TROMBONE GUNr 

3 LOG/CIEl.S: 
lE STYLO PLUME + LE TROMBONE GUNr 

+LA TROUSSE 
OU LA REM ISE DE 10 % 

HIT PARADE 

·ACTION FICHTER 2 59 , 
1 AIRBORNE RANGER 247 F 
ARCHIPELACOS 247 , 

. BATTLE CHESS 247 p 
BLOOD MONEY 243 F 
CRAZY CARS II 247 p 
DUNCEON MASTER 243 p 
EXPLORA II 307 p 
Pl6 COMBAT PILOT 229 F 
FALCON 235 p 
FERRARI FORMULA 1 243 , 
INDIANA JONES 197 F 
KICK OFF 267 F 
KING QUEST IV 2 9 3 F 
l<ULT 273 F 
MANHUllTER SAN FRANS.269 F 
NIL DIEU VIVANT 298 p 
PERMIS DE TUER 199 p 
PO Pli LOUS 247 F 
R.V.F llONDA 267 F 
RICK DANGEROUS 259 F 
ROCKET RANGER 273 F 
SHINOBI 197 p 
SILl<WORM 197 F 
SKATEBALL 199 F 
SOCCER MICROPROSE 243 F 
STARWARS TRILOCY 269 p 
STUNT CAR 243 p 
SUPER QUINTET 226 F 
TIMESCANNER 197 F 
TOM AND JERRY 269 F 
TRIVIAL PliRSUIT 288 p 
revolution t rancai ee 
VERMINATOR 249 F 
WATERLOO 245 F 
WEIRD DRBAKS 222 F 

COMMODORE 

NOUVEAUTES 

ACTION FICHTER 109 ... · t~~ F 
ASPAR GRAND PRIX 134 .. p 
CABAL 134 .. 162 p 
CITADEL 134 .. 162 F 
COIN OP HITS 129 ., 1 59 p 
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WOLFPACK''" 
Mirrorsoft /Novalogic 

Prenez Io t6te des de1troyeurs ou 
des sous-marins allemands dans 
cette clos.sique simulation de combat 
en mer. Avec ses sept sc•narios dons 
des périodes diff6rentes et son jeu 
de construction complet, 
WOLFPACK vous permet 
d'examiner tous les aspech de Io 
Guerre Maritime de rAtlontique 
Nord lors du conflit de 1939--i5. 
WOLFPACK est Io simulation sous­
marine/surfoce Io plus sophistiqu'9 
qui oit jamais exisHJI 



GÉNIAL! 
un Trivial Pursuit 

Spécial Noël 
très bientot ! 

Olsponlbles sur 
cassette et disque C64 
cassette et disque Amstrad 
Atarl ST, Amlga et IBM PC. 
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L'arrivée officielle des consoles de poche et des 16 bits est 
fran çais, la question est loin d'être négligeable. Les Sega et Nintendo 

non-professionnels: aux Etats-Unis, seuls les PC et compatibles 
une montée en puissance régulière. les 8 bits n'ont pu chasser les ST. 

nos micros favoris. Avec les 16 bits, il en va tout autrement. 
L'univers de l' informatique de loisirs est plu· 
tôt calme ces temps·ci, en ce qui concerne 
le hard. Le ST. l'Am1ga et le PC sont parve· 
nus à s'imposer et ils se partagent tranqu1l· 
lement 1e marché - cette v1s1on idyllique 
n'engage que la responsaoil1té o'A.H L 
(NORC) - Ces géants sont conforta· 
blement 1 nstallés et ils ne risquent guè­
re d'être détronés à court terme, 
car aucune machine révolution­
naire ne se profile à !"horizon 
On parle bien d'un Archimedes 
nouvelle version un excellent m · 
cro, c'est indiscutable, mais dom 
on peut douter de la réussite au 
niveau du jeu. Ce n est pas avec 
les trois jeux et demi dont 11 dispose 
qu'il peul prétendre concurrencer 
les micros déjà en place. d'autant plus 
que son prix reste assez élevé Le mar 
ché du hard sommeille mais c est du côté 
de l'empire du So1e1I Levant oue pourrait 
venir la surprise Les nouvel es consoles 
16 bits et les consoles de poche sont sur 
le point de débarquer en Europe et eiles ne 
manquent pas d'atou ls .. 
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CONSOLE OU MICRO ? 
Aux Etats-Unis, au Japon. la guerre des 
consoies bat son plein. Les micros hormis 
les PC solidemment installés dans es 

bureaux comme à la ma son ont été 
oalayes par es Nintendo ou Sega. 
entrainant dans leur chute bon nombre 
de société de sofls. Sega. Nmtendo. 
NEC et A tari (avec ses 2600 et 7800) 
se retrouvent donc face à face. En 
Europe ST. Amiga. CPC et PC ré· 
s1stent encore avec succès à ·en­
vahisseur ri1ppon 11 est évident -
du mo ris pour m01 - que es m1-

Le PC Englne de NEC. 
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es micros? 
imminente. Vont-elles bouleverser le paysage des microloisirs 
ont éliminé impitoyablement , aux Etats-Unis et au Japon , les micros 
ont bien résisté au tsunami japonais . En Europe , malgré 
Amiga ou même CPC. Leurs performances les situaient loin detrière 
Leurs jeux sont étonnants . . . Consoles ou Micros? Suspense! 

crosne risquent pas d'être balayés dans un 
futur proche. car ils offrent un éventail de 
possibilités beaucoup plus large que celui 
des consoles La programmation. la créa· 
l ion graphique et musicale, la PAO et les 
jeux de simulation restent dans le domaine 
exclusif de l'ordinateur. qui bénéficie en 
plus. de nombreux ieux bon marché 
par rapport aux consoles et surtout 
facilement copiables En revan· 
che, les consoles 
grignotent 
peu à 

peu du terrain. surtout auprès des ache· 
teurs très 1eunes et l'expérience japonaise 
ou américaine montre qu'elles peuvent du 
jour au lendema in s'imposer en force . Il 
existe après tout, un bon nombre d'util i­
sateurs (dont Je fais partie) pour qui un 
micro n'est qu 'une console de jeux munie 

d'un clavier. Avec l'arrivée prochaine 
des consoles 16 bits. les fans d'ar­

cade pourraient bien se lais· 
ser tenter par ces nouvelles 

machines. spéc ial~ment 

conçues pour eux. Vous allez. répondre que 
les consoles Sega et Nintendo n'ont pas 
réussi leur percée dans notre pays. Faux ! 
la montée en puissance est régulière et les 
joueurs qui ont craqué pour une console en 
sont très conlents. Et si la plupart des pro­
blèmes qui ont freiné le développement des 
consoles subsistent (spécifité du produit. 
prix des cartouches, piraterie), la qual ité 
des nouvelles consoles pourrait bien modi· 
fier radicalement la situation. 
Que font la plupart des 1oueurs avant de se 
décider à acheter une nouvelle machine ? 
Ils vont dans une boutique pour comparer 

les jeux disponibles sur chaque appa· 
re1I. Malgré la grande qualité des jeux 

sur console, le graphisme est au­
jourd'hui autrement plus séduisan t 

sur ST. Mais avec l'arrivée des nouvel· 
les consoles 16 bits. il risque d'en aller 

tout autrement. Un certain nombre de pro­
grammes sont maintenant disponibles sur 
les nouvelles consoles . il était donc inté· 
ressant de faire le point de la situation. 
Nous nous sommes placés dans la position 
du joueur qui va acheter une nouvelle 

~ 
f,CONOMtOl1E-
tf'J$f<NA1ÏONAL. · 

(o0Vo) 
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Les jeux NEC en plein écran (à gauche) ... 

... sont bien plus Impressionnants ... 

... que les petites fenétres de l'Amlga (à droite). 
machine el qui compare les différents pro· 
grammes disponibles Laissons aux lech 
niciens l'élude comparative des poss1b1h 
tés respectives de chaque machine ~ 
Le vrai 1oueur s'en moque· ce qui 
lui importe c'est la qua 1té des pro· 
grammes proposés 

LA NEC EST·ELLE UNE 
MACHINE D'ARCADE? 

tes Mais 11 n'y a pas de mystère. la NEC 
fait autant parler d'elle parce que c'est un 
sacrée machine et que les jeux dont elle 
dispose sont très intéressants. Sur la c1n 
quantaine de titres disponibles. plus de la 
moitié aurait méri té de passer en H1t 
dans Tilt. ce qui vous donne un premier 
aperçu du niveau général de 1a udothèque 
du PC Eng1ne. 

LE DUEL NEC/AM/GA 
Un certain nombre de 1eux existent à la lois 
sur la NEC et sur Amiga, ce qui nous per· 
met de comparer les deux versions. Nous 
avons cho1s1 de mettre en compétition les 
programmes NEC avec les versions Amiga, 
car ces deux machines représenten t des 
capacités sonores équivalentes En effet. 
le ST serait trop désavantagé sur ce plan 
R-Type ces deux conversions sont très 
fidèles au 1eu d'arcade originel. la construc· 
uon des différents niveaux est donc strie· 
temenl 1denl1que. Toutefois. il est important 
de rappeler que la version NEC ne corn· 
porte que les quatre premiers niveaux. les 
quatre SU1vants figurent sur une autre car 
touche qui porte le nom de R-Type Il La 

La NEC offre de meilleurs graphismes ... 

... que l 'Amiga. 
jouabilité de la version console est supé· 
neure, principalement grâce au second 
bouton de tir sur la manette Cela permet 
de manœuvrer le module sans être 
contraint de presser la barre d espace au 

Le PC Engine de NEC est disponible depuis 
un an el possède déJà une cinquantaine de 
jeux. Cette console 8116 bits a réussi à 
s'imposer au Japon et sa ludothèque s'élar 
g11 très rapidement. De nombreux éditeurs 
commencent à développer sur cette 
machine et plusieurs magazines lui sont 
exclusivement consacrés. NEC n·a tou1ours 
pns aucune décision en ce qu co!'1cerne la 
commercialisation de la console e"l Europe 
Mais cet embargo de NEC est contourné 
par des importateurs sauvages: Shoot 
aga1n pour la France. des sociétés de vente 
par correspondance en Angleterre. d'autres 
encore en Allemagne. Pourtant, en dépit 
d'un prix assez élevé et d'une absence de 
publicité, cette console fait déJà des adep 

Ka~iiitlq.,, risque de perdre une vie bêtement En ce 
~-•llDfl.'~ qui concerne le graphisme, la version NEC 

lnî 

l'emporte assez nettement car ri s'agit d'un 
plein écran, ce qui n'est pas le cas sur 
Am1ga. Bien que les sprites soient de qua· 
lité équivalente. ils sont plus grands sur 
NEC et les couleurs sont nettement meil· · 
leures. Les décors sont également plus 
fouillés. La version console offre également 
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Shangaï est bien plus beau a ur Amiga (à droite) que sur NEC. 

Poe/and sur NEC (tl gauche); une oictoire écrasante. 

une animation plus rapide Mais surtout, le l'un des tous premiers ieux développés sur 
décor "scrolle,, aussi verticalement en cette console et qu'aucun programme 
fonction de la position de votre vaisseau . récent ne présente ce défaut. Le thème 
alors qu'il est fixe sur Am1ga Cela n'a musical es1 identique dans les deux ver-
aucune incidence sur le jeu proprement dit , s1ons avec une qualité de son équivalente 
mais c 'est très agréable sur un plan visuel mais les bruitages sont mieux rendus sur 
En revanche certains spntes clignotent par Am1ga La différence n'est donc pas con-
moments. ce qui n'est oas te cas sur Am1ga séouente entre es deux versions mais R-
e· est un mauvais point pour Type est plus beau sur conso e 
la NEC mais 11 faut ter11r et la 1ouabil1té est suoe-
compte du fait que neure en raison 
R-Type est de la sou-

104 

plesse des commandes et de la présence 
d'un second bouton de tir 
Shanga1 et oui. cette création réussie 
d'Activision à base de pions de mah·jong 
existe sur la NEC C'est une surprise. car 
cette console est surtout tournée vers les 
jeux d'arcade. La comparaison entre les 
deux versions est indiscutablement en 
faveur de l'Am1ga Cur·eusement. la version 
console est comp1ètement ratée, alors que 
c 'est le type méme de programme qui ne 
pose aucun problème technique Les cou· 
!eurs sont d'une incroyable pauvreté, r eflet 
de relief est beaucoup moins réussi que sur 
Am1ga et le joystick est bien moins conf or 
table que la souris. dans ce type de 1cu Le 
seul avantage de la version console. la 
musique chinoise. qui accompagne le jeu 
mais ce n'est vraiment pas important 
Pacland Cette conversion d'un jeu 
d'arcade de Namco est nettement plus 
réussie sur NEC que sur Am1ga La version 
console est en plein écran. les spntes sont 
plus gros et leur animation est bien plus 
nche Alors que le scro1ling de la version 
conso e est irréprochable. celui de l'Am1ga 
est l'un des plus saccadés que l'on ait vu 
sur cette machine. En revanche. la mise en 
couleurs et la bande sonore sont équivalen­
tes sur les deux machines. Mais ce qui est 
le plus marquant. c'est l'extraordinaire sou­
plesse des commandes sur NEC. Pacman 
réagit avec rap1d1tè et précision à la moin­
dre commande orocurant un grand 01a1sir 
de jeu La version Am1ga semble correcte 
sur ce plan. mais lorsqu on a pratiqué 
l'autre les mouvements de votre oerson· 
nage vous paraissent bien raides sur Am1ga 
et on se sent très 'rustré La différence 
visuelle n'est pas troo importante. mais 11 
y a un abime entre les deux sur le plan de 
la jouabil1lé. D'autre part, la version N[C 
reprend absolument toutes les scènes du 
jeu d'arcade avec une fidél ité exemplaire. 
ce qui n'est pas le cas des versions micro 
Space Hamer · ce ieu d'arcade de Sega est 
en plein écran sur les oeux versions Mais 
le graphisme est plus fn sur Am1ga et les 
couleurs nettement plus oe,les L'1mpres­
s1on de vitesse est fort bien rendue sur 
Am1ga, par le défilement des carrés qui 
recouvrent le sol. alors que la version NEC 
se contente de quelques ignes de couleurs 
L'animation est également plus rapide sur 
Am1ga. mais la bande sonore est de qua· 
lité égale pour chaque version Space Har­
ner est la seule conversion d'arcade qui soit 
ratée sur la console NEC. tandis que 
1'Am1ga dispose d'une version signée par 
Elite, marque réputée pour sa qua 1té 
V191Jante es deux versions de ce beat· 
them-up d'arcade sont très réussies. Celle 
d'Am1ga est très oroche du jeu d'arcade. 
mais sur NEC. c'est carrément !..§. ieu 
d'arcade. Le graphisme est excellent dans 
les deux cas. mais une fois de p us. la NEC 
offre l'avantage d'être en plein écran. 
d'avoir des spntes beaucoup plus grands 
et des décors bien plus détaillés. Avantage 
également pour la version console sur le 
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Vlgllonte sur NEC reprend tous les éléments du jeu d 'orcade (au centre. la cersion Amlga). 

plan de 1 animation qui est plus rapide Les 
bandes sonores sont aussi réussies l'une 
que l'autre Les thèmes musicaux sont d1f· 
férents. mais ils soutiennent bien l'action 
dans les deux cas et les bruitages sont du 
meme niveau Les deux versions bénéh· 
c1ent d'une exce11ent 1ouabi ité. mais là 
aussi la NEC remporte es combats à la 
fin de chaque niveau sont nettement p1us 
passionnants sur la console du fa it qu'elle 
suit en tout point le jeu d'arcade : Je cos· 
taud à la fin du premier niveau vous sou 
lève du so pour vous lancer une série de 

Space Harrler est bien meilleur ... 

sur Amlga, 
coups de poings. Dans le second ni­
veau, des adversaires sont JUChés 
sur le toi t des véhicules et ils vous 
sautent dessus lorsque vous appro­
chez Quant aux deux karateka à 
la fin du second niveau. ils combat­
tent plus inte11tgemment 
Dunqeon Explorer et 
Gauntlet · Oungeon 
Explorer est ind1scu 
tablement un clone 
de Gauntlet. dans 
lequel un OJ plu­
sieurs 1oueurs 
106 

explorent des don1ons peuplés de créatu· 
res agressives Il est possible de 1ouer à 
cinq sur NEC, alors que la version Am1ga 
n'accepte que quatre Joueurs. Toutefois 11 
faut signaler qu 11 est nécessaire d acheter 
une interface mull11oueur assez coûteuse 
Dungeon Explorer vous o"re le choix entre 
huit oersonnages qui présentent vraiment 
des capacités fort différentes. tandis que 
Gauntlet ne dispose que de quatre person· 
nages. Le graphisme. plein écran, de la ver· 
sion NEC est nettement supérieur, tant pour 
les sprites aue pour les décors et les cou· 
leurs. très nunacées L'animation 1 emoorle 
également en rap1d1té. et en aual té d an1· 
matton. En plus de bruitages de qualiïe 
Dungeon Explorer présente d excellents 
thèmes musicaux, qui apportent beaucoup 
à l'ambiance de 1eu, tandis que Gauntlet ne 
dispose que de quelques effets sonores En 
ce qui concerne l'intérêt du jeu, le clone est 
bien plus riche q1.ie son modèle. Les don· 
ions comoortent plusieurs étages reliés par 
des escaliers, les créatures sont plus 
variées vous affrontez de superbes mons· 
Ires à la fin de chaque don1on et 11 y a même 
des scènes 1nterméd1aires entre deux 
niveaux. Enfin, un système de codes per· 
met de reprendre le jeu sans avoir à retra­
verser les don1ons que l'on connait par 
cœur. comme c est le cas pour Gauntle/ 
Oungeon Explorer est largement supérieur 
à Gauntlet Il sur tous les plans 
Gunhed et Xenon Il ces deux programmes 
figurent parmi les meilleurs shooHhem·up 
à sc roll ing vertical, sur leurs machines res· 
pectives. Ils présentent suffisamment de 
points communs pour qu'il soit intéressant 

de les comparer Dans les deux cas, on 
peut se procurer des armes spectaculaires 
et on affronte de superbes monstres Tous 
deux bénéficient d'une réal1sat1on 1mpres· 
sionnante Xenon li l'emporte au niveau du 
graoh1sme, plus fin. et les monstres sont 
nettement olus oeaux oue ceux de son 
concurrent En revanche. Gunhed possède 
une meilleure an1ma110'.1 La quantité de 
spr·tes présents à 1'écran est d'autant plus 
1mpress1onnante qu ils se déplacent à une 
vitesse incroyable Sur le plan de l'innova· 
t1on c est Xenon Il qui marque le point. 

... Gountlet (sur Amiga) d ont Il s'inspire. 
avec la poss 01111é de repartir en ar· 

rière. en inversant le sens du scrolling, 
el avec la plongée dans Je tond du· 

cor Pour ce qui est de l'in térêt de ieu, 
on peut accorder un léger avantage 

à Gunhed, princ1oa1ement en raison du 
nombre incroyable d'armes différentes 

uss spectaculaires qu'elf1caces. Les 
armes disponibles dans Xenon li 

sont aussi 1mpress1onnantes. mais 
les plus spectaculaires ne du· 
rent que quelques secondes 
Le duel entre Gunhed et Xe· 

non Il donne un match nul· 
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PC Il ET MEGA DRIVE 
c·est un scoop l Nous venons d'apprendre 
que NEC est sur le point de commerc1alJ­
ser une nouvelle console au Jaoon : 1e PC 
engme Il Cette fois 11 s'agit d'une console 
16/32 bits. Nous n en savons pas olus pour 
l'instant. mais nous reviendrons sur ce sujet 
dans un prochain numéro. Quand on con· 
naît la qualité des sorts sur la NEC, on se 
d1l que cette nouvelle machine risqye de 
fa ire très mal Cela pourrait être un rude 
coup pour les salles 
d'arcade 
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Ghouls'n Ghosrs. 

La nouve le console 16 bits de Sega rem· 
porte déjà .in succès fou au Japon Virg1n 
envisage de la commerc1al1ser en France 
au mois d 'avril Et !"arrivée de cette 
machine de qualité risque de faire du bruit 
D'1c1 là. une trentaine de titres devraient 
être disponibles. Tout comme la NEC. cette 
console fait la part belle aux conversions 
d'arcade et. parmi les titres en cours de 
développement, on trouve Golden Axe. For­
gotten Worlas et New Zealand Story. Super 
Hang On est déJà terminé et. selon des 
sources dignes de foi. cette version serait 

L e checoller se retroue><' en s lip. 

ex1raord1na1re L animauon sera t plus 
rapide que celles des versions Am1ga et ST 
et les spntes bien plus grands. Ce n·est pas 
un mince exploi t car Suoer Hang On est 
particulièrement réussi sur micro 
Nous avons pu mettre la main sur Ghouls 'n 
Ghosts. ce grand jeu d'arcade de Capcom 
qui est la suite du célèbre Ghost n Goblms 
Au secours 1 Arrêtez tout 'C'est troo beau 
Il n ont oas ra11 les choses à mo111é les oro· 
grammeurs de Sega Cette conversion est 
l'exacte reproduction du jeu d'arcade. au 
pixel près Tous les personnages. très colo· 

... que ceux de Xeno n Il. 





rés, sont superbement dessinés et l'ensem­
ble fourmille de petits détails: les mottes 
de terre qui se soulèvent avant qu'une créa­
ture sorte de terre, les plumes des vautours 
qui volent en tous sens lorsque vous les 
tuez d'un coup d'épée, la pluie qui tombe 
et te vent qui emporte les feuilles des 
arbres. etc. Quant à l'animation. c 'est un 
vrai bonheur. Le scrolling est irréprochable 
et l'animation des personnages est excel­
lente. La souplesse des commandes est 
parfaite, ce qui procure une jouabilité par­
faite. On se calme! Il faut que je m'arrête, 
sinon je vais vous écrire des pages bour­
rées de formidable, superbe, magnifique, 
etc ... et vous allez encore dire que je 
m'emballe. Mais il y a vraiment de quoi, car 
c'est la plus belle conversion d'arcade que 
l'on ait vu sur une console ou un micro. 

Super Thunderblade et Thunderb/ade : la 
comparaison entre ces deux programmes 
est plus délicate. dans fa mesure où Super 
Thunderblade s'inspire librement du jeu 
d'arcade, tandis que la version Amiga en 
reprend la plupart des scènes. Dans les 
deux cas, les graphismes sont fins, mais la 
version Sega offre des sprites nettement 
plus grands et le plein écran. Sega a éludé 
la plus grosse difficulté technique en ne pré­
sentant pas la scène du début, dans 
laquelle l'hélicoptère survole les immeu­
bles, dont la perspective change. L'Amiga, 
lui, parvient à rendre cet effet de manière 
assez convaincante. En revanche. bon 
nombre de scènes figurent dans les deux 
versions : les rochers, le porte-avions, le 
passage ~ntre les immeubles. etc. Toutes 

... / 'action est p lus rapi de que s ur Am/go. 
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ces scènes sont mieux réussies sur le Mega 
Drive, principalement en raison d'une ani­
mation beaucoup plus rapide. En effet, dans 
la version Amiga, les excellents graphismes 
ont été obtenus au détriment de l'animation. 
La lenteur de l'action est particulièrement 
gênante dans un shooot-them-up. Super 
Thunderblade l 'emporte haut la main au 
niveau de l'intérêt de jeu ... 
Altered Beast : ce programme est un bon 
exemple, puisqu'il est à la fois disponible 
sur Sega, NEC et Amiga. Les deux versions 
sur consoles 16 bits sont réussies. mais la 
version Mèga Drive est plus belle. Les spri­
tes sont un peu plus grands, les décors plus 
soignés et les couleurs plus nuancées. En 
ce qui concerne l'animation, c'est plus dis­
cutable puisque les personnages sont 
mieux rendus sur NEC. En revanche, le 
scrolling différentiel de la version Sega est 
fluide, tandis que celui de la NEC est lent, 
saccadé et il défile sur un seul plan. L'ani­
mation sonore est également meilleure sur 
Sega, avec notamment des voix digitalisées 
qui ne figurent pas sur l'autre version. La 
jouabilité est excellente sur les deux machi· 
nes, mais la version NEC est plus difficile 
que l'autre. La version Mega Drive 
l'emporte sur sa concurrente, mais d'une 
courte tête: 
La version Amiga, inférieure sur tous les 
plans, ne fait pas le poids à côté des pré­
cédentes: elle n'est pas plein écran: le gra-

phisme est beaucoup moins réussi et. sur 
tout, les sprites sont deux fois plus petits 
Les commandes sont loin de présenter 1 
même souplesse, d'où une perte sensibl 
de jouabilité. Je dois dire que j'aimais bea 
coup la version Amiga, mais j'ai chan 
d'avis immédiatement lorsque j'ai vu 1 
versions console. 

La console Konix, annoncée à grand fracas 
l'année dernière, s'est faite beaucoup plus 
discrète depuis. Elle devait être présentée 
au Persona! Computer Show de Londres 
effectivement Konix occupait un gran 
stand, mais rien n'était vraiment au point 
Cela est d'autant plus regrettable que 1 
concept de cette console est particulièr 
ment intéressant : un fauteuil hydraulique 
un volant et des commandes modulabl 
selon que l'on pilote un avion, un héltc 
tère ou une moto, voilà une série d'acce 
soires assez tentants. Depuis le volant 
les pédales de la console Coleco (tous ceux 
qui les ont utilisés en gardent un souvenw 
ému) on a rien vu de neuf dans ce domaine 
à l'exception des pistolets. 
C'est un projet ambitieux, mais on peut ra~ 
sonnablement douter que Konix parvienne 
à le réaliser. Cette société anglaise a réussi 
à s'imposer avec une gamme de joysticks 
d'excellente qualité, mais de là à prétendre 
attaquer les Japonais sur leur propre ter 
rain, c'est une autre histoire. Le lanceme 
d'une console et de tous ses accessorr 
représente un investissement coloss 
sans mesure avec les moyens dont pe 
disposer une petite société européenne. 
se demande vraiment comment Koni 



GRANDE RESERVE 
DE MATIERE GRISE. 

U LIVRE DU 
DEVELOPPEUR 
TOME2 
Véritable mine 
d'informations 
techniques sur 
la programma-
tion système 
des Atari ST 
et STE, cet 
ouvrage 
vous permet 

dans 
les domaines les plus 

pointus: système d'exploitation, ressources 
graphiques et sonores, entrées/sorties, 
interface GEM ... Avec plus de 40 program­
mes types dans les quatre langages clés de 
l'Atari ST (GFA Basic, OMIKRON®, langage C 
ou assembleur) vous serez prêt à affirmer vos 
talents de programmeur. Réf. ML 589. 199 F. 
Réf. 689. 299 F avec disquette 720 Ko. 370 p. 

de mettre 
en prati­
que vos 
connais­
sances 

DEVELOPPER sous 
SUPERBASE 
PROFESSIONAL 
Version 3 incluse 
Ce livre de référence contient tous les outils pour réussir 
vos développements. Avec plus d'une centaine d'exem­
ples et une disquette contenant 9 applications prêtes à 
l'emploi et commentées, apprenez à maîtriser le langage 
DML dans tous ses domaines d'applications: création de 
fichiers, manipulation des enregistrements, accès au 
système ... Réf. ML 688. 299F avec la disquette. 280 p. 

ANTIVIRUS 
Afin d'éviter la perte des données ou la destruction de 
vos programmes favoris, ANTI VIRUS propose des infor­
mations pratiques ainsi qu'un programme de détection et 

d'élimination des virus. 
Ce 1 ivre vous 
apprendra à recon­
naître très tôt une 
infection, à observer 
ses techniques de 
reproduction avant 
de traiter vos 
programmes et 
votre système. 
Réf. ML 657. 
199 F. avec la 
disquette. 

81EN DEBUTER EN GFA BASIC 
Versions 2.0 et 3.0 incluses. ---------------------------------A l'aide de nombreux exemples clairs et progres­
sifs, découvrez les notions de base du langage le 
plus évolué sur ST et effectuez rapidement vos 
premiers pas en programmation : boucles, 
procédures. création graphique et sonore ... 
Le glossaire complet de toutes les fonctions du 
GFA Basic vous apportera une aide précieuse et 
détaillée tout au long de vos développements. 

! Enfin. profitez des nombreuses astuces et sachez 
i éviter les pièges. Réf. ML 527. 129 F. 248 p. 
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compte avancer ce projet, qui est loin d'être 
au point face aux consoles NEC, Nintendo 
et Sega. D'autant plus que ces sociétés ont 
tout pour elles : des consoles très perfor­
mantes et totalement au point, une logithè· 
que de qualité et d'énormes moyens finan­
ciers. C'est la lutte de David contre Goliath 
avec un siège hydraulique en guise de 
fronde. La profession ne semble pas envi­
sager une seconde que Konix puisse 
gagner son pari . De nombreuses rumeurs 
non confirmées circulent à propos des pro­
blèmes techniques et financiers de la firme 
anglaise. Au PCS de Londres, plusieurs édi­
teurs anglais répétaient à qui voulait l'enten­
dre que des problèmes techniques rendent 
toute duplication impossible pour les sofls 
réalisés pour la console Konix. C'est diffi· 
cile à croire, mais cela expliquerait le fait 
qu'au PCS les jeux présentés tournaient sur 
disque dur, tandis que les consoles 
n'étaient même pas branchées sur le sec­
teur. D'autres bruits de couloir, provenant 
de sources généralement bien informées, 
font état d'un éventuel rachat par Amstrad 
ou Atari. La société Konix, quant à elle, 
annonce une commercialisation pour le pre­
mier trimestre 1990. Oui faut-il croire? Mais 
abandonnons ces spéculations pour parler 
un peu des jeux présentés. Sur les cinq pro­
grammes visibles au PCS. aucun n'était ter­
miné. Il s'agissait de préversions qui tour· 
naient en démonstration. Il n'est donc pas 
possible de parler de jouabilité, mais on 
peut quand même se faire une idée du gra­
phisme et de l'animation. 
Star Ray: ce grand shoot-them-up de Logo­
tron (Tilt d'or 1988) semble réussi, mais 
cette version n'apporte rien de neuf par rap­
port à celle de l'Amiga. D'autre part, ce jeu 
a déjà plus d'un an et on a vu mieux depuis. 
Attack of the Mutant Gamets: la version Ko­
nix, qui devrait être compatible avec le siège 
hydraulique, n'est pas vraiment attirante. Le 
graphisme est supérieur à celui de la ver· 
sion ST, mais vu la médiocrité de ce pro­
gramme, cela ne change pas grand-chose. 
Hammerfist : ce programme ne présentait 
qu'un seul tableau et il est impossible de 
se faire idée de son intérêt. 
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Last Ninja Il : ce chef-d'œuvre de System 3 
n'a pas l'air mal, mais le graphisme est bien 
moins fin que sur ST et Amiga. 
Bikers: une course de motos nettement 
inférieure, pour l'animation et le graphisme, 
à Super Hang On, version 16 bits. 

Il est assez amusant de constater que la 
position du leader japonais est totalement 
à l'opposé de celle de l'outsider anglais. 
Alors que Konix s'affiche ostensiblement 
avec une console et des jeux qui sont loin 
d'être au point, Nintendo fait le maximum 
pour faire oublier que sa nouvelle console 
16 bits est prête depuis longtemps, ainsi 
que les logiciels qui l'accompagnent. Il est 
pratiquement impossible d'obtenir le main· 
dre renseignement sur cette machine, dont 

Star Ray. 

Bllcers. 

le secret est aussi bien gardé que celui d'un 
nouveau prototype de missile à tête cher­
cheuse. Pourquoi? Tout simplement parce 
que Nintendo n'a vraiment aucune raison 
de se presser. L'ancienne console se vend 
encore fort bien . Quant aux logiciels, ils 
représentent une véritable mine d'or au 
Japon et aux Etats-Unis. Certaines rumeurs 
font état d'une commercial isation de la nou· 
velle console (au Japon) cet été, quand les 
stocks précédents seront écoulés. C'est 
plausible, mais il semble plus probable 
qu'aucune décision n'ait encore été prise 
et que, fort de sa position de leader, Nin­
tendo attende son heure. 
En attendant, la firme est devenue tellement 
puissante que son influence s'étend de jour 
en jour. Vous pensez sans doute que cela 
ne vous concerne pas, car le Japon est bien 
loin. A voir ! En effet, depuis quelques 
temps, des éditeurs de premier plan sem­
blent délaisser nos micros au profit de la 
console Nintendo. Il faut dire qu 'un hit sur 
Nintendo peut représenter des ventes de 
plusieurs millions d'exemplaires, alors 
qu'avec la piraterie, les gros succès sur 
micro dépassent rarement les cent mille 
exemplaires. D'autre part , des sociétés 
américaines qui n'avaient pas su se retour­
ner aussi vite que Nintendo sur le dévelop­
pement des jeux ont été balayées par le raz 
de marée de cette console. Cela fait réflé­
chir et, si l'on a les moyens de créer des 
jeux à la fois sur micro et sur console, 
mieux vaut ne pas s'en priver. 
Heureusement pour les possesseurs de 
micros, il faut payer une très forte somme 
à Nintendo pour avoir le droit de dévelop· 
per un programme sur cette console et 
seuls les vrais poids lourds peuvent se lan­
cer dans de tels investissements. S'il en 
était autrement, la plupart des éditeurs 
iraient dans cette direction. 
Et puis, Nintendo est un dieu jaloux. Passe 
encore que le géant japonais refuse que ses 
grands succès, comme Super Mario ~ros 
ou la Légende de Zelda, soient adaptés sur 
d'autre machines. C'est irritant, mais c 'est 
de bonne guerre. Mais il semblerait que Nin­
tendo tente d' imposer une exclusivité aux 
éditeurs désireux de développer pour la 
console. Certains grands succès d'arcade 
seraient donc adaptés uniquement sur 
cette console. Cela éclairerait par exemple 
les explications embarrassées d'Elite quant 
au superbe Dragon 's Lair développé sur 
Nintendo et qui ne fera l 'objet d'aucune 
conversion sur micro. 

Dans ce créneau entièrement nouveau, les 
consoles risquent de faire un malheur. Pour 
l'instant, seuls Nintendo et Atari sont en 
course. mais d'autres pourraient leur 
emboîter le pas en cas de succès. 
Le Game Boy de Nintendo 
Il tient dans la main, il tient dans la poche. 
Le Game Boy est une console qui mesure 





9 cm x 15 cm, avec un écran à cristaux 
liquides de 5 cm x 4 cm. Cet appareil mar· 
che sur pile ou sur secteur. Le son est 
assez soigné, puisqu'il est en stéréo. 
L'appareil comporte un haut-parleur, ainsi 
qu'une prise casque. Un câble peut rel ier 
deux appareils afin de pouvoir jouer à deux. 
Les jeux se présentent sous la forme de 
minuscules cartes. Cinq programmes sont 
déjà disponibles. Les plus intéressants sont 
le génial Tetris et Super Marioland. Cette 
excellente variante de Super Mario Bras 
comporte des scènes empruntées au pro· 
gramme originel, ainsi que d'autres, entiè· 
rement nouvelles. Les autres sont Super 
Lode Runner, Super Base·ba{{, et Ali Ayway 
(une variante d'Arkanoïd). Le savoir-faire de 
Nintendo en matière de jeux est indiscuta­
blement un gros avantage pour cette con­
sole portable. Mais certains risquent d'être 
rebutés par l'écran à cristaux liquides, 
d'autant plus qu'il est monochrome. Le 
Game Boy a pris un bon départ au Japon, 
en réalisant le score impressionnant de 
300 000 exemplaires vendus le jour même 
de sa sortie. C'est confirmé, il sera com­
mercialisé en France en 1990. Cette 
console portable s'adresse plus particuliè­
rement à un public assez jeune, ainsi qu'à 
des intoxiqués (c'est mon cas) qui suppor­
tent mal l' idée de voyager sans le moindre 
jeu à portée de la main. 
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Un Atari de poche 
Se souvenant de ses premiers succès 
grâce à la console VCS, Atari semble dési­
reuse de faire un come-back dans ce 
domaine, où les Japonais règnent en maî­
tres. En dépit de son prix plus élevé, le Lynx 
d'Atari est un concurrent sérieux pour le 
GameBoy. Et puis c'est une véritable con· 
sole 16 bits, avec un écran plus grand que 
celui de son concurrent, qui est capable 
d'afficher 16 couleurs simultanément. 
Cette machine très performante a été créée 
par R.J. Mical et Dave Needle. Ces deux 
noms vous sont sans doute inconnus, mais 
ce ne sont pas des débutants, puisqu'ils ont 
conçu l'Amiga . 
A l'origine, le Lynx a été créé pour Epyx, 
mais Atari s'est substitué à cet éditeur amé· 
ricain victime de l'explosion des consoles. 
Cela explique que plusieurs succès d'Epyx, 
comme California Garnes ou Impossible 
Mission, soient déjà disponibles pour cette 
console. Parmi les premiers t itres disponi· 
bles, on trouve des jeux d'aventure, des 
shoot-them-up et quelques clones de jeux 
d'arcade célèbres, comme After Burner ou 
Rampage; bref, une grande variété de jeux, 
pour séduire un large public. C'est une 
machine assez remarquable, qui devrait 
faire parler d'elle lors de sa sortie, courant 
90, mais qui coûtera probablement deux 
·fois plus cher que le Game Boy. 

Les jeux d'action sont généralement supé· 
rieurs à leurs équivalents sur micro, mais 
ce ne sont pas les capacités des machines 
qui sont en cause, mais la programmation. 
En effet, quand un éditeur a une chance de 
vendre un million d'exemplaires sur une 
console, il peut se permettre de laisser une 
importante équipe de programmeurs tra­
vailler, pendant le temps nécessaire, sur un 
seul jeu. Du fait de la piraterie, les jeux sur 
micros sont très loin de se vendre autant, 
alors les moyens ne sont pas les mêmes et 
le résultat s'en ressent. Il est évident que 
lorsque desprogrammeurs de talent s'en 

. donnent la peine, le résultat est de qualité 
égale. Quand les Bitmap brothers, par 
exemple, réalisent Xenon {{ ou Speedbafl. 
ils n'y a vraiment rien à envier aux jeux sur 
console. La clef du problème est commer· 
ciale et on ne voit pas ce qui pourrait modi· 
fier cette situation. Il est certain que, dans 
l'ensemble, les jeux d'action sur consoles 
resteront encore longtemps supérieurs à 
leurs équivalents micro. 
Alors, faut-il acheter une console 16 bits? 
Pour un fan d'arcade la réponse est oui. 
Posséder la NEC ou le Mega Drive, c'est 
avoir une salle d'arcade à domicile. Les 
jeux disponibles ont une durée de vie beau· 
coup plus longue et on ne reste pas sur sa 
faim, comme c'est souvent le cas pour les 
conversions micro. Mais si vous aimez éga· 
lement d'autres types de jeux, rien ne 
pourra remplacer votre micro et, après tout, 
certains jeux d'action sont très réussis. 
L'idéal serait, bien sûr, de posséder un 
micro 16 bits et une console .. . 

Sept consoles différentes risquent d'arriver 
en France cette année. C'est assez impres­
sionnant. Il est intéressant de constater que 
cinq de ses appareils sont d'origine japo­
naise et cela amène quelques réflexions. 
Les Japonais se sont installés en force dans 
pratiquement tous les secteurs de loisirs 
électroniques: hi-fi, TV, vidéo, etc. L'infor· 
matique de loisirs demeure en Europe leur 
unique échec, à l'exception des jeux 
d'arcade, domaine où ils règnent sans par· 
tage. Leur première tentative dans ce sec· 
teur s'est soldée par un échec cuisant. Le 
standard MSX partait d'un excellent prin· 
cipe, mais ne s'imposa qu'au Japon. Notons 
au passage que les jeux développés sur 
MSX étaient aussi ludiques que les pro· 
grammes sur console. Maintenant ce sont 
les nouvelles consoles qui sont envoyées 
au front. Avec des produits de cette qua· 
lité, ils pourraient bien gagner cette fois. 

Alain Huyghes-Lacour 

Je tiens à remercier toute léquipe de Shoot Aga in de 
son aimable collaboration. A.-H. L. 



Cette ~. Il faûdra mettre 'toutie VDlre érieraie ~ur réussir. Ces robots 
révoltants ont finalement réuula à retourner leuiS puissantes et atroces 
annes contre la race humaine. 
Quelqu'un doit les arrêter wt J;: la siluatiè>n ne aevienne réellement 
désespérée! Ces massins 1110 de ~ ne ,peuvent pas continuer 
à tout détruire à Dome City ... Qu1 sur Terre peut rétablir l'ordre et arrêter 
le massacre? Vous avez deviné ... C'est vous. 
Heureusement. vous n'êteS pas ~nt comme tout le monde. Vous 
êtes STRYX. le produit de Project A~ Secure, la plus méchante et la 
plus intelligente des machines jamais 111Ventées, mi-Jiomme, mi-machine. 
Il faudra travailler dur et écfia~:aux hordes de créatures pour sauver 
les clés de Lifeforce. / 
Bon. STRYX, vous ave~ intérêt à' récUpérer votre jetpack car 
d'immenses robots vous pourchassetlt à tra~rs le monde souterrain et 
complexe de Dome City. C'est unr misSfon difficile et le temps passe 
très vite ... 

PSYGNOSIS-SFMI 
B.P.3 
ZAC DE MOUSQUETTE 
TEL: (1) 43 35 06 75 
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GAMES PEOPLE PLAY 



E.C 
Les lendemains risquent de ne pas 

chanter pour les micros. En effet, la 
menace des consoles tant de fois brandie 
comme l'épitaphe des micros, est cette 
fois-ci bien réelle, principalement pour les 
raisons suivantes. Les micro-ordinateurs 
deviennent de plus en plus complexes et 
donc la programmation de loisirs en prend 
un sacré coup, les jeunes utilisateurs de 
micros ne les achètent désormais que pour 
jouer. Ce que les consoles 16 bits font main· 
tenant mieux que les micros et ceci sur tous 
les plans (graphisme, animations, bruita· 
ges). Ceux qui doütent de ces affirmations 
n'auront qu'à jouer avec Altered Beast sur 
console Sega pour s'en convaincre. Les 
micro-ordinateurs ludiques ne peuvent trou· 
ver leur salut que dans l'innovation, tant 
du point de vue des thèmes abordés, que 
des techniques de programmation (30 sur­
faces pleines) ou dans l'utilisation d'inter­
faces originales. Eric Caberia 

M.B 
Avec un ordinateur on peut a priori tout 
fair.e, pas avec une console. Pour certains, 
cet adage implique qu'il vaut mieux ache· 
ter un micro plutôt qu'une console. Pour· 
tant, réflexion faite, cela semble moins évi· 
dent. En informatique - les consoles sont 
aussi des ordinateurs - tout est en rela· 
tion avec l'utilisation de la machine. Un 
fanatique de programmation n'est pas tenté 
par une console puisqu'il ne peut pas la pro­
grammer. Il se tourne donc vers un ordina· 
teur. La situation est la même pour rama· 
teur d'applications personnelles, de desk· 
top video, de dessin ou autre. En revanche, 
en matière de jeux, la question se pose dif· 
féremment. Les fous de la manette, les afi· 
cionados de l'action sont les cibles privilé· 
giés des consoles de jeu. Elles offrent des 
cartouches de bon niveau avec des pro· 
grammes très fouillés à la durée de vie très 
importante. Globalement, jeux d'action, 
adaptations d'arcade et autres sont meil· 
leurs sur console que sur micro. Il n'en est 
pas de même d'autres types de jeux. 
L'amateur de jeux d'échecs a intérêt à se 
procurer un ordinateur. Bref, le problème 
de ces machines réside dans le fa it qu'elles 
ne disposent que de certains types de jeux. 
Et, lorsque l'on désire la variété. on est rare· 
ment satisfait par les consoles. Mais rien 
n'empêche un éditeur de produire. par 
exemple, un jeu d'échec, un jeu de rôle en 
français sur console. Pour le moment il n'en 
est rien Si vous désirez ne pas trop hypo· 
téquer sur l'avenir la voix de la raison con· 
seille donc un ordinateur. Les fanatiques 
d'arcade et d'action peuvent, eux, se lais· 
ser tenter par une console. ~este à savoir 
laquelle. Malgré des jeux satisfaisants, les 
Nintendo Entertainment System, Sega Mas· 
ter System et autres Atari VCS s'avèrent 
bien décevantes. Puissance de calcul limi· 
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tée, performances graphiques et sonores 
limitées: les vieilles 8 bits résistent mal aux 
16/32 malgré un prix attractif. La nouvelle 
génération (PC Engine, Genesis, Konix, etc.) 
est prometteuse sur le papier. Mais, elle ne 
sont pas encore disponibles ... Le mieux est 
certainement d'attendre qu'elles le soient 
pour se prononcer définitivement... 

Mathieu Brisou 

JL.R 
Passer des heures à tirer frénétiquement 
sur de supposés malfaiteurs ou d'horribles 
monstres venus de l'espace en évitant de 
se faire descendre soi-même, très peu pour 
moi! D'autant que mes gros doigts ne par­
viennent pas à s'y retrouver dans les com­
mandes lilliputiennes des minuscules boî­
tiers de contrôle. 
La micro-informatique est un outil aux mul­
tiples fonctions. Le jeu n'est que l'une 
d'entre elles. Je ne prétends pas que tout 
le monde devrait partager la même passion 
que moi pour la découverte des capacités 
d'un traitement de texte ou la traque du bug 
dans une gestion de fichier. Mais il y a tout 
ce dont est dépourvu cette malheureuse 
console: dessin, animation, musique, pro­
grammation, éducation et même un bon 
paquet de jeux. tels les jeux d'aventure ou 
de rôle. Si tout le monde achète des con­
soles. les ST et Amiga se retireront de la 
compétition pour ne laisser place aux PC 
et aux Mac. Et, si vous voulez disposer des 
mêmes possibilités que vos machines habi­
tuelles, il faudra la payer très cher ! Ne 
haussez pas les épaules. le processus est 
déjà en route aux États-Unis. Vous voulez 
sauver la micro, vous savez ce qui vous 
reste à faire ! Jean-Loup Renault 

D.B 
Choisir entre les consoles 16 bits et la 
micro? Cruel dilemme ! J'avoue avoir beau· 
coup de mal à prendre une décision. Les 
consoles sont d 'excellentes machines dès 
qu'il s'agit de jeux d'action. Il n'y a qu'à voir 
Altered Beast ou Ghouls 'n Ghosts sur la 
Genesis et Dragon Spirit ou P47 sur NEC 
pour comprendre. Ces jeux surpassent lar· 
gement les adaptations micro des mêmes 
titres. En revanche, l'ordinateur autorise la 
création de jeux plus sophistiqués, plus inte· 
ractifs tels que les jeux de rôle ou les jeux 
d'aventure. Le choix est clair pour les fanas 
de jeux d'action : Ils peuvent se tourner 
sans regret vers la console de leur choix. 
Les passiqnnés de jeux d'aventure, de stra­
tégie ou de simulation peuvent regarder 
avec dédain la Genesis ou la NEC. Mais 
qu'en est-il des joueurs qui, comme moi, 
aiment aussi bien l'action que l'aventure ou 
la simulation? Personnellement, je craque 
pour la NEC aussi bien que pour la Gene­
sis. Cependant, une chose est sûre, quoi 
qu'il arrive je garde précieusement mes 
ordinateurs (Amiga, ST, C 64 et Apple Il)! 

· Dany Boolauck 

O.H 
Les consoles ne contrôlent actuellement 
que le domaine de l'action, de l'arcade. Sur 
Sega 8 bits ou Nintendo, je ne me ferais 
jamais au graphismes <<cristaux liquides» 
d'un Mario Bros, fût-il très ludique. La NEC 
m'a séduit par ses graphismes et son ani· 
mation ... Mais aucune console n'a encore 
à ce jour dominé mon micro, pour la sim· 
pie raison que console = pas de clavier, 
= pas de jeu d'aventure, = pas de traite· 
ment de texte, = pas de bidouille, = pas 
de MAO, etc. Je vois l'avenir ainsi : des con· 
soles de plus en plus performantes pour les 
fanas d'action pure et des micros de plus 
en plus performants pour les autres. Et si 
l'un devait gagner? Jamais une console de 
je\J ne pourra physiquement s'ouvrir à la 
richesse du monde de la micro. L'ordina· 
teur en a la capacité et il l'exploite déjà ... 
Le problème réel se pose pour ceux qui 
apprécient les possibilités de leur micro et 
bavent d'envie devant un best de la NEC. 
Mais le problème ne se pose+il pas aussi 
pour les possesseurs de ST qui ne peuvent 
pas encore jouer à M1 Tank Platoon, dis· 
ponible uniquement su r PC? 
Les consoles représentent un marché en 
voie d'extension mais de là à ce qu'elle 
balaient votre ST, PC ou Amiga, il y a un bail. 

Olivier Hautefeuille 

J.H 
Les nouvelles consoles 16 et 16·32 bits 
représentent un choix judicieux ' pour les 
habitués de salles d'arcade et les fanatiques 
de jeux d'action pure. D'une manière géné· 
raie, les jeux qui y sont développés offrent 
un niveau bien supérieur, à deux exceptions 
près, à leur équivalent sur ordinateur (ST, 
Amiga ou PC). Le chargement instantané 
des cartouches apporte un grand confort 
face aux chargements sans cesse plus longs 
et aux multiples changements de disquettes 
sur ordinateur. En contrepartie l'utilisation 
systématique sur console des routines inté· 
grées de dessin, d 'animation et de bruitages 
amènera une certaine uniformisation des 
jeux comme c'est le cas sur les consoles 8 
bits Sega et Nintendo. De plus, l'éventail des 
jeux est beaucoup plus restreint que sur ordi· 
nateur. Si les jeux d'action sont largement 
représentés, les autres styles sont absents 
ou presque. De plus, la création graphique, 
musicale ou la programmation sont évidem­
ment impossibles. Si vous n'êtes qu'un 
joueur d'action pur et dur, les nouvelles con­
soles se révèleront un excellent choix, à con­
dition d'acquérir tout de suite une autre 
manette, celles fournies semblant mieux 
s'adapter aux petites mains japonaises. 
Sinon, les consoles ne pourront représen­
ter qu'un complément de votre ordinateur. 
Les consoles portables se placent sur un 
plan différent, moins puissantes mais avec 
l'avantage inestimable de pouvoir être 
emportées partout. Jacques Harbonn 



VOTRE MISSION EST VITALE - VOS ENNEMIS SONT LA ET ILS 
SONT NOMBREUX. 
F1511: 
Fl 5 Strike Eagle Il utilise un tout nouveau 
concept dans la simulation aérienne. Jamais la 
simulation n'a semblé aussi réelle Soyez 
vigilant. l'attaque peut survenir à tout instantl 
F l 5 Strike Eagle Il. le meilleur des simulateurs 
de fin d'année. 
F 19 Stealth Fighter: · 
Vous voulez vivre des aventures 
exceptionnelles. devenir le plus célèbre pilote 
de la US Air Force? N'hésitez pas, prenez le 
commandement du F 19 Stealth Fighter. un 
best-seller signé MicroProse 



--Discoscopie-- données, quelques octets nuls pour éviter de se 
laisser piéger par la vitesse de rotation du disque 
et bien sOr les 512 octets de données. Le menu 
MFM peut enfin compter les synchro et obtenir 
différents renseignements sur la piste : longueur. 
nombre de blocs, de mots de synchro et leur 
adresse. Un programme de copie complémentaire 

Jouer au docteur avec ses disquettes est toute 
une entreprise . Avec Discoscopie, l'opération devient élémentaire 

la version ST, améliorée, se voit enrichie d'un antivirus 
et l'ami Amiga est enfin doté de cet utilitaire bien pratique. 

Nous vous avions parlé dans le n• 69 de Tiit de 
Discosc-0pie, un bon éditeur de disque sur ST 
dont le défaut principal était une compatibilité 
incomplète avec les nouvelles ROM. ESAT s'est 
penché sur la question et la nouvelle version est 
cette fois totalement compatible avec les 
anciennes ROM. Pour ne pas fairê le travilil à 
moitié, certaines améliorations ont encore été 
apportées. Ainsi, pour obtenir des 
renseignements sur des disquettes successives, il 

Plan d 'occupation de la dl•quette (Amlga). 

suffit désormais d'appuyer sur Esc au lieu de 
resélectionner l'option. La plupart des fonctions 
sont maintenant doublées au clavier (choix du 

'~ lecteur, menu lecture ou écriture, etc) . Les 
fonctions de réditeur ont été optimisées et mises à 
niveau. Enfin les possibilités d'Explorer pour 
l'écriture de secteurs anormaux se sont enrichies 
de nouvelles possibilités. La disquette est fournie 
avec un antivirus en auto-boot et le programme 
AnUbio pour tester et vacciner vos disquettes. 
Cette mise à jour ravira les possesseurs de sr 
anciennes ROM (Disquette ESAT Software pour 
Atari ST ; Prix : E) 
ESA T en a profité pour mettre sur le marché une 
version Amiga de Discocosple. Cette version est 
un peu différente de celle tournant sur ST aussi 
alkms-nous la détailler. Le programme tourne sur 
500 mais une extension mémoire évitera un 
plantage lors des appels successifs du 
programme. Vous pouvez travailler sur les 
lecteurs OFO ou OFl (et les autres?!), en lecture 
simple pour éviter les conséquences d'une erreur 
de manipulation ou lecture-écriture, en mode 
PST (piste-secteur-tête) plus compréhensible, ou 
en mode Bloc. 
Vous accédez alors à la lecture et l'écriture d'un 
secteur, les données étant affichées en 
hexadécimal avec leur correspondance ASC, et 
bien évidemment la possibilité de modifier ces 
données. Vous pourrez chercher de manière 
automatique une chaîne hexa ou ASC au sein de 
la disquette, connaître la structure d'un secteur ou 
le taux d'occupation de la disquette représenté 
118 

par un graphique. Le menu fichier fonctionne de 
manière similaire et lit aussi les images IFF 
standard ou compactées. Le menu MFM est le 
plus puissant. Tout d'abord, il permet de travailler 
sur les données brutes non encore décodées (les 
données d'une disquette sont inscrites selon un 
codage propre à chaque format et sont ensuite 
décodées lors de la lecture avant d'être 
interprétées ou affichées) . Il peut aussi générer 
une trame de piste vide. Une piste au format 
Amiga est constituée d'un espace ou gap de 696 
octets nuls, suivis de onze blocs formant les onze 
secteurs, chaque secteur étant individualisé par 
des octets de synchronisation, indispensables au 
lecteur de disquettes pour qu'il reconnaisse le 
début du secteur, l'identificateur du secteur, 
différents octets de contrôle de l'en-tête et des 

Dump d'un ffchlu en Hexa et ASCII. 

autorise la copie de disquette au format normal 
ou protégé. Ce programme est intéressant mais 
moins puissant que son homologue sur ST 
(Disquette ESAT Software pour 
Amiga ; Prix : E). Jacques Harbonn 

- ZZMiximage-
Un digitaliseur d'images, c'est super, mais il ne permet que 

des images en seize tons. Vous ragez, car votre ordinateur peut en 
afficher beaucoup plus ! Heureusement, ZZ Miximage 

effectue l'opération de façon très simple. A vous de jouer ! 

Ce programme est un complément logiciel au 
digitalisateur Vidi ST que nous vous avions 
présenté dans le numéro 70, mais il fonctionne 
aussi avec tous les digitalisateurs capables de 
produire des images contenant une gamme de 
seize gris. Le principe est simple : il consiste à 
combiner les images seize teintes à base de 
composantes rouge, verte et bleue pour obtenir 
finalement une image recalculée en 512 couleurs 
(format Spectrum) sur STF, et 4096 couleurs sur 

Image• traltéu par Mbdmase en 512 coureur•. 

les nouveaux STE. Si vous travaillez avec 
Vidi ST, la digitalisation peut 
s'effectuer directement depuis le 
programme. Commencez par effectuer les 
différents réglages de luminosité, contraste et 

stabilité pour obtenir les meilleurs résultats 
possibles. L'image de chaque composante doit 
évidemment être filtrée avec le filtre 
correspondant. Vous pouvez utiliser soit les filtres 
Kodak (rouge 25, vert 58 et bleu 46 , ces 
références sont Importantes car le programme est 
calé dessus, d'autres filtres pouvant provoquer 
des dérives de couleurs), soit un filtre 
électronique. Les filtres optiques sont nettement 
moins chers et permettent de digitaliser avec une 

caméra vidéo noir et blanc, mais en contrepartie 
les caméras couleur à balance automatique des 
blancs modifient l'équilibre et il n'est pas possible 
de digitaliser ainsi une image issue d'un 
magnétoscope ou d'un vidéodisque, au contraire 



du filtre électronique. Vos trois images devront 
bien évidemment être strictement identiques. Si 
vous travaillez avec une caméra, il faudra vous 
munir d'un pied stable ou obtenir 
un appui parfait. 
Avec un magnétoscope, deux méthodes peuvent 
être utilisées : soit l'arrêt sur image si votre 

Le minou attend vos caresses ... 

magnétoscope autorise un arrêt de bonne qualité 
et sans saut de synchronisation, soit digitaliser en 
temps réel la même séquence à l'aide de vos Vidi 
ST et de sélectionner ensuite la même image pour 
chacune des trois composantes. Le programme 
offre quelques facilités en cours de digitalisation : 
correction d'aspect pour compresser les 256 
lignes du signal vidéo en 200 lignes (au prix d'un 
décrochage sur les diagonales), affichage cyclique 
très rapide des images des trois composantes pour 
juger de manière rapide du rendu des couleurs. Il 
est possible de travailler l'image de chacune des 
composantes couleur à l'aide de la fonction Bloc 
pour leur appliquer différents filtres de correction: 
lissage, dépistage, égalisation 
des couleurs ou des lumières. 
Une fois ce travail effectué, Miximage 
va pouvoir travailler. Choisissez entre le format 
standard (seize couleurs) ou Spectrum aux 

résultats beaucoup plus ré(llistes et définissez le 
nombre de couleurs autorisées et le taux 
d'indiscernabilité (réglage du regroupement des 
eouleurs proches dans la palette). Ce dernier taux 
est important car si vous le choisissez trop 
restreint, le programme va sélectionner une 
couleur différente de la palette pour des nuances 
très proches et il ne restera plus assez de couleurs 
disponibles pour coder une couleur complétement 
différente. L'étape de mixage est assez longue 
(quelques minutes) mais rien ne vous empêche 
de juger du rendu en interrompant Je mixage 
pour le terminer ensuite. 
Une fois l'image constituée, il est possible de 
modifier le dosage des rouges, verts et bleus 
et de la luminosité;La sauvegarde des images 
s'effectue aux formats Dega (normal ou 
compressé), Neo, ZZ Rough ou Spectrum 
(compressé ou non). Vous pouvez au~si 
sauvegarder les images des trois composantes 
dans l'un des formats seize couleurs, 

soit une à une pour chaque composante, soit 
automatiquement pour les trois composantes. Les 
résultats sont de superbe qualité à condition 
toutefois d'avoir de bonnes images de départ, un 
signal vidéo de qualité, un éclairage suffisant et de 

bons filtres. Le manuel en français est complet 
mais le plan adopté n'est pas très clair. Un 
excellent produit, très simple d'emploi une fois 
que l'on a bien calé les réglages de départ 
(disquette Human Technologie; prix: F). 

Jacques Harbonn 

- Zlldee-
Des idées, vous en avez 

mais, quand il faut les exprimer, 
elles s'embrouillent. ZZ 

Idée les organise en séquences 
logiques : ça baigne ! 

Ce logic1el est un processeur d'idées dans le 
lignée de Thînk Tank sur Mac. li vous sera d'une 
grande utilité pour la structuration et la mise au 
point de tout rapport, thèse, mémoire ou autre 
document nécessitant un plan rigoureux. Le 
programme est sous GEM, la plupart de ses 
commandes étant accessibles à la fois par icônes, 
menus déroulants et raccourcis clavier, ce qui 
donne une excellente ergonomie. li fonctionne 
selon le principe d'idées-mères auquelles sont 

·rattachées des idées-filles, lesquelles peuvent être 
mères à leur tour d'autres idées et ainsi de suite 
jusqu'au texte propreme_nt dit. Commencez par 
saisir les titres des chapitres. Grâce aux fonctions 
d'insertion et d'effacement, rien ne vous empêche 

Exploitez vos Idées. 

d'ajouter ou de retrancher un nouveau titre. 
Tapons maintenant quelques titres de sous­
chapitres (en les décalant d'un cran vers la droite) 
dans un ou plusieurs chapitres en quelques lignes 
de texte dans un sous-chapitre. Jusque-là rien de 
très ext.Taordinaire, n'importe quel traitement de 
texte en fait autant. La puissance du processeur 
d'idées va apparaître maintenant. Vous pouvez 
numéroter automatiquement les chapitres et leurs 
ramifications en disposant pour cela d'un vaste 
choix de divisions (chiffres arabes, romains, lettres 
majuscules ou minuscules, rappel de la 
numérotation du chapitre dans un sous-chapitre), 
de style (gras, souligné, italique) et de modes 
d'action (global, niveau, génération, ligne). 
Si vous désirez remonter ou faire descendre un 
chapitre, il suffit d'utiliser les flèches verticales des 
outils de hiérarchisation. Le chapitre va se placer 
alors au bon endroit, avec toutes ses ramifications 
et les textes correspondants. La numérotation va 
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CREATION 
est parfois mal centré en moyenne résolution. Le 
texte proprement dit de vos idées pourra être tapé 
directement à partir de l'éditeur de ZZ Idée assez 
performant ou être importé au format IDB 
(spécifique à ZZ Idée), First Word, ou ASCII. 
L'export se fera selon l'un de ses formats, 
complété du format Calamus (l'un des deux 
grands standards en PAO sur sn. 
De nombreuses options complètent le 
programme : repli du contenu d'un chapitre (les 
différentes idées-filles de l'idée-mère 
n'apparaissant plus, à la manière des procédures 
du GFA Basic 3.0, couper-copier-coller, 
recherche, tri alphabétique, travail sur date ou Combinaison• de tramoga ... 

aussi se réorganiser en conséquence. Dans le 
même ordre d'idée, il est possible de remonter 
d'un cran dans la hiérarchie (les idées-filles 
devenant idées-sœeurs) ou le contraire, la 
numérotation suivant toujours. En revanche, les 
attributs typographiques ne suivent pas, 
et il faudra les redéfinir. Mais cet 
inconvénient reste mineur. 
Notons aussi deux petits bogues sans 
conséquence : les flèches bas sont représentées 
par des flèches haut (mais fonctionnent 
correctement) et le texte des boîtes de dialogue 

intervalles de temps, vue d'ensemble pour se 
rendre compte de l'aspect général du document. 
La sécurité de travail est grande, tant par les 
sauvegardes automatiques et les fichiers Bak 
associés (qui permettent de ne rien perdre 
quasiment en cas de coupure de courant) que par 
la poubelle qui fonctionne selon le principe des 
Amiga et Mac (les choses mises à la poubelle sont 
conservées tant qu'on ne l'a pas vidée). Un 
excellent produit, beaucoup plus simple à utiliser 
qu'à expliquer! (Disquette Human Technologies ; 
manuel en français ; prix : E). Jacques Harbonn 

Image Partner 
Avec un logiciel graphique, vous dessinez et, par la suite, 

l'impression est hasardeuse. Image Partner adapte d'abord le ST, 
en monochrome, à l'imprimante. Plus de surprise! 

Image Partner est un logiciel de dessin 
monochrome pour l'impression, qui travaille sur 
un écran virtuel de manière à adapter la 
résolution du dessin à celle du périphérique 

Image lram~e en plelnformat. 

d'impression. Il nécessite un minimum d'un Méga 
de mémoire et certaines images de grande taille 
en grande résolution demanderont une mémoire 
encore supérieure, à moins de disposer d'un 
disque dur. Signalons d'emblée un point capital : 
il plante lamentablement dans quasiment toutes 
ses fonctions avec les anciens ROM. Messieurs les 
programmeurs, de grace. suivez les directives 
d'Atari et n'utilisez que des adresses 
documentées. Vous augmenterez d'autant le parc 
potentiel de vos logiciels et éviterez les cruels 
déboires d'incompatibilité en cas 
de changement de ROM. 
Image Partner tourne dans trois résolutions (mais. 
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toujours en monochrome), mais la moyenne 
résolution est déconseillée car elle modifie les 
proportions de l'image (pixels rectangulaires et 
non carrés). Avant de commencer, définissez la 
taille de votre image, des clips et le résolution de 
votre imprimante. Le logiciel travaille en deux 
modes complémentaires : mode rapide Flash 
plein écran et un mode normal où l'écran de 
travail ne représente qu'une partie variable de 
l'image complète. On retrouve les outils de dessin 
habituels : dessin à main levée, figures pré­
définies (cercle, éllipse, rectangle; ligne brisée, 
polygone, arc-de-cercle). Les figures fermées ou 
même ouvertes peuvent être rempUes 
automatiquement en choisissant un des multiples 
motifs proposés (36) . Ces motifs sont fournis en 
trois résolutions (75, 150 et 300 dpi). On dispose 
en outre des courbes B-spline et courbes de 
Bézier. Ces courbes sont définies par un certain 
nombre de points de contrôle (4 pour les Bézier et 
jusqu'à 32 pour les B-spline) et permettent une 
modification de la courbe en déplaçant l'un des 
points (la courbe se déformant comme attirée par 
un aimant). Ce système est puissant mais se 
révèle lent lorsqu'on use d'un nombre important 
de points de définition. Les lignes de vos tracés 
disposent d'un éventail de six types (continu et 
pointillés divers) , d'une épaisseur variant de 1 à 
59 points et d'extrémités normales, arrondies ou 
fléchées. Tous ces tracés peuvent être effectués 
en mode normal, transparent, ou exclusif et 
inverse transparent. 
Certains outils sont spécifiques à un mode 
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particulier. Ainsi le mode normal offre un 
ombrage automatique paramétrable (huit types 
d'ombres et réglage de l'écartement) de vos 
tracés. En mode Flash , on dispose en revanche 
de brosses simples ou redéfinissables (capture 
d'une zone de l'image au lasso), d'un spray 
paramétrable en taille et en densité, d'une longue 
loupe qui souffre de plusieurs défauts 
(agrandissement fixe , accès interdit aux outils de 
dessin et surtout impossibilité de déplacer la loupe 
directement) de l'Undo et de la gomme 
paramétrable qui font cruellement défaut en 
mode normal. Vous aurez donc toujours intérêt à 
travailler en mode Flash. 
Le mode Clip ouvrela porteau retravall sur 
l'image : couper-copier-coUer, inversion 
horizontale, verticale ou totale, miroir selon 
l'axe voulu, rotation libre; inclinaison dans 
le sens horizontal ou vertical, et effets spéciaux : 
gras, effacement des points Isolés, contours, 
masque. Le menu Texte comporte de 
nombreuses options. Mais il faut signaler une 
petite anomalie qui risque de vous faire perdre un 
temps précieux. Lors du chargement, le 
programme recherche les polices dans le drive A 
alors qu'elles sont contenues dans la disquette B. 
Comme aucune police n'est chargée, les options 
texte ne fonctionnent pas. Il suffit alors d'aller 
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Empire • • • 
Fast Break • • • 
Fusion • • 
Pegasus • • • • • • • • 
Rack 'em • • • 
Serve & Volley • • • 
Starfleet • • • • • 
T.K.O. • • 
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modifier le chemin d'accès aux poUces juste après 
le chargement du programme pour qu'elles 
puissent être utilisables. Dix polices G-Dos sont 
présentes sur la disquette et rien ne vous 
empêche d'en charger d'autres. Ces polices 
disposent de neuf attributs et d'un corps réglable 
de 1 à 999 points ! Les quatre modes de 
recouvrement (normal, transparent, etc.) sont 
disponibles et le texte peut-être rempli 
automatiquement du motif de votre choix. En 
outre, vous pourrez faire subir ultérieurement au 
texte toute sorte de déformations grâce au mode 

Clip. Image Partner autorise bien sOr l'importation 
d'images en formats très divers : Degas, Degas 
Elite, JMG, GEM, Mac Paint, Neochrome; PCX, 
Tiny, TIFF (pour la PAO) tandis que la 
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sauvegarde peut s'effectuer, en plus, aux formats 
GFl et IFF-ILBM (format Amiga). Lors du 
chargement d'images couleur, une trame variable 
est appliquée pour convertir l'image en 
monochrome avec le meilleur rendu possible. Les 
trames proposées sont assez diverses et les 
résultats obtenus de bonne qualité mais ce 
tramage peut être très long (plusieurs minutes) 
pour des trames 4 x 4 (grille de seize points) sur 
de grandes images. Le programme dispose de 
pilotes pour les scanners Canon ainsi que pour les 
imprimantes compatibles Epson et Laser. La 
plupart des commandes sont gérées au choix par 
icônes, menus déroulants ou raccourcis clavier, ce 
qui apporte une bonne ergonomie. En revanche, 
les commandes peuvent être différentes selon le 
mode de travail choisi. Ainsi le remplissage 
s'effectue directement par le clic gauche en mode 
Flash et demande l'appui simultané de la touche 
Shi/t en mode normal, ce qui ne facilite pas 
l'apprentissage. Heureusement, le manuel en 
français, très complet et très clair, viendra pallier 
cet inconvénient. li subsiste cependant quelques 
bogues sans gravité (grignotage de l'intitulé des 
menus après utilisation de certaines fonctions). En 
conclusion, Image Partner est un puissant logiciel 
de dessin monochrome adaptant la résolution de 
l'image à celle de l'imprimante. Même s'il n'est 
pas exempt de défauts, il permet des réalisations 
de qualité (disquette Upgrade pour Atari ST ; 
Prix : F). Jacques Harbonn 

--Dali Light--
Encore un nouveau logiciel de dessin pour Atari ST. .. 

D'accord, mais celui-là est spécial : d'abord, il utilise les 4 096 
couleurs du S TE, et puis, il n'est pas cher. .. 

Euol de remp/luoge• en utlllsont le• différents mode de recouvre ment. 
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Nous vous avions présenté Da/i dans le n• 69 de 
Tiit. Cet excellent logiciel de dessin, programmé 
en GFA Basic 2.0, est l'œuvre de Thierry 
Decorniquet. Il vient de reprogrammer son 
logiciel sous GFA Basic 3.0 et nous propose 
aujourd'hui une version /ight (allégée) qui précède 
la version professionnelle devant bientôt être 
disponible. Dali Light est assez proche de Dali 
uersion 2.0 mais Il peut tourner sur 520 STF et 
STE, et ne dispose que d'un seul écran. L'écran 
de travail est similaire, avec juste quelques icônes 
en plus et en moins. Le dessin s'effectue toujours 

selon deux modes, crayon et pinceau, aux 
fonctions complémentaires; et l'on dispose 
toujours d'une vaste gamme d'outils de dessin. 
li existe cependant quelques différences que nous 
allons détailler. 
Tout d'abord les brosses, limitées 
ici à dix, sont toutes redéfinissables et peuvent 
être unies ou tramées. Le menu des trames de 
remplissage a été simplifié avec deux types de 
trames : trames GEM monochromes et non 
redéfinissables au nombre de 36, et trames 
utilisateurs, au nombre de 36 aussi, toutes 
redéfinissables et colorés. L'éditeur de trames s'est 
enrichi d'une nouvelle fonction bien pratique : le 
scrolling. Auparavant, lorsque l'on décalait un 
motif, la zone sortant de l'écran 
d'édition était perdue. 
Mais les principales améliorations portent sur le 
menu couleur qui s'est considérablement enrichi. 
li est possible désormais de modifier les couleurs 
de manière locale ou globale, de changer la 
luminosité de l'image, de remplacer 
automatiquement une couleur par une autre dans 
une zone de dessin, d'obtenir une image en 
négatif, de dessélectionner une ou deux des trois 
composantes (rouge, vert et bleu) et enfin de 
choisir directement parmi toutes les couleurs de la 
palette : 512 sur STF, et 4096 sur STE. Un écran 
multicolore affiche cette palette par lot de 256 sur 
STF et de 1000 sur STE. 
Signalons à ce propos que le choix d'une couleur 
ne s'effectue pas de la façon indiquée par le 
manuel. li faut en fait cliquer sur la couleur 
désirée en maintenant appuyée la touche • shift • 
et déplacer ensuite le curseur hors de la palette. 
Le menu bloc permet maintenant les rotations 
directes sur un multiple de 90 degrés, en 
revanche, déformation sur un cylindre ou une 
sinusoïde et triangulation ont disparu. De même, 
on ne dispose plus du clipping (limitation du 
travail à une zone de lécran). du tracé en mirQir; 
de l'affichage des coordonnées, ou de la 
répétition automatique du tracé d'une figure et le 



Etes-vous prêt à votr un jeu micro au réalisme époustouflant? 
Etes-vous préparé à vivre une expérience inoubliable? Pouvez-vous 
affronter une aventure, en 30 fonnes paeil'.leS, hyper-rapide? Vous 
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Accù direct à toute la palette. 

spray n'est plus paramfüable et ne peut plus 
pulvérîser de motif. 
Le menu Disque a été allégé aussi. Les seuls 
formats reconnus sont désormais Neo, Degas et 
Dali, on ne peut plus charger des trames ou des 
brosses et certaines opérations disque (formatage, 
effacement d'un fichier , travail sur un dossier) ne 
sont plus dîsponibles. 
En conclusion, Dali Light est véritablement une 
version allégée, suffisante pour un travail 
occasionnel, présentant quelques améliorations 
par rapport à la version précédente et utilisable 
sur un 520 ST. 
En revanche, un certain nombre de fonctions 
utiles ont été omîses. ,Ceux qui ont besoin d'un 
outil de PAO très performant devront attendre la 
sortie de la version professionnelle, vraiment très 
complète et dotée de fonctionnalités étonnantes. 
Le manuel de cinquante pages est fourni sous 
forme d'un fichier qu'il vous faudra dohc 
imprimer (disquette ALM pour Atari 520 STF et 
STE ; Prix : 8) . Jacques Harbonn 

l'ro12 
Un bon logiciel, pas trop cher, 
facile à prendre en main pour 

s'initier à la musique et à 
l'interface MIDI, oui mon cher ! 

Petit frère du très célèbre Pro 24, le Pro 12 est un 
séquenceur MIDI 12 pistes, c'est-à-dire un 
programme capable de mémoriser les sons joués 
sur des synthétiseur, un peu à la manière d'un 
magnéto multipiste. Nous n'allons pas revenir 
dans le détail sur la définition de la MAO MIDI. 
Les novices en la matière peuvent cependant se 
reporter à notre dossier spécial MAO du n°59. 
J..e Pro 12 est un programme qui trouve tout à fait 
sa place dans cette rubrique. Il s'agit en effet d'un 
soft tout à la fois performant et peu onéreux 
(700 F environ) par rapport à l'ensemble des 
séquenceurs dîsponibles sur le marché. Il 
fonctionne sur Atari ST 520 ou plus, soit en 
monochrome, soit en couleurs. Pourtant, pour 
utilîser ce soft et en faire en quelque sorte vos 
premiers pas dans la MAO, le Pro 12 ne se suffit 
pas à lui-même. Utiliser un tel soft et plus 
généralement utiliser le standard MIDI vous oblige 
à grossir votre configuration. 
Voyons cela dans le détail. Le Pro 12 utilise, pour 
recevoir et transmettre les données musicales (des 
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sons, des effets, etc.) L'interface MIDI qui est 
d'ors et déjà installé sur tous les Atari ST. li vous 
faut maintenant relier un synthétiseur à votre 
micro. Le choix est ici très vaste. Les premiers . 
synthés sont vendus aux alentours de 2 000 F. 
Deux câbles de norme DIN 5 broches (type utilisé 
fréquemment en hi-fi) vous permettront enfin de 
connecter votre ST à votre synthétiseur, lui· même 
relié à un ampli, à une chaîne hi·fi, etc. , pour 
l'écoute. Voilà la configuration de base employée 
par le Pro 12. Vous pourrez par la suite adjoindre 
au système une boîte à rythme, un autre 
synthétiseur, un exl?andeur (c'est un synthé sans 
clavier, une• boîte " pleine de sons nouveaux!), 
etc. Le Pro 12 n'est donc en aucun cas semblable 
à Me/ody Maker par exemple, un soft qui se suffit 
du ST pour travailler. Mais bien s1'.lr, le travail 
obtenu sera beaucoup plus puissant sur Pro 12 
qu'un simple soft de composition musicale. Autre 
budget, autre résultat ! 
La société Steinberg édite une gamme très 
importante de produits consacré à la MAO sur 
Atari. L'équipe responsable de la 
commercialisation française du Pro 12 a fourni un 
important travail pour mettre au point la notice 
qui accompagne le soft. Ce manuel est en 
français. Il comporte, outre les explications, 
propres à l'emploi du soft, un chapitre sur la 
gestion des disquettes et même de l'ordinateur en 
lui-même ainsi qu'une explication très claire du 
standard MlDI. Cela montre bien la vocation 
pédagogique du Pro 12 qui se propose de vous 
initier véritablement à la MAO, même si vous 
n'avez jamais touché à un synthétiseur. 
Cette accessibilité se retrouve sur le tableau 
principal du soft. L'écran ouvre de diverses 
fenêtres et bien sOr une demi-douzaine de menus 
déroulants, toujours rédigés en français. Manié à 
la souris, le soft ne pose aucun problème lorsqu'il 
s'agit de charger les chansons de démonstration 
disponibles sur la disquette. Et il n'y a pas de 

Beaucoup d'options directement accessibles. 

meilleur moyen pour s'initier à la MAO que de 
travailler ainsi. A l'aide du curseur, le musicien va 
pouvoir agir sur les données essentielles, réglage 
du tempo, touches magnétophone de lecture, 
d'enregistrement, d'avance rapide, etc. 
Le Pro 12 marque aussi des poirits en ce qui 
concerne le réglage des canaux MIDI (chaque 
sonorité de votre synthé sera attribuée à un canal, 
l'équivalent d'une piste sur un magnétophone) . 
Même chose pour le réglage du volume de 
chaque Instrument, des transpositions, des 
modifications d'attaque du son ... Tout se fait en 
clair en temps réel ! 
Un pètit défaut apparait pourtant lorsqu'il s'agit de 

couper-coller des parties de pistes ou patterns. Il 
faut travailler sur des compteurs (comme pour le 
Pro 24), c'est-à-dire couper de la mesure 3, 
deuxième temps à la mesure 6, quatrième temps, 
par exemple .. . fastidieux mais seuls les softs les 
plus chers offrent des sélections plus visuelles. 
Le Pro 12 ouvre, en plus de son écran principal, 
deux phases de travail très intéressantes. La 
première met en place la partition de ce que vous 
venez d'enregistrer. Il est alors possible de 
modifier le morceau note à note ou encore de 
composer au pas à pas comme c'est le cas dans 
FM Melody Maker. On retrouve ici toutes les 
manipulations classiques : choix d'une figure de 
note à la souris (croche, noire, etc.) et 
positionnement sur la portée . li est aussi possible 
sur ce tableau de sélectionner; toujours à la 
souris, un groupe da-notes et de les transposer, 
de les copier avant de lancer l'écoute. 
Le deuxième écran qui m'a semblé intéressant 
concerne l'organisation de vos chansons. Il faut 
préciser ici un aspect important dans la 
conception du Pro 12. Ce séquenceur vous 
permet de partager une piste en plusieurs blocs 
ou pattern. Vous pouvez par exemple avoir de la 
mesure 1 à la mesure 5 une intro, puis un couplet 
de 5 à 13 puis enfin un refrain de 13 à 17. Une 

fois ces trois patterns définies et enregistrées, vous 
allez les enchaîner comme bon vous semble et en 
les répétant, par exemple intro, couplet, refrain, 
couplet, refrain et reprise de l'intro en finale . La 
manœuvre est on ne peut plus simple puisqu'il 
suffit de copier à la souris le nom des séquences 
sur un tableau. Une pression sur la touche Play et 
vous contrôlez le résultat de votre manipulation ! 
Il vous sera possible de travailler hors de ce mode 
séquence. Chaque piste sera alors considérée 
comme uni? seule et unique pattern, aussi longue 
que dure le morceau. 
Voici décrit les plus importantes qualités du 
Prol2. On pourrait aussi mentionner que le clic 
MIDI qui vous permet de donner au métronome 
le son de l'une des percussions de votre boîte à 
rythme ou encore rappeler la parfaite 
compatibilité qui existe entre le Pro 12 et le 
Master Score (un éditeur de partition très 
puissant) ou le Pro 24. car le jour où les novices 
de la MAO seront devenus des virtuoses du MIDI, 
ils n'auront qu'un pas à faire pour investir dans un 
programme plus performant. S'il s'agit du Pro 24, 
un soft très puissant auquel il ne manque que la 
vision en clair des pistes (ne manquez pas notre 
prochain test du CuBase .. . ) , toutes les songs du 
Pro 12 passeront sans encombre sur les pixels du 
24 pistes. Olivier Hautefeuille 
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ROM,RAM,Disk,D.D. 
Maitrisez 

vos memoires I 
Sans elles, la micro ne serait certainement pas ce qu'elle est devenue, surtout depuis 

l'avènement des 16132 bits familiaux tels ST et Amiga. Performances graphiques 
et sonores actuelles, applications personnelles de plus en plus complètes mais aussi jeux en 

demandent de plus en plus ... A coup de performances technologiques, l~s fabricants, 
notamment japonais, sont ainsi obligés de les perfectionner afin de 

répondre au mieux à votre attente. Elles, ce sont les mémoires. 
Un univers méconnu, en pleine évolution, qui nous réserve pour très bientôt 

de belles surprises. Suivez le guide ! 

Mémoire de masse, cela vous dit 
quelque chose ? Sous cette ex­
pression couramment utilisée 
sont regroupées des éléments dis­
parates. Cassettes, disquettes, 
disques durs, CD ROM et autres 
en sont ! Nous vous proposons 
un voyage aux confins d'un uni­
vers qui change sans cesse. 
C'est connu, il nous en faut tou­
jours plus ! Nous voulons des 
jeux avec plus d'images et plus de 
couleurs, plus de sons et si pos­
sible plus de bruitages digitalisés, 
plus de tableaux, plus âe 
monstres, etc. Mais chaque élé­
ment supplémentaire nécessite 
de la mémoire afin d'être stocké, 
c'est-à-dire mémorisé. Le pro­
blème est qu'un ordinateur fami­
lial ou personnel ne dispose que 
d'une quantité restreinte de mé­
moire. li ne peut donc charger 
qu'une quantité limitée d'élé­
ments tels images, sons et autres. 
D'où l'utilité des mémoires de 
masse utilisées comme relais, 
comme suppléments de mémoire 
hors de la machine. On charge 
dans l'ordinateur, à partir de la 
mémoire de masse - une dis­
quette, une cassette , etc. - les 
données nécessaires à un mo­
ment du jeu. Une fois ce dernier 
passé, on charge la suite toujours 
à partir de la mémoire de masse. 
Ainsi, un jeu peut utiliser plus de 
données que l'ordinateur ne peut , 
normalement en contenir en une 
seule fois. 
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Bref, les mémoires de masse sont 
véritablement le nerf de la guerre 
en microloisirs. C'est pourquoi 
elles doivent s'adapter à nos be­
soins, à nos espérances. Elles 
évoluent vers plus de rapidité , 
plus de capacité, plus de facilité . 
De la cassette des ordinateurs 
8 bits aux mémoires de masse de 
demain à base de puces électro­
niques, le chemin est long ... 
Faites un bon voyage ! 

Tout amateur de microloisirs sait 
approximativement comment est 
constitué un ordinateur. li 
contient un microprocesseur et 
des mémoires. Ces dernières 
servent à stocker les données né­
cessaires au bon fonctionnement 
de la machine. La machine e lle­
même contient deux types de 
mémoire : les mortes et les vives. 
Les mémoires mortes, rassem-

blées sous le terme générique de 
ROM (Read On/y Memory, mé­
moire à lecture ~eule), contien­
nent les routines de base de la 
machine. Lorsqu'on allume l'or­
dinateur, le microprocesseur lit le 
contenu des ROM, exécute les 
instructions correspondantes et 
l'on se trouve alors en présence 
d'un intégrateur graphique, d'un 
basic ou autre. La principale ca­
ractéristique des ROM est de 

conserver les données même 
lorsque la machine est éteinte. En 
revanche, il est a priori impossible 
d'en modifier le contenu. 
Il en est tout autrement avec les 
mémoires vives, les RAM (Ran­
dom Access Memories, mé­
moires à accès aléatoire). Elles 
permettent le stockage momen­
tané de données. Ainsi, divers 
paramètres utilisés par l'ordina-

teur peuvent être stockés en 
RAM. C'est le cas de pratique­
ment tous les réglages que l'on 
peut à loisir modifier (résolution 
mode écran, vitesse de transmis­
sion d'une interface RS 232, Indi­
cations diverses). Notez que le fait 
qu'un coprocesseur s'occupe de 
l'écran n'est pas en contradiction 
avec ce que nous venons de voir. 
Si ce circuit prend en charge le 
changement de mode écran, l'uti­
lisateur inscrit dans un de ses re­
gistres une valeur correspon­
dante au mode graphique désiré. 
Or, un registre est une mémoire 
vive interne à un processeur ! 
Autre utilité de la RAM : le cha­
rgement de programmes et de fi­
chiers de données. C'est dans 
cette partie de la machine que 
sont placées les applications aux­
quelles on accède à loisir. Un jeu, 
un programme de dessin ou de 
musique se change en mémoire 
vive. Ensuite, le processeur Ut son 
contenu et exécute les instruc­
tions. li peut, en outre, modifier le 
contenu de cette mémoire. Ainsi, 
la mémoire vidéo peut être cons­
tamment modifiée . Toutefois, à 
l'inverse de la ROM, la RAM perd 
les données lorsqu'elle n'est plus 
alimentée. La meilleure preuve : 
vous chargez une Image, puis 
vous éteignez votre ordinateur. 
Cette Image ne sera plus présente 
quand vous rallumerez la ma­
chine un peu plus tard . 
Dès lors il faut un troisième type 



de mémoire : les mémoires de 
masse. L'objectif est de stocker 
une masse d 'informations (pro­
grammes et fichiers) à l'extérieur 
de la machine. On peut comparer 
une mémoire de masse à un réfTi­
gérateur. Cet estimable appareil 
électroménager permet de stoc­
ker plus de nourriture qu'il ne 
vous en faut pour une journée. 
Vous pouvez y puiser dès que 
vous avez un petit creux , en fonc­
tlon de vos envies du moment. 
Quand votre estomac est plein, 
vous gardez ce qui reste pour un 
autre jour. Avec les mémoires de 
masse vous disposez d'un stock 
de victuailles, p.ardon , de pro­
grammes, qui sont en mesure 
d'alimenter votre machine en 
fonction de vos envies du jour. Le 
surplus est conservé en parfait 
état. Du moins, pendant un cer­
tain temps! 
En effet, n'oubliez jamais qu'un 
support magnétique ne conserve 
pas indéfiniment ses données. 
Avec le temps, il tend à se dé-

magnétiser. Bref, le support 
magnétique perd la mémoire. 

AU DEBUT ETAIT LE PAPIER ... 
Au début de la 'communication 
écrite, le papier n'était pas de ce 
monde. Les Sumériens, inven­
teurs des pictogrammes, avaient 
mis au point un système très origi­
nal de support pour leur mode 
d'écriture : des tablettes d'argile 
séchées au soleil. Plus tard, les 
Egyptiens utilisèrent le papyrus, 
et les Chinois trouvèrent le pa­
pier . Evidemment, nous passons 
sur le parchemin et autres ava­
tars. De tous ces supports, le plus 
courant, le plus populaire de nos 
jours reste le papier. Peu coQ­
teux, facile à manier, il est aisé­
ment utilisable par des moyens in­
dustriels, dans l'imprimerie, ou 
artisanaux avec un stylo ! Tout 
cela explique pourquoi le papier 
est devenu au début de l'informa­
tique la mémoire de masse 
idéale. 
Au début, un ordinateur c'était un 
• machin ,. énorme. D'ailleurs, le 
mot ordinateur n'existait pas en­
core : il s'agissait de calcula­
teurs. A base de tubes et 
non de transistors ou de 

circuits Intégrés, ils étaient dé­
pourvus de mémoire. L'opéra­
teur disposait de sa feuille de pa­
pier et suivait les instructions qui y 
étaient inscrites. Inutile de préci­
ser qu'il s'agissait d'un travail fasti­
dieux. Imaginez : être obligé de 
saisir un listing dès que vous dé­
sirez charger tel ou tel jeu . L'en­
fer ! D'autant plus qu'en cas d'er­
reur, il fallait tout recommencer et 
que ce travail de saisie était néces­
saire à chaque utilisation d'une 
suite d'instructions. 
Très rapidement, on chercha des 
moyens mécaniques afin de mini­
miser les opérations de saisie. Ce 
moyen existe du reste depuis 
1805 ! Il s'agit des cartes perfo­
rées que l'on retrouve encore sur 
les orgues de barbarie ... Concrè­
tement, les cartes perforées sont 
des fiches cartonnées où les infor­
mations sont enregistrées sous 
forme de perforations rectangu­
laires codant ainsi l'information 

en binaire (un trou donne un 
état, pas de trou en donne 

un autre). Bien évi­
demment, la ré­

partition de 
ces per-

forations ne s'effectue pas au ha­
sard. Nous sommes en présence 
d'une espèce de formatage rudi­
mentaire. Compétitif pendant un 
temps, les cartes perforées ont 
pratiquement disparu du monde 
de l'informatique, pour la simple 
raison qu'une fois écrite, une 
carte perforée ne se modifie pas ! 
En fait, elle se comporte un peu 
comme une PROM - une ROM 
que l'on programme une fois et 
que l'on ne peut ensuite que lire. 
En outre, la densité d'infor­
mations des cartes perforées est 
relativement faible. Or, rapide­
ment les ordinateurs dl;!vinrent 
plus puissants et nécessitèrent 
des mémoires de masse capable 
d'enregistrer en'core plus d 'infor­
mations. 
Au tournant des années quatre­
vingts, le support papier tente 
deux nouvelles percées dans 
l'univers des mémoires de masse. 
La première par la démocratisa­
tion du code barres, vous savez, 
ces petits traits noirs que l'on 
trouve sur les boîtes de conserve, 
par exemple. Des revues eurent 
l'idée, notamment à l'étranger, 
de publier des listings sous forme 
de code barres. Plus de saisie, on 
lit les pages du magazine avec un 
stylo électronique. 
Cependant, ce système pose 'à 
nouveau le problème de la faible 
densité d'informàtions du support 
papier. Ainsi, à taille équivalente 
un listing basic prend deux fois 
plus de place sous cette forme. 
Ce n'est pas très efficace .. . D'au­
tant plus que se pose à nouveau 
le problème de la modification du 
contenu de la mémoire de 



mais on peut parler ici de cartes 
imprimées. Le mode de lecture se 
rapproche des systèmes des code 
barres. Principaux inconvénients 
de ce système : la lenteur et la 
présence nécessaire d'une impri· 
mante laser pour effectuer des 
sauvegardes avec une densité 
suffisante d' informations. Bref, 
tout ceci montre bien que le pa· 
pier n'est pas la panacée en ma· 
tière de mémoire de masse. 

tiser l'avance rapide, de correcte· 
ment repérer le début du pro· 
gramme, puis de le charger. C'est 
fastidieux, surtout si l'on veut uti· 
tiser des programmes sérieux tels 
que traitements de texte et autres. 
Avec un lecteur de disquettes, 
l'accès aux informations ainsi que 
le chargement de ces dernières 
est incomparablement plus ra· 
pide. Certains eurent l'idée, c'est 
notamment le cas de Clive Sin­
clair avec le QL et le ZX Spec­
trum, de faire des cassettes à 

LES BANDES ~~··~~~~f;§~~~rn::;: bande continue (en circuit 
i::: ~ fermé). Nommées Microdrives, 

Les mgemeurs des grandes 
compagnies d'informatique ne s'y 
sont d'ailleurs pas trompés. Très 
rapidement, la carte perforée 
montre ses limites et l'on s'oriente 
vers le support magnétique. 
Connue depui·s les années trente, 
la bande magnétique arrive très 
rapidement en informatique. En 
1952, IBM lance un ordinateur 
scientifique nommé IBM 701 
équipé de dérouleur de bandes 
magnétiques. Ces dernières se 
présentent sous la forme de bo­
bines selon un principe encore 

De la bande à la carte perforée, le pa· 
pler fut le premier support des mé­
moires de masse, ô combien symbo· 
llque des débuts de l'informatique. 

utilisé de nos jours sur les magné· de votre ordinateur a du mal à lire 
tophones à bande. 
Par rapport aux cartes perforées, 
le changement est de taille. On 
accède aux informations in· 
comparablement plus rapide­
ment et on peut modifier les fi­
chiers directement sur le support. 
Rendez-vous compte du progrès 
réalisé ! A l'époque c'est extraor· 
<linaire, tout simplement. Par la 
suite, la bande va connaître quel­
ques revers de fortune sous la 
poussée de concurrents très sé­
duisants : les disques durs et dis· 
quettes. 
Toutefois, la bande tient bon. Elle 
devient notamment la mémoire 
de masse privilégiée des micro· 
ordinateurs grâce à la cassette. 
Les premiers Apple, utilisait ce 
système dès 1976. Plus proche 
de nous, la cassette reste bien im· 
plantée grâce aux C 64, Thom­
son et autres Amstrad CPC. Le 
principal avantage des cassettes 
est un prix de revient très faible 
puisqu'on utilise des technologies 
développées pour !'audio et qui 
sont largement rentabilisées. En 
outre, la fiabilité de ce support est 
tout à fait correcte si l'on exclut les 
cas exceptionnels. Certains ordi­
nateurs comme l'Oric n'ont de ce 
point de vue jamais donné entière 
satisfaction. 

certaines cassettes vous pouvez 
être certain qu'il s'agit d'un pro· 
blème d'azimutage ! Soit la tête 
de lecture de votre magnéto­
phone est mal positionnée par 
rapport à la bande , soit la tête 
d'écriture du lecteur ayant enre· 
gistré la cassette a été mal réglée. 
Dans le premier cas, un simple ré­
glage suffit. Dans le second, ce 
n'est pas de votre ressort! Tou· 
jours est-il que la cassette tend à 
disparaître sous la poussée, no· 
tamment, des lecteurs de dis· 
quettes qui permettent un accès 
beaucoup plus rapide à une infor· 
mation. En effet, imaginons que 
vous soyez au début de la bande 
de votre cassette et que vous dési· 
riez charger un programme situé 
vers la fin. Vous êtes obligé d'uti-

Mais sauf conception viciée, la 
cassette est fiable car elle néces­
site peu de réglages. Si le lecteur -= 
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elles étaient censées concilier les 
avantages des disquettes (rapi­
dité) avec ceux des cassettes 
(faibles coût). Il faut bien re­
connaître que le résultat n'a pas 
vraiment convaincu. 
A l'heure actuelle, la bande ma­
gnétique se maintient sous la 
forme de streamer. Complément 

~ du disque dur, le streamer vient 
de la grosse informatique. Il per-

met de sauvegarder des informa· 
tions afin de prévenir d'éventuels 
problèmes tels qu'écrasement du 
disque dur, formatage intempes­
tif, etc. Les supports utilisés sont 
issus de standards informatiques, 
mais l'on trouve aussi des cas­
settes vidéo VHS et même des 
DAT (Digital Audio Tape,cas­
settes où l'on enregistre de la mu­
sique sous forme numérique). 
L'avantage du streamer par rap­
port à la disquette - qu'il est pos­
sible d'utiliser en sauvegarde du 
disque dur - réside dans le faible 
nombre de manipulations. Pour 
un utilisateur de base, ceci reste 
anecdotique car les streamers 
restent coûteux et hors de portée 
de l'amateur de microloisirs. Ils 
requièrent un lecteur indépen­
dant ainsi que, souvent, une carte 
d'interface spécifique. 

LES DISQUES 
DURS 

Dès les années cinquante, l'accès 
aux données est un élément es­
sentiel en informatique. D'où 
l'idée de créer des supports ma-

Le Ramac, ancêtre des disques durs. 

Un streamer: sorte de gros 
magnétophone pour ordinateur. 

gnétiques sous forme de disques 
qui se révèlent plus opérationnels 
que les bandes magnétiques. En 
1956, IBM propose son modèle 
305. L'innovation se nomme ici 
RAMAC. Cette abréviation de 
Random Access Method of Ac­
counting and Control (méthode 
de compte-rendu et de contrôle à 
accès aléatoire), cache un empi­
lement de cinquante disques 
d'aluminium recouverts d'une 
matière magnétique. La capacité 
du RAMAC s'élève à 5 Mo - ac­
tuellement un disque dur bas de 
gamme en stocke 20 pour un en­
combrement bien moindre -. 
Complexe, coûteux à l'achat, le 
RAMAC impose malgré tout la 
notion de disque dur. On dispose 
désormais d'une mémoire de 
masse rapide et surtout très fiable, 
en mesure de stocker une masse 





d'informations inimaginable à 
l'époque. Défaut du système : le 
disque dur est installé une fois 
pour toutes et lon est contraint de 
passer par un streamer pour ef­
fectuer un transfert d'informa­
tions d'un ordinateur à l'autre -
hors transmission directe par in­
terface électronique quelconque 
bien entendu. Tout naturelle­
ment, on s'oriente alors vers des 
disques durs amovibles. Certains 
dans les années 86/87, à l'image 
de Victor et de son Data Pack, 
présentent le disque dur amovible 
comme une extraordinaire inno­
vation, que tout branché de la 
technologie doit posséder. Las, 
ne prenons pas les enfants du bon 
dieu pour des canards sauvages : 
les routards de l'informatique 
savent que loin d'être une inno­
vation le Data Pack est technique­
ment primaire ! En grosse infor­
matique, seul le disque - le 
support - est amovible. Le lec­
teur, lui, reste en place contraire­
ment à ce qui se passe avec le 
Data Pack. De toute manière, et 
quoi qu'on en dise, le disque dur 
amovible est relativement fragile. 
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Reste que le disque dur est une 
mémoire de masse chère aux 
« pros "de la micro et aux fans de 
microloisirs. Ceci s'explique tout 
d'abord par l'agrément d'utilisa­
tion qu'il apporte grâce à sa vi­
tesse d'accès et de chargement. 
Généralement, un disque dur est 
de deux à trois fois plus rapide 
qu'un lecteur de disquettes. En 
outre, il permet de disposer en di­
rect de divers programmes : plus 
de temps perdu à rechercher telle 
ou telle application située sur une 
disquette ne disposant pas de 
l'étiquette de rigueur. 
Pow un~. la justification du 
disque dur est loin d'être éi.il 
dente. Il est vrai que son prix, en­
vtron 4 000 à 5 000 F pour un 
20 Mo est assez dissuasif. 
L'amateur d'applications plus sé­
rieuses, en revanche, hésite rare­
ment s'il dispose des moyens né­
cessaires .. . 
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Lecteurs de disquettes, 
dis ques durs : 
les J ap onais en sont les rois f 

Malgré tout, quelle que soit l'ap­
plication envisagée, un disque 
dur est très agréable lorsque l'on 
utilise un programme de taille im­
portante. Ainsi, imaginez la faci­
lité d'utilisation de Dragon's Lair 
de ReadySoft sur Amiga avec un 
disque dur. Inutile de fouiller, 
fouiner, rechercher, la disquette 
n° X parmi les six que comprend 
le jeu ! A l'heure actuelle, pra­
tiquement tous les ordinateurs 
modernes du marché sont en me· 
sure de supporter un ou plusieurs 
disques durs. 
Sur Atari ST, le port DMA ((Di· 
rect Memory Access, système 
pour l'accès direct externe à la 
mémoire) , le prend en charge. 
On peut y connecter des disques 
de 20 à 100 Mo . Pas de pro­
blème, donc. 
Sur PC et Archimedes, la situa­
tion est un peu plus complexe. li 
existe diverses solutions pour la 
mise en place d'une unité de 
disque dur. La première consiste 
à utiliser une carte d'interface di­
recte. Elle ne prend en compte 
que les disques durs et rien 
d'autre. Autre solution : le bus 
SCSI (Small Computer System 
Interface, système d'interface 
pour petit ordinateur). Popularisé 
par Apple avec son Mac , ce sys­
tème permet de connecter en 
chaîne diverses unités de sauve­
garde tels disques durs, streamer, 
et autres. Le problème de base est 
toutefois celui des drivers (qu'on 
pourrait traduire par fichiers de 
contrôle). En dehors de cela, le 
SCSI reste très souple et facile à 
mettre en œuvre . A vous de trou­
ver la solution la plus adaptée à 
votre situation . 

l'offre est inférieure à celle des au­
tres machines comparables. Si­
gnalons tout de même le disque 
dur pour 500 de Commodore qui 
permet, en outre, d'étendre la 
mémoire de la machine. En re­
vanche, le 2000 s'adapte très 
bien aux diques durs. 

LES DRIVES 
Inutile de revenir sur les disques 
durs ... Vous l'avez compris c'est 
un support fantastique mais rela­
tivement élitiste par rapport à la 
star actuelle des mémoires de 
masse, nous avons nommé la dis­
quette. Au début de la micro in­
formatique de loisirs, la disquette 
est le rêve inabordable. Quel pro­
grès par rapport aux cassettes ! 
Dé,5ormais, ce rêve est accessible 
à tous. Cela grâce , notamment, à 
Amstrad, il faut le reconnaître ! 

L'Amiga aussi a droit au disque '!~~~~~?:--­
dur. Toutefois, la situation du -- , 
500 est légèrement en retrait , car 

Après Mai 68, mais avant le pre­
mier choc pétrolier, années de 
prémisses de l'explosion informa­
tique, toutes les personnes inté 
ressées de près ou de loin par les 
ordinateurs voient une nouvelle 
technologie s'étendre inexorable­
ment : les lecteurs de disquettes. 
Novateur, ce système est né de 
l'analyse des faiblesses du disque 
dur et d'une maîtrise de plus en 
plus poussée des techniques de 
production de bandes magné 
tiques. Fragile, le disque dur 
amovible n'est pas la panacée. 
L'utilisateur travaîlle générale 
ment sur des fichiers de taille res· 
treinte et désire disposer d'une 
mémoire de masse aisément 
transportable, fiable et rapide. La 
bande magnétique ne peut ré 
pondre à cette demande. On 
s'oriente donc vers la disquette 
qui, moins performante que le 
disque dur, s'avère moins fragile 
et plus économe que ce dernier. 
Les premières disquettes sont au 
format 8 pouces. Leur capacité à 
de quoi faire sourire à l'heure ac­
tuelle puisqu'elle est inférieure à 
celle d'une disquette 3 pouces 
d'Amstrad CPC ! li n'en reste pas 
moins qu'à l'époque il s'agit d'une 
évolution majeure. Ce sera en ef­
fet l'avenir des ordinateurs per· 
sonnels, autrement dit des micro· 
ordinateurs. La firme Apple le 
comprend très rapidement et met 
en œuvre sur ses ordinateurs un 
tel système au format 5 pouces 
un quart. Déjà, on observe l'évo­
lution future des disquettes 
souples. Elles prennent de moins 
en moins de place et conservent 
une masse d'informations de plus 
en plus importante, grâce à des 
méthodes de formatage de plus 
en plus performantes mais aussi 
grâce à une qualité de fabrication 
plus poussée. 
Les disquettes aussi évoluent : les 
premières sont dans une enve­
loppe souple avec support ma­
gnétique apparent (8 pouces et 
5 pouces un quart) . Celles de la 
seconde génération sont proté­
gées par une coque de plastique 
rigide et disposant, pour certains 
formats (3 pouces et 3 pouces et 
demi) , d'une languette métal­
lique de protection du support 
donc des données. 
Les routards de la micro se sou· 
viennent certainement du QDD, 
Quick Disk Drive, des MSX et de 
Thomson. li s'agit d'une disquette 
de 2,8 pouces, protégée par une 
enveloppe de plastique (à l'image 
des disquettes 3 pouces) dont le 
support magnétique est apparent 
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i Mr. Heli 

Mr. Heli est l'adaptation très 
réussie du jeu d'arcade du 
même nom. Sauvez votre 
planète des projets de 
l'infâme Muddy qui menace 
de la détruire. Prenez votre 
hélicoptère de combat et à 
l'attaque! 

P47 
Bienvenue à bord de votre 
monomoteur. le P4 7 Thun­
derbolt, l'avion de chasse 
le plus performant de la 
seconde guerre mondiale et 
nettoyez toutes les régions 
que vous survolerez de vos 
ennemis. 
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(comme sur les 5 pouces un 
quart) . Géré à la manière d'une 
bande·magnétique ou plus préci­
sément comme un disque 33 
tours, le QDD dispose d'un for­
matage en sillon continu. Cette 
originalité a amené sa disparition 
pour un certain temps. Ces dis­
quettes similaires réapparaissent 
actuellement dans les appareils 
photo électroniques comme le 
Canon Snapshoot. En outre, cer­
tains fabricants de PC sou­
tiennent la venue de ce standard 
dans le monde des portables. 
Avec un formatage plus classique 
il est vrai. L'avenir dira ce qu' il ad­
viendra des ex-QDD. 
En matière de micro, deux for­
mats s'imposent à l'heure ac­
tuelle. Inauguré par Apple, les 
5 pouces un quart sont encore 
présents erâce aux PC et compa­
tibles. Ces disquettes sont en me­
sure de stocker 360 Ko ou 
1,2 Mo sur AT, ce qui est déjà 
plus raisonnable. Mais leurs jours 
sont comptés. Apple, Atari, 
Commodore, Acorn, Amstrad et 
même IBM sont désormais passés 
aux 3 pouces et demi. Avec ces 
disquettes, il est posssible de sau­
vegarder 720 Ko WC, Atari ST! , 
800 Ko (Archimedes, Mac) , 
880 Ko (Amiga) ou bien 
1,44 Mo (PC, Mac). Le progrès 
est de taille, d'autant plus que 
rares sont les faiblesses de ces lec­
teurs. Bien entendu, il arrive que 
l'on rencontre des problèmes 
tl'azimutage - de positionne­
ment de la tête de lecture par rap­
port aux pistes de données. Ceci 
reste malgré tout marginal. 
Désormais accessibles au plus 
grand nombre, les disquettes ont 
à l'évidence marqué la fin des an­
nées quatre-vingts des microloi­
sirs. Toutefois, elle voient la 
concurrence venir à l'horizon et 
tente tant bien que mal de s'adap­
ter aux données nouvelles du 
marché! 

LES NOUVELLES 
DISQUETTES 

La technologie, vous savez 
m'sieur, ça va vite. Face au futur 
auréolé du lumineux faisceau la­
ser des disques optiques numé­
riques effaçables et réenregis­
trables, les disquettes commen­
cent à avoir du mal à convaincre. 
Pour l'utilisateur de base, ce pro­
blème n'est pas encore majeur 
mais il risque de le devenir très ra­
pidement ... 
Les ordinateurs actuels gèrent 
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des éléments prenant de plus en 
plus de mémoire . Dans le jeux, 
on veut des musiques digitalisées 
avec une qualité correcte. Les 
graphismes prennent, en outre, 
de plus en plus de mémoire du 
fait des résolutions graphiques de 
plus en plus élevées. De même, 
les applications personnelles font 

appel à de multiples fenêtres, aux 
icônes, aux menus déroulants et 
autres perfectionnements. Tout 
cela se paye en taille mémoire. 
Or, la mémoire interne des ma­
chines s'étend mais les disquettes 
évoluent moins rapidement. On 
se trouve devant un paradoxe : 
alors que la mémoire de masse 
est considérée comme un prolon­
gement de la mémoire centrale, 
les ordinateurs actuels disposent 
de disquettes dont la capacité de 
stockage est inférieure à celle de 
la machine! D'où Dragon's Lair 
en six disquettes, d'où Roger 
Rabbit et ses appels excessifs à 
une disquette parmi d'autres. 
C'est pourquoi, on cherche à 
augmenter au maximum la capa­
cité de stockage de ce support. 
Deux voies sont empruntées. La 
première consiste à augmenter la 
masse d'informations enregis­
trable sur une surface similaire. 
Ainsi, dans l'univers PC, il existe 
des disquettes 3 pouces offrant 
720 Ko de données et d'autres 
offrant 1, 44 Mo. Cette différence 
s'explique par une maîtrise tech­
nique plus poussée : précision de 
montage plus grande.moteur 
pas-à-pas à résolution plus im­
portante, amélioration qualitative 
des matières magnétiques utili­
sées pour l'enregistrement. En 
outre, les méthodes de contrôle 
des lecteurs de disquettes, d'en­
registrement du signal sur le sup­
port magnétique et la gestion logi­
cielle des formatages est de plus 
en plus évoluée. Résultat : une 
multiplication par deux de la 
masse de données inscrite sur 
une même surface. 

L'autre vole consiste à appliquer 
les techniques que nous venons 
de décrire sur des supports de 
plus grande taille. Ainsi, les ama­
teurs de Mac connaissent le Me­
gadrive de Jasmine. Apparu aux 
Etats-Unis, Il y a environ deux 
ans, ce lecteur offre 10 Mo par 
disquette ! Un modèle particulier 

de disquette puisqu'au format 
5 pouces un quart, elle présente 
une enveloppe comparable à 
celle d'une 3 pouces et demi (en­
veloppe rigide, languette métal­
lique de protection). Signalons 
que la société Imaco importe en 
France un système comparable 
pour Atari ST et Amiga. La faible 
implantation de ces lecteurs s'ex­
plique par le coût élevé du sup­
port (plus de 500 F) ainsi que par 
le désintérêt affiché par les fabri­
cants de machine pour ces lec­
teurs. Aucun n'en propose un en 
standard sur une machine, ni à 
son catalogue. 
Signalons malgré tout l'initiative 
d'Atari avec son Megalife 44. Il 

unité, le support est compétitif 
par rapport aux disques durs. En 
revanche, un jeu dupliqué sur 
une telle disquette serait trop coû· 
teux. C'est d'ailleurs sur ce point 
que les disquettes souples pour­
ront résister. Elles se révèlent bien 
moins chères que les actuels 
disque optiques. Mais combien 
de temps cela durera-t-il ? 

LES DON 
L'informatique, c'est un peu 
comme l'automobile. Admettons 
que vous ayez un baril de Re­
nault 5 et que l'on vous propose 
en échange un baril de Rolls­
Royce. Sur le coup, vous direz 
oui. Ne niez pas, c'est inutile. 
Mais après, en voyant le prix de 
l'assurance, de la vignette et du 
carburant, vous risquez de mau­
dire l'auteur de cette alléchante 
proposition. Tout cela pour dirè 
qu'en informatique, le point de 
vue de l'utilisateur se résume gé­
néralement à une question de 
prix de revient. Prix de revient de 
la machine, mals surtout du logi­
ciel (lessence informatique) . 
Avec les cassettes ou les dis­
quettes classiques, les coûts de 
duplication restent limités. De ce 
fait, les logiciels de jeux s'avèrent 
malgré tout abordables. Ayant 
bien résisté aux CD ROM (mé­
moire morte sur compact dise) et 
WORM'. (Write once, read many ; 
disque optique où l'on écrit une 
fois et l'on peut lire de nom· 
breuses fois) et autres CDX 
(Compact Disk eXtended, 
Compact dise étendu), Id dis-

Un lecteur externe de CD ROM sur PC. 
Demain un standard sur les PS ? 

s'agit d'un lecteur de disquettes ri- quette sera durement concurren­
gides - le support est en effet cée par les disques optiques nu­
plus fin qu'un disque dur. En me- mériques, les DON. Dans un 
sure de stocker 44 Mo par dis· premier temps, le CDI (dise 
guette, le Megalife est proposé compact interactif) (voir Tilt 
pour la gamme ST. Un système n° 69) avec ses 600 Mo de don-
comparable est proposé en stan- nées · par disque arrive. Très 
dard sur I' AT d'entrée de gamme compétitif sur le plan technique, 
d'Atari. Similaire à un disque dur le COI est l'aboutissement de 
dans son comportement, le Me- techniques hi-fi et de ce fait large­
galife offre la souplesse des dis- ment rentabilisée. Misant sur l'im­
quettes. A environ 1 000 F par possibilité d'inscrire sur ce sup-





Le Compact D ise Interactif de Phlllps et Sony : le premier ordinateur . 
multimedia avec une mémoire de masse de type disque optique. 

port, le COI se targue d'échapper 
au piratage. Les éditeurs limitent 
donc leurs marges afin de pro­
poser des logiciels à faible prix. La 
disquette peut-elle rivaliser ? 
Dans un premier temps et en qua­
lité de support annexe pour des 
données mineurs, oui. Autre­
ment non ! Mais, vivre à l'ombre 
d'une technique n'est pas très 
confortable. Surtout lorsque 
celle-ci en est au tout début. 
Conçu par une équipe regroupée 
par Steve Jobs, l'un des créateurs 
d'Apple, le Next est un ordinateur 
des plus novateurs. Sa principale 
originalité : un lecteur de DON 
d'origine Canon dans le modèle 
standard. Chaque disque offre 
256 Mo de données parface . Qui 
dit mieux ? Ricoh ! Avec 300 Mo 
de données par face pour environ 
1 000 F par disque, et 47 000 F 
HT pour le lecteur, le tout pour 
PC et Macintosh sur un disque de 

' 5. pouces un quart. D'autres fabri­
cants proposent des systèmes 
comparables et tous Incompa­
tibles. Mais cette situation ne du­
rera pas. Gageons que dans cinq 
ans, pas plus, un standard de 
disque apparai1ra ... Disques durs 
non-amovibles, disquettes simi­
laires au Megadrive, Megalife 44 
et consorts font déjà partie du 
passé! 
Les disquettes classiques tentent 
de résister mais elles ne tiendront 
pas longtemps . Avec les 600 Mo 
d'un CDX, la console NEC pro­
pôse des jeux offrant une qualité 
musicale qu'on ne peut obtenir 
sur une disquette classique. Plus 
de niveaux, plus d'ampleur, plus, 
plus, plus, sont des mots d'ordre 
auxquels le support des années 
quatre-vingts ne peut intégrale­
ment répondre . Ceci pour des 
raisons de capacité de stockage, 
mais aussi pour des raisons de vi­
tesse d'accès à une masse d'infor­
mations importante . . Avec la gé­
néralisation des systèmes cl.e 
recherche en hypertexte, où l'uti­
lisateur accède aux données di-
134 

rectement et non plus simple­
ment par un programme donné, 
on se trouve face à l'obligation 
d'accéder à une masse très im­
portante d'informations (gra­
phismes, sons, etc.). C'est désor­
mais d'une autoroute et non plus 
d'une départementale dont on a 
besoin. Nous venons de vous dé­
crire le film qui se passe sous nos 
yeux. Le Next annonce l'avène­
ment des micro-ordinateurs fami­
liaux à disques optiques effa­
çables, réenregistrables, qui 
remplacent tous les supports y 
compris la sacrosainte disquette. 
Cette technique reste, il est vrai, 
coûteuse mais dans cinq ans, 
dans dix? En conclusion, la 
poussée du disque optique est 
inévitable. Il permet de retrouver 
le caractère originel du rapport 
mémoire centrale/ mémoire de 
masse. Le CDI et le Next ont 
amorcé ce mouvement, les autres 
suivront. D'ailleurs, des concur­
rents apparaissent déjà. Objectif 
xx1• siècle, 1"' janvier 2000. 

LES PUCES 
Les mémoires de masse ont aussi 
leurs faiblesses : la première tient 
à l'importance des éléments mé­
caniques des machines. Que ce 
soit dans un lecteur de disquettes, 
dans un disque dur ou bien en-
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core dans un lecteur de DON, on 
trouve des moteurs (générale­
ment un pour le déplacement de 
la tête et un second pour _!p.-i'ota­
tion du disque) , des éléments de 
haute précision coûteux à fabri­
quer et protégés par de lourds 
blindages métalliques. Première 
constatation : tout cela pèse 
lourd .. . C'est pourquoi les fabri­
cants de portables cherchent à 
imposer de nouveaux standards 
de disquette. Mais, ce n'est qu'un 
pis-aller puisque cela amène un 
nouvel élément d'incompatibilité 
avec les machines de bureau. 
Autre problème des mémoires de 
masse à base d'éléments méca­
niques : elles consomment une 
quantité importante d'énergie . 
Autrement dit, elles pompent sur 
les batteries du portable et dimi­
nuent son autonomie. 
Certains eurent l'idée de suppri­
mer les mémoires de masse des 
portables. Ce n'est pas vraiment 
l'idéal. D'autres se demandèrent 
dans quelle mesure il était pos­
sible d'utiliser le silicium comme 
mémoire externe. Bon calcul ! 

' I 
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est infiniment plus fiable que sur 
une disquette et le temps de for­
matage s'exprime en secondes! 
Défaut du système : lorsque la 
pile intégrée n'a plus suffisam­
ment de charge, la cartouche 
perd la mémoire ! Elle oublie les 
informations. Les utilisateurs de 
ce type de cartouches affirment 
toutefois que ce n'est là qu'un 
point mineur en regard des avan­
tages du système. 
Ce doit être vrai puisque Hudson 
Software, une firme japonaise 
ayant des relations très serrées 

Lire une Bee Card sur PC ? Une s imple question d 'extension ... 

Les possesseurs de consoles, de 
Thomson, de MSX 1et2 et autres 
machines comparables connais­
sent les cartouches. Il s'agitd'un 
circuit électronique plus oumoins 
complexe dans lequel on trouve 
une ROM emplie d'un pro­
gramme quelconque. Evidem­
ment, une telle mémoire ne sert 
qu'à être lue, mais l'idée est là ! 
Canon , avec son XO 7, lance 
aux alentours de 1984 le concept 
de mémoire de masse à base de 
silicium. En l'occurrence, il s'agit 
d'une cartouche de mémoire vive 
sauvegardée par une pile. D'une 
capacité de 32 Ko, les cartouches 
sont coûteuses. Très souples, 
elles s'avèrent malgré tout fort ra­
pides. L'accès aux informations 

avec Mitsubishi, propose un sys­
tème de ce type - les Bee Card 
- depuis de nombreuses an­
nées. On le retrouve d'ailleurs sur 
l'Atari Porfolio , mais à quel prix : 
environ 1 000 F 'pour une carte 
de 128 Ko! C'est pour ainsi dire 
inabordable pour un particulier. 
De toute manière, ces cartes mé­
moire à base de RAM riquent de 
disparaître très rapidement. 
D'une part parce qu'il n'existe pas 
de standard en la matière, d'autre 
part parce qu'une nouvelle tech­
nologie a été inaugurée au Per­
sonnal Computer Show de 
Londres par Intel Microsoft et 
Psion ! 
Nul doute que de tels parrains 
suffiront à étendre le système de 
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~!s~u~~~ll~ G~~~asic~ CANAI)~ 
est un langage spécialement 
conçu pour I' Atari ST et STE. 
Ses 400 commandes donnent 
accès à toutes les spécificités de 
la machine, sa rapidité d'exécution 
et d'interprétation vous permet­
tent de réaliser des applications 
performantes. Le GFA Basic, c'est 
l'harmonie parfaite entre le 
programmeur et sa machine. 

LE COMPILATEUR 
GFA BASIC 3.0 
Le compilateur optimise de façon spectaculaire 
tous vos programmes écrits en GFA Basic 3.0. 
Confiéz lui vos réalisations; le compilateur les 
analyse, les compile, avant de les traduire en 
code machine directement exécutables. 
Résultat: une vitesse accrue de 200 à 1000%. 

GFA ASSEMBLEUR 
Conçu pour satisfaire tous les développeurs, 
même débutants, il tire le maximun du 68000. 
Totalement écrit en langage machine, le GFA 
Assembleur est avec son débogueur un outil 
unique pour programmer des applications. Le 
-nouvel Assembleur de choc de votre Atari ST 
et STE. 

EDITIONS MICRO APPLICATION " 



Fiash Memory. Ces mémoires de 
masse à base de silicium utilisent 
des circuits intégrés assez parti­
culiers. Entre RAM et ROM, les 
mémoires utilisées n'ont, à 
l'image des ROM, pas besoin de 
tension pour sauvegarder les in­
formations. Il est possible de les 
lire mais aussi de les écrire 
comme des RAM, c'est-à-dire in 
situ. L'apport de Microsoft à cette 
entreprise réside dans le dévelop­
pement d'un additif à MS-Dos 
permettant de gérer directement 
ces mémoires. Bref, une belle vi­
sion d'avenir. C'est vrai, le prix 
des cartouches est encore et tou­
jours dissuasif (environ 2 500 F 
pour512 Ko). C'est vrai, la capa­
cité est très limitée par rapport 
aux disques optiques. Mais là en­
core, pour combien de temps ? 
Actuellement 1 Mo de RAM 
coQte autant que 1 Ko en 1978 ! 
Appliquez un tel rapport au Flash 
Memory et vous verrez ... En l'an 
2000, on disposera de Flash Me­
mory ou d'un système compa· 
rable très performant : une car­
touche de 5 voire lOMo esttout à 
fait imaginable. Ce sera un début 
de concurrence pour le DON qui 
aura bien du mal à résister à l'inté­
gration de plus en plus poussée 
des çomposants électroniques. 

LES RESEAUX 
Imaginez donc la possibilité 
d'avoir en direct, tranquillement 
installé chez vous, accès à des 

' milliards de millions de Mo de 
données de tout type ! Science­
fiction ? Que. non ! En marge des 
technologies que nous venons de 
décrire, l'utilisateur de micro-or­
dinateur est en mesure de dispo­
ser d'une mémoire de masse 
quasi infinie grâce aux réseaux, 
son complément télématique .. . 
Par le biais du Minitel, un nombre 
considérable de personnes ont 
accès à un nombre important de 
services. Banque de données 
scientifique, répertoire national 
des livres proposés dans les bi­
bliothèques françaises, informa­
tions sur les entreprises sont bien l ( 
connus des professionnels. 
Toutefois, le système s'étend, 
se perfectionne. Par le biais 
d'un ordinateur relié à un mo-~ 
dem ou un Minitel, on accède 
à un univers de données éton­
nant de richesse. 
Le serveur Atari propose un sys­
tème de boîte aux lettres binaires . 

sons digitalisés et autres. Le ré­
seau Calavacom propose une cité 
MIDI ou l'utilisateur est en mesure 
de charger ou de transmettre des 
fichiers de musique MIDI. 
Ces exemples représentent en­
core l'exception, cela ne durera 
pas ! Prenons l'exemple d'une 
encyclopédie sur disque optique. 
Vous l'achetez un certain prix et 
l'utilisez chez vous. Mais, quel­
ques mois plus tard, il faut la réac­
tualiser. L'éditeur de cette ency­
clopédie peut éventuellement 
vous expédier des remises à jour 
mais comment les inscrire sur le 
disque si ce dernier n'est pas 

Vous pouvez y écrire mais au,,....*----f 
lire des données telles que pro- ~~~~~Q;~-;:;:;;<~/i 
grammes, fichiers divers, images, 
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Présenté s à sion de 1 200 bauds (le baud 
Londres par Pslon étant l'unité de rapidité de modu-
lors du 
lancement d'un lation valant une impulsion par 
portable seconde), on passe à 64 Kbits/ 
compatible PC, seconde ! Malgré tout, les ré-
les Solld State 
Dlsk offrent un seaux télématiques actuels 
avant-goat d es offrent de gros avantages. Si vous 
mémoires de achetez une encyclopédie univer-
masse d e demain. 1 
A base de slllclum, sel e électronique vous payez des 
ces cartes informations que vous n'utiliserez 
m émoires peut-être jamais. En version télé-
produltes grâce matique, vous n'utilisez que les 
à une technologie 
d 'origine Intel informations qui vous intéressent 
n'ont pas besoin ou plus précisément le temps qu' il 
de pl/es pour vous faut pour y accéder. L'inté-
sauver les 
données , rêt d'un accès direct par ordina-
contralre ment aux teur réside très précisément dans 
Be e Card et autres cette souplesse qui rend l'infor-
Hu Card d e mation moins coQteuse. Ce que 
Hudson, 
notamment nous venons d'exposer reste, en 
utlllsées par cette· fin des années quatre-
le Portfolio vingts, très théorique. Il n'existe 
d 'Atarl. Elles pas de méthode standard d'accès 
disposent du 
soutien de l'édit eur informatique aux serveurs. L'uti· 
Microsoft qui a lisateur est en mesure d'automa-
lmplanté dans MS-Dos tiser les procédures d'accès (de 
d es routines pour . . 
/es gérer. faire composer par son ordina-

teur le numéro de téléphone puis 
la saisie du code d'accès) mais 
cela s'avère impossible en pra· 
tique pour l'interrogation du ser­
veur. Pour s'en convaincre, il suf­
fit de comparer le serveur SNCF 
avec une banque de données té­
lématique sur le code du travail, 
par exemple. Gageons que dans 
l'avenir ces problèmes seront ré­
solus. Le réseau en tant que mé­
moire de masse sera alors une 
réalité de tous les jours .. . 

réinscriptible ? Avec une encyclo­
pédie télématique, pas de pro­
blème. Le prestataire de service la 
renou.velle dès qu'une nouvelle 
information lui parvient. Sinon, 
l'utilisateur s'en apercevra très ra­
pidement et fera jouer la concur­
rence ... Nous pouvons multiplier 
les exemples de ce type car ce 
principe touche tous les do­
maines possibles et imaginables. 
Evidemment, les réseaux ne rem­
placent pas les mémoires de 
masse traditionnelles. Uti liser un 
serveur à la place d'un disque dur 
est une aberration car Iâ vitesse de 
transmission sur les réseaux télé­
matiques actue ls ralentit considé­
rablement le travail. Cela revient 
à utiliser un lecteur de cassettes, 
mais moins performant. 
Avec le RNIS - Réseau numé­
rique à intégration de service - la 
situation devrait toutefois évo­
luer. D'une vitesse de transmis-

Vous en savez désormais plus sur 
les mémoires de masse. Mais 
comme toujours en informatique, 
il ne faut en aucune manière les 
dissocier des applications ! Quelle 
est la meilleure adéquation entre 
domaine d'utilisation et i;némoire 
de masse ? Commençons par les 
cartouches. Actuellement, les 
cartouches ROM utilisées notam­
ment par les consoles sont princi· 
paiement tournées vers les jèux. 
On peut rarement y introduire 
des données et, ·si c'est le cas, 
celles-ci sont en relation directe 
avec un jeu bien particulier. En 
dehors du jeu, point de salut ! 
Avec les cartes à mémoire vive de 
type Bee Card, la faiblesse du 
stockage limite les applications à 
la sauvegarde de petits textes, de 
données numériques, éventuel­
lement de petits programmes. 
Inutile donc de voir trop grand 
pour le moment, d'autant plus 
que cela reste coQteux . 
Du fait de leur faible vitesse d'ac­
cès aux informations, les cas­
settes sont désormais en voie de 
disparition. Peu chères, on les uti· 



Ise surtout pour la diffusion de 
programmes sur machines 8 bits. 
Si vous êtes possesseur d'un 
CPC, d'un Thomson ou 
autre et que vous dé-
;irez aller un peu 
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plus loin avec votre ordinateur, le 
lecteur de disquettes s'impose ! 
Traitement de texte, mise en 
page, création graphique et au­
tres applications personnelles 
sont bien plus agréables à utiliser 
avec ce support de stockage qui 
offre une faible attente pour le 
chargement de tel ou tel fichier, 
des modifications rapides d'un fi ­
chier déjà sauvegardé. En ma­
tière de 16/ 32 bits, le problème 

ne se pose pas puisque l'on dis­
pose en standard d'un lecteur de 
disquettes. 
Notez toutefois que plus la capa­
cité de stockage sur un disque est 
élevée, mieux cela vaut. Ainsi, 
même en matière de jeux, les 
possesseurs de ST ont tout intérêt 
à disposer d'un lecteur double 
face de 720 Ko de densité. Dans 
l'univers PC, on préférera un lec­
teur trois pouces et demi de 

1,44 Mo - idem pour le Mac.Le 
lecteur de disquettes peut suffire 
dans bien des cas. Toutefois, 
nombre de programmes com­
plexes ont recours à des données 
système présentes sur disque. 
Avec un seul lecteur, on change 
de disquette X fois ; avec deux, 
pas de problème. Parlez-en aux 
utilisateurs de Macintosh, par 
exemple. Ils s'accordent tous 
pour dire que deux lecteurs sur 
cette machine constituent un mi­
nimum. Certains iront même 
jusqu'à dire qu'un lecteur de dis­
quettes et un disque dur sont tous 
deux nécessaires. 
Dans certains cas, le disque dur 
est pratiquement inévitable. Sur 
Atari, par exemple, les fanatiques 
de musique informatique et de 
samp/ing ont tout intérêt à s'en 
procurer un de bonne capacité. Si 
ce dernier est .amovible, c'est 
mieux. Il en est de même pour les 
amateurs de graphisme 30 et 
d'animation bien que ce soit 
moins flagrant. En revanche, en 
P .A.O., le disque dur est prati­
quement obligatoire. On gère des 
documents de bonne taille, avec 
des polices de caractères variées 

et souvent des images. La rapi­
dité du disque dur permet ici 
d'accélérer le temps de travail 
dans d'importantes proportions. 
Toutefois, dans un cadre stricte­
ment bureautique, posséder un 
support amovible n'est pas forcé­
ment nécessaire. 
Pour les autres systèmes, l'utilisa­
teur doit voir, au jour le jour, en 
fonction de sa bourse et de ses be­
soins. Mathieu Brisou. 



'-Fetiche 
ma ra __ 
ATARIST 
L'archéologue rejoint 
l'astronaute dans la mythologie 
des héros: à l'exemple 
d'Indiana Jones, vous explorez 
les antiques cités mayas en 
quête d'un mystérieux fétiche. 
Mais la jungle mexicaine cache 
des adversaires redoutables ! 
Une aventure dans le style B .D. 
Silmarils. Création : Claude Cazenave et 
Louis-Marie Rocques ; graphisme : Jean· 
Christophe Cartier, Yves Pierog et Valé· 
rie Vasseur; musique: Bruno Blanchet. 
Le corps du célèbre archéologue Edward Halifax a 
été découvert dans la jungle mexicaine. li portait sur 
lui un parchemin maya mentionnant l'existence d'un 
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Combat entre arch#.ologue• concurrents sur la piste du f#.tlche ma)IO. 

mystérieux fétiche. Vous tenez le rôle de Michael 
Fairbanks, son jeune élève. Vous partez pour le 
Mexique à la recherche du fétiche , mais le docteur 
Orlik Karloff, un archéologue concurrent, est prêt 
à tout pour s'emparer de ce précieux objet, clé du 
fabµleux trésor des Mayas. 

Au cours de cette aventure animée vous devez 
explorer des cités mayas à la recherche des Indices 
qui vous permettront de retrouver les différents frag· 
ments du fétiche. Mais ne négligez pas pour autant 
de vous arrêter dans les villages, car vous y décou· 
vrirez certains objets indispensables au succès de 
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votre entreprise. Vous les obtiendrez en faisant du 
troc avec les indigènes, aussi n'oubliez pas d'ache­
ter le plus de marchandise possible dès le départ. 
L'aventure n'est pas linéaire et vous devez faire de 
fréquents aller-retours entre les différentes cités. Il 
faut même parfois revenir jusqu'à votre ville de 
départ pour refaire le plein d'essence, car une panne 
au beau milieu de la jungle vous serait fatale. 
Ce jeu d'aventure présente également des scènes 

Pligu redoutablu dan• une cité maya. 

d'action qui relancent bien l'intérêt du jeu. Tout 
d'abord, vous passez pas mal de temps au volant 
de votre 4 x 4 sur les pistes qui traversent la jun­
gle. Cette scène est représentée en 30 et il faut rester 
très vigilant si vous ne voulez pas finir au fond d'un 
ravin. Les ponts de bois qui vous permettent de tra-

De no mbreuse. énigme• d résoudre. 

verser les précipices sont assez étroits et vous ne les 
découvrez qu'au dernier moment. Si vous ne réa­
gissez pas instantanément, c'est la ~in de l'aventure. 
Vous croisez souvent votre concurrent dans un vil­
lage ou près d'une cité et il n'hésite pas à vous atta­
quer. Mais cela ne pose pas trop de problème car 
il s'enfuira si vous parvenez à lui lancer quelques 
coups de poing. Les serpents qui rôdent autour des 
cités sont bien plus dangereux. Une morsure vous 
fera perdre de l'énergie et plusieurs vous tueront, 
à moins que vous n'ayez le temps de prendre les 
antidotes qui se trouvent dans votre trousse à phar· 
macie. Enfin, certaines salles renferment des piè· 
ges mortels que vous ne parviendrez à déjouer que 
si vous disposez des renseignements nécessaires. 
Fétiche Maya présente un harmonieux mélange 
d'aventure et d'action. On passe constamment de 
l'un à l'autre, sans que cela paraisse artificiel, ce qui 
est souvent le cas des personnages de ce type. Les 
énigmes sont suffisamment complexes pour que l'on 

n'en vienne pas à bout rapidement, d'autant plus 
qu'on ne dispose que d'une sauvegarde par cité. Les 
scènes de combats ne sont pas particulièrement pas· 
sionnantes, mais les déplacements en 4 x 4 sont 
très réussis. Le graphisme est agréable, mais on peut 
regretter la sobriété de la bande sonore. Le jeu est 
entièrement géré par l'intermédiaire du joystick, ce 
qui procure un grand confort d'utilisation. 

Alain Huyghues·Lacour 

Ne ratez le Pont •ous aucun p rétexte t 

Type: aventure 
Intér~t: 16 

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

Bruitages : * * * 
Prix: C 
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Devant la station de m étro à proxlmlM de uotre domicile. 

Hound of Shadow 
ATARIST 
Une atmosphère d'épouvante entoure cette enquête troublante 
inspirée d'un roman de Lovecraft. Jeu de rôle complexe, Hound 
of Shadow n'a que peu de graphismes et pas d'a nimation: 
sa richesse ne pourra être appréciée que par des passionnés. 
Electronics Arts. Programmation : Mike Lewis ; sc.2narlo et conception : Chris 
Elliot, Richard Edwards; graphisme : Carl Cropley. 
Electronics Arts aborde le domaine du jeu d'aven· 
ture et de rôle avec un programme exceptionnel à 
plus d'un titre. L'histoire se situe en Angleterre dans 
les années vingt, dans un pays qui se remet lente· 
ment des dégâts de la Grande Guerre. La pauvreté 
et la maladie sévissent et certaines personnes peu 
scrupuleuses n'hésitent pas à en profiter pour remet· 
tre au goût du jour magie et spiritisme, afin de gagner 
facilement de l'argent. Mais en fait, il semble y avoir 
aussi des événements troublants, tout à fait comme 
dans /'Appel de Cthulhu de Lovecraft, bien connu 
des amateurs d'épouvante et de jeux de rôle, et dont 
le scénario est d'ailleurs inspiré. La phase de créa· 
tion de votre personnage est assez longue mais par· Votre splendide demeure. 
ticulièrement importante pour toute la suite de 
l'aventure. Après avoir donné divers renseigne· 
ments, vous devrez, si vous avez plus de vingt-cinq 
ans, dire ce que vous avez fait pendant la guerre : 
armée active ou non . La durée de votre engage· 
ment au front vous apportera certaines connaissan· 
ces et vous en fera perdre d'autres. 
Vient ensuite f étape la plus pointue. Vous allez répar­
tir des points supplémentaires entre chacune de ces 
sept catégories (physique, social, investigation, étu· 
des universitaires, logique, sens artistique et spiritua· 
lité) , en fonction du type de personnage que vous 
voulez créer. Plutôt que d'établir une moyenne à cha· 
que fois, il peut être plus rentable de privilégier Un des aspecta de la crfatlon du personnage. 

140 

telle ou telle aptitude ou connaissance. On obtient 
ainsi des personnages vraiment très différents. 
Cette création est d'autant plus importante que, 
contrairement à la plupart des autres jeux de rôle, 
elle affecte en permanence le jeu. Ainsi, les descrip· 
tions ne contiendront certains détails que si vos capa· 
cités vous ont permis de les remarquer. Par exem· 
pie, lors d'une conversation, un personnage doué 
pour les langues pourra reconnaître un accent étran­
ger ou même converser dans une langue étrangère. 
S'il est doté d'un bon sens du bluff, il sera à même 
d'obtenir rapidement des renseignements. Même 
chose pour l'exploitation de ces indices, certains y 
réussissant mieux que d'autres en fonction des 
domaines concernés. 
Au début de l'histoire vous êtes convié par votre ami 
John à une séance de spiritisme. Le médium et son 
acolyte semblent plutôt être des charlatans mais au 
cours de la séance survient un événement étrange : 
le médium, comme possédé, parle avec une autre 
voix, et s'adressant à l'un des invités, lui annonce 
qu'il porte désormais la marque du Chien de 
l'ombre. Avec l'aide de votre ami John, vous allez 
vous plonger dans cette enquête passionnante qui 
va vous introduire rapidement dans le monde d'hor· 
reurs indisdbles de Lovecraft. 
L'éventail d'actions est d'une richesse difficile à envi· 
sager. Ainsi, pour se rendre dans un heu, vous pour· 
rez aller à pied, prendre le métro, le bus ou un taxi. 
Par la suite, vous pourrez vous rendre directement 
dans un lieu connu en donnant simplement sa des· 
tination. Les dialogues avec les autres personnages, 
moteur de cette aventure, sont d'une très grande 
richesse. Posez vos questions simplement et répon· 
dez de même à celles qu'on vous pose. Notez soi· 
gneusement tous vos indices pour mettre en place 
peu à peu les éléments du puzzle. Le programme 
se charge d'ailleurs de vous faire un résumé de ce 
que vous avez appris, mais peut cependant oublier 
de vous rappeler un point anodin au premier abord 
mais se révélant ensuite capital. 
L'attitude des personnages de rencontre va varier 
en fonction de votre personnalité et des actions que 
vous entreprendrez. L'aventure se déroule princi· 
paiement en mode texte, les graphismes ne venant 
agrémenter les descriptions que dans les situations 
importantes. Ces graphismes sont finement travail· 
lés mais en monochrome, ce qui semble un choix 
des auteurs pour mieux rendre l'atmosphère. Les 
descriptions sont très détaillées et le dialogue s'effec· 
tue de manière assez naturelle. Les touches de fonc· 
lion appellent les commandes les plus souvent utl· 
lisées, facilitant la frappe. Le scénario passionnant 
vous réserve bien des surprises et, comme dans la 
vie, les solutions sont proportionnelles à la difficuhé 
de l'entreprise. De plus, l'aventure n'est pas du tout 
linéaire et vous êtres libre de faire absolument ce 
que vous voulez à tout moment, votre ami John se 
contentant de vous ramener de temps à autre sur 
la trame principale. Un fantastique jeu d'aventure 
et de rôle, réservé cependant à ceux qui maîtrisent 
bien l'anglais et ont déjà une bonne habitude des 
jeux d'aventure. Jacques Harbonn 

Tvpe : aventure·n~le 
Intérêt 19 

Graphisme * * * * 
Dialogues * * * * * 

Scénario * * * * * * 
Langue anglais 

Prix n.c. 
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L'euentle/, lors d'une rencontre, es t de communiquer pou r obtenir des rens elgnemenrs. 

Swords of Twiligh_t_ * 
AMIGA 
Une équipe de personnages étranges parcourt un monde 
démesuré. Encore un jeu de rôle traditionnel ... Pas vraiment : le 
scénario est si riche que le but de la mission ne se découvre 
qu'assez tardivement et, surtout, plusieurs joueurs peuvent participer. 
Electronic Arts. Conception et programmation: Free Fall association. 

Etonnant jeu de rôle. Tout d'abord, il peut se jouer 
en solo, à deux ou même trois joueurs. Ensuite, 
aucune trace de scénario, ni d'indications sur fobjec· 
tif du jeu dans la notice. Remarquez, c'est plutôt une 
bonne idée, il nous faut découvrir par nous-mêmes 
fhistoire et le but du jeu. Bref, cette épreuve sup· 
plémentaire que nous posent les auteurs. Il n'y a 
rien de plus stimulant que ce genre de surprise pour 
les Irréductibles aventuriers que nous sommes. 
La prise en main du logiciel nécessite une lecture 
appronfondie de la notice. Tout commence par le 
choix de vos trois personnages. Si vous jouez en 
solo ou à deux, l'ordinateur prend en charge le ou 

Exploration d 'un château ... 

142 

D~couoerte d'u n te mple . 

Notez /'att itude des pers onnages. 

les personnages restants. Deux joysticks et le cla­
vier sont nécessaires en mode trois joueurs. Vous 
avez le choix entre trente et un personnages : douze 
mages, sept champions (chevaliers de niveau 7) et 
douze chevaliers. Les mages ne peuvent être 
«joués• que par un humain. Ces derniers se divi· 
sent en cinq catégories, selon le type de magie qu'ils 
pratiquent. Le conjureur est le spécialiste des inno­
vations d'entités démoniaques. Les sorcières sont 
des guérisseuses. Les mages sont réputés pour leurs 
sorts de combat. La magie des enchanteurs affecte 
principalement les comportements de leurs victimes. 
Les Sorcerers agissent sur f esprit : perception extra­
sensorielle, contrôle mental etc. Notons que cha­
que personnage possède sa propre personnalité. 
Dans une partie en solitaire, vous aurez à vos côtés 
deux véritables partenaires, capables de prendre des 
initiatives. A vous de bien choisir, au départ, des 
aventuriers dont le comportement ne vous posera 

. pas de problème. Par exemple, si vous préférez la 
prudence, évitez de prendre le champion Ursin qui 
a plutôt tendance à attaquer avant de poser des 
questions. 
Contrairement aux autres jeux de rôle classiques, 
la quête ne se base pas uniquement sur les corn· 
bats. Vous passez beaucoup de temps à question­
ner des personnages ou à ouvrir des coffres. Fait 
intéressant, ceux que vous rencontrez ne sont pas 
de simples interlocuteurs passifs. Ils vous posent des 
questions, tiennent compte de vos réponses et sur­
tout de votre attitude. Si vous vous montrez ami· 
cal, vous installerez un climat de confiance. Le 
monde dans lequel vous évouluez est Immense. 
Vous commencez la partie dans le pays d'Albion où 
la magie et totalement inefficace. Mais d'autres mon­
des vous attendent derrière les portes temporelles· 
(où la magie produit des effets)! Chaque monde 
possède son lot de châteaux, temples et donjons que 
vous devez explorer. Questionnez systématiquement 
tous ceux que vous rencontrez pour avoir un maxi· 
mum de précisions. Vous découvrirez la raison de 
votre quête: retrouver les épées de Shambala, 
dotées chacune d'un pouvoir magique. Ces armes 
.enchantées sont indispensables pour vaincre les for­
ces du mal qui tentent d'envahir l'univers. 
Deuxième jeu de rôle multijoueur après B/oodu;ych, 
Swords of Twillght est intéressant à plus d'un titre. 
Y jouer en solo vous confronte au problème du tra­
vail en équipe avec des personnages que vous ne 
contrôlez pas ou presque. En mode multijoueur, on 
retrouve tout le plaisir de jouer avec des amis avec 
toute l'interaction que cela s.ous-entend. Le scéna­
rio, très riche, met l'accent sur la liberté d'action du 
joueur et le réalisme de situations. Par exemple, un 
vieux mage fatigué par une marche doit s'arrêter 
pour reprendre son souffle. La complexité de l'intri­
gue est telle qu'un bon carnet de notes et une cer­
taine organisation dans votre exploration sont néces­
saires. Techniquement le jeu ressemble à un Ultimo 
(vue aérienne) avec des graphismes et des bruita­
ges très satisfaisants. Le seul point noir: une cer­
taine monotonie pendant les déplacements des per­
sonnages. Bref, voilà un logiciel qui plaira, malgré 
tout, aux amateurs du genre. Dany Boolauck 

Type : jeu d e r6 /e 
lnti ri t : 16 

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

Prix: C 
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UN JEU D'ACTION DRAGONLANCE"' 
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LES HEROES DE LA LANCE 
ARRIVENT ... LA MECHANTE 
REINE DES TENEBRES EST 
DE PLUS EN PLUS 
PUISSANTE. 
Takhisis, la Rei11etk Ténèbres, et us lwrdu 
draconiennes ontavam prnque '°"' k pays 
de Krynn: mêmitlltS tlnltU$ d'elfn dt 
Qualill0$l, jvsqlCrci Wroiques dans leur 
rt.sisumu à uapwimnru satanique, soni 
au bord de la #ifailt. Seuls lu CompagMn.S 
de la Lance. flli $Olll de rtlQUT, ptwtnl 
mettre un i.- j atte tyrannie at1ant qw 
Krynn ne soitd'-i par k mal. LilJérb dt 
leur captivili p.- ime cclonne d' auaut 
d'elfes, les~. sous la direction 
dt I' eccluùutiq. Goldmoon et tne()Urages 
par leur rw:.-~te des mystiques 
Disques deJilil/wilud, peutlenl réinstaurer la 
souverainetJ #$ cinlX et unir ks habilants 
dt Krynn clll#n le powoir de Taklrisis. 
Lts ComfKWIMS doiflelll agir rapidtmtnl 
sur cette ttnr dhJatU par la guerre. l ls 
doioent u ~"""1ents avtc lu étrantm 
mals Ttcnlllr du ""1fPalTÎotes et U ttnir 
toujours prêts à repotuser r atlanct rapide des 
Draconünl. Les brllfJts ùfes sm>n1 
finakmnu vaincus mais il reste une dtrnièr1 
chance: libérer lu loyaux esclaves dittllUS à 
Pax Thar kas et s'unir à eux afin dé mrouwr 
Wrymslayer, l'épée perdue ily a bien 
longtemps. Cette opération pou"ait s' avber 
décisive dans la résistance au mal qui répand 
la terreur sur Krynn. 

ADVANC2I> DUNGEONS & 
DRAGONS, AD&D, 
DltAGONLANCE et Je l<>So TSR 
.-des marques app11rtta .. 1 A 
TSl (Jic.,LùeGueva, WI, USA 
et utilisées sous liceace de s1 ... 1qic 
Sûnulatiou, lac., Suuyvale, CA, 
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Fire King ____ * 
COMMODORE 64 
Dans la lignée de Faery Tale, Fire King est un jeu qui allie 
/'aventure et l'action : en soi, c'est une rareté sur C 64. Tout y est 
passionnant: un scénario d'une logique implacable 
et des scènes d'action dignes de Gauntlet. La complète, quoi! 
Micro Forte/SSG. Programmation et graphisme: J . De Margueritl, S. Wang, 
S. Lewis, S. Hayes, J . Reidy et J . Pritchard; musique : ~- Storey. 

Un ou deux joueurs uont affronter le mol dan• un déc r 

Voici une superbe aventure/action qui exploite au 
maximum les possibilités du fameux Commodore 
64. Ce 8 bits, parfois noyé sous l'avalanche quoti· 
dienne des productions ST et Amiga, montre une 
fois de plus la place où il entend se maintenir au 
sein de la micro d'au;ourd'hui. Avec Fire King, les 
aventuriers du C 64 font la nique aux deux grands 
et s'élancent contre le c mal • dans un univers du 
Seigneur des anneaux .. . 
Inutile de chercher une quelconque originallté"dans 
le scénario de cette mission. Votre héros, vous avez 
le choix entre six vaillants( es) combattants( es) , va 
lutter contre la réincarnation du diable, collecter les 
trésors et sauver un roi détrôné! Du déjà vu et pour· En début d e }eu, aucun sortlllge ... 
tant... La notice est tout d'abord alléchante (bien 
que rédigée en anglais) et les très belles cartes four· 
nies sur la jaquette laissent présager un terrain de 
manœuvre vaste et varié. Mais surtout, c'est le con· 
texte 30 animé du jeu, sa stratégie et sa grande 
maniabilité qui séduiront les adeptes d'aven· 
!ure/ action. Fire King montre votre personnage en 
vue aérienne semi 3D (style Gauntlet) . En bas de 
l'écran, les sept poches de votre sac renferment des 
clés, quelques bombes ou sortilèges. Et complète· 
ment à gauche, le quotient vital compte 10 000 points 
en ce début de partie. L'espace de jeu de Fire King 
est très vaste : châteaux, forêts, grottes, temples .. . 
Durant toute la première partie, vous allez pourtant En bas, les sept poche. du guerrier. 
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rester cloîtré dans le palais du défunt roi. C'est, en 
effet, près de la tombe du souverain que se dévoile 
le but véritable de cette aventure. 
Manié au joystick, votre personnage évolue 
comme s'il combattait le célèbre Gauntlet. Les 
ennemis sont du même type, tout comme leur nid, 
les trésors, les parchemins et indices divers. Pour· 
tant, la stratégie est id bien plus c suivie • que dans 
un classique jeu d'aventure/ action. Vous devez 
déjà utiliser au mieux les bombes, les sortilèges, 
etc. Un appel clavier pour ouvrir votre sac et vous 
aurez le choix entre Use pour utiliser, Drop pour 
jeter, Buy pour acheter ... 
Ensuite, c'est la continuité et la logique du jeu qui 
séduiront le combattant. Vous devez par exemple 
choisir avec soin les armes portées (nombre limité) , 
attirer un monstre vers une bombe pour qu'il la 
déclenche avant vous, découvrir des codes secrets 
ou manier des leviers qui ouvrent des passages déro· 
bés .•. De très nombreux messages dévoilent peu à 
peu le indices de la quête, l'emploi qu'il faut en faire 
et le moment idéal pour les utiliser. L'angoisse qui 
se met en place progressivement est extraordinaire ... 
La tension monte sans cesse jusqu'au moment où 
vous rencontrez l'une des créatures puissantes de 
cet univers. li faut alors, en quelques secondes, 
effectuer une manœuvre bien précise, fruit de tou· 
tes les connaissances que vous aurez acquises dans 
les salles précédentes. Un exemple : pour achever 
le premier tableau, il s'agit de renvoyer, grâce à un 
miroir découvert peu avant, le rayon mortel lancé 
par l'adversaire. 
Le jeu est tout aussi varié en ce qui concerne sa mise 
en scène graphique. Votre personnage doit parfois 
nager dans les eaux de fort courant, résister au vent 
en rase campagne ... Toutes ces animations sont 
superbes et soutenues par des bruitages très réalis· 
tes, des graphismes extérieurs vraiment précis. 
li reste enfin à parler des combats, très nombreux 
et relativement semblables à ceux de Gau nt/et. Les 
amateurs de shoot-them·up c gauntletlens • ne 
seront pas déçus par la vitalité de ces scènes. Flre 
King offre un cocktail action/stratégie vraiment bien 
pensé. 
La maniabilité du jeu est le dernier atout qu'il me 
reste à vous signaler. Aucune installation de dis­
quette, des sauvegardes aussi rapides qu'efficaces 
et quasiment aucune action clavier pendant la par· 
lie, voilà ce que j'appelle un soit c intelligent •. De 
plus, Fire King est tout autant réservé aux pros 
de l'aventure qu'aux novices. En effet, la notice 
vous détaille en trois pages la marche à suivre 
pour vaincre la première phase du jeu ... C'est vrai­
ment pratique si l'on ne veut pas moisir dans le 
château et connaître au plus vite le but réel de 
la quête! 
Un dernier point pour vous faire définitivement cra· 
quer, la surprise du chef: il est possible de lancer 
deux joueurs en simultané. Deux fois plus de puis­
sance de tir, deux fois plus d'objets transportés et 
le double de petites cellules grises pour résoudre le 
grand seaet ... Je vous laisse courir chez votre reven· 
deur. Moi, je retourne dans les catacombes. Bye! 

Olivier Hautefeuille 

Type : aventure animée 
lntérit : 11 

Graphl•me: * * * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage•: * * * * 

Prix : C 
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Jeux d'action, de strotêgie, de réflexion, jeux de rôle ou d'aventure.!. f 1 ' --.~A-
Vous avez le choix entre une profusion de progr~~SIJIVfm. iooÏll!t ~--,_;..;...;;;;-.lllllllÎ_...;-.,;...;.;.;m;.;;;;;.;;;;.;;;;;J 
vos goOts et vos envies. De quoi passer de mémoro 
famille ou entre copains! ' 
~-----------------! FICHE TECHNIQUE jt--------------------

• Microprocesseur 8 bits 6809 E. · · 
• 256 Ko de mémoire vive (RAM), extensible à 512 Ko. • Très bonnes possibitrtés sonores avec l'interfa<e pour synthétiseur musical. 
• 80 Ko de mémoire mor1e (ROM), extensible à 144 Ko. logicie~MICROSOFP résidents: • Oovier prolmionnel 81 touches. 

BASIC 1.0, BASIC 512, DOS + DOS iconique. • Entrées/sorties pour lecteurs externes (d'rsquettes et cassettes), 
• Lecteur interne de disquettes 3"1/2 • 640 Ko. 
• Graphisme exceptionnel grâce à l'écran haute définition. 4096 couleurs ou choix. 

imprimante parallèle type Centroni<s, contrôleur de manettes de jeux, souris, crayon 
optique, modem, RS 232. 

FIRST ELECTRONIQUE, spécialiste de la micro­
informatique chic, vous propose aussi aux prix 
choc toutes les extensions et accessoires Thomson : 
imprimantes, disques durs, lecteurs externes, souris, 
crayon optique ... Tout le matériel est immédiate­
ment disponible de stock et présenté en démons­
tration dans notre entrepôt libre-service. 
Ouvert du lundi au samedi de 1 0 à 19 heures. 

BON POUR UN ESSAI DE 10 JOURS GRATUIT 
A renvoyer à : FlllST ELECTRONIQUE, 124 bd. de Verdun, 92400 COURBEVOIE Tl 73 
Téléphone: ( 1) 47 89 15 11 Téléfax: (1) 43 33 57 20 ' 
Veuillez m'adresser à mon domicile l'ensemble Thomson TOSD ou prix exceptionnel de 
3140 Frs. (2990 F TIC+ 150 F de port et emballage). Il me sera livré dons les 10 jours à doter 
de Io réception de ma commande. J'ai bien noté que mon TOSD est garanti 1 an par le 
constructeur. ~ 
Je choisis de régler le totol, 3140 Frs. comptont à Io commonde 11/' 
:l par chèque, CCP ou mondot à l'ordre de First Electronique. 

0 par Corte Bleue Dote de validité W mois W année N °CB 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
0 Je choisis de règler en contre remboursement. 

0 Je réponds dons les 30 jours. Je recevrai gratuitement mon joystick Thomson à Io livraison. 

lit SATISFAIT OU REMBOURSE: Si je ne suis pos enthousiomé por cet essai de 10 jours, je vous retournerdi l'ensemble dons son embolloge d'origine 
et seroi intégralement remboursé. • 

NQM _ ------------- PRENOM - - - ------Adresse _ _ ____________________ _ __ _ 
Code Postal _ _ _ Ville -------- ----- - - ---Parking gratuit. ~Téléphone Signature 



.S4S~ --···---···---···---···---···---···---···---···---···---··· Diuy Treasure 
Island 

Le héros est un œuf 
abandonné sur une île. 

L'en faire sortir est 
malaisé, œuf course! 

aventure-action : type 
16 : lntirft 

* * * * * : gropltiame 
* * * * * : animation 
* * * * * : brultogu 

A: prix 

NecrisOome 
Le lieu de vos exploits : 

un satellite dmetière 
occupé par des robots. 
Une mission mortelle ! 

nentvre : type 
13 : lntfr~t 

* * * * * : graphisme 
- : animation 
- : brultogu 

* * * : dlologue 
anglais : longue 

A: prix 

The Faery Tale 
Ad venture 

Un très bon jeu, mieux 
que sur Commodore 64, 

mais rien à voir avec 
la géniale version Amiga. 

jeu de r61e animé 3D: type 
13: ln""t * * * (EGA): grapltl1me * * * (personnages) : animation * * : brultogu • 
C : prix 

lyeolHorus 
Graphisme et animation 

ravissent l'œ il, sons et 
musique l'oreille. Un 

superbe jeu pyramidal ! 
ouenture/ action : type 

15 : lntirh 
* * * * * : gropltl1me 
* * * * * : animation 

* * * * * : brultogu 
C: prlx 

Bard's Tale 
Succès sur tous micros, 

Bard's Tale , le must des 
jeux de rôle, est aussi 

une belle réussite sur Mac. 
feu de r61e : type 
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16 : lntirft 

* • * * * : gropltiame * * * * * : animation 
* * * : brultogu 

anglais : longue 
C : prix 

Dlzzy, sorte de petit oeuf doté de pattes et de bras, a été tran•porté • ur 
une lie. A vous de lui faire réintégrer son domicile. Au début , Il semble 
bloqué : d'un c6té la mer (et Dlzzy ne sait pas nager) et de l'autre une 
falaise. U •ufflt pourtant de récupérer le coffre, de le placer au pied de 
la falaise, monter dessus et puser aln•l l'obstacle. Le chemin que va 
emprunter en•ulte notre héro• est semé cfembOches. Certaine pièges, lnvl· 
•lbles, se déclenchent si l'on marc he à un endroit précl•. Et comme Dlzzy 
ne dispose q ue d'une seule vie, Il est Impératif d e bien se remémorer cet 
passages pour ne pas refaire les mêmes erreurs. Vous serez amené à effec· 
tuer certains aller et retour pour récupérer dee objets Importants et au1· 
tout apprendre à vous en servl.r au moment opportun . IJ eet capital aussi 
de bien maîtriser les sauts de D~ pour accéder aux plates-formes s itu&. 
à différents niveaux. Les graphismes sont excellents, fins et riches en cou· 
leurs. L'animation du personnage est un modèle du genre. La musique, 
due au grand David Whltaker, se poursuit tout au long du Jeu et une dlgl· 
tallsatlon vocale pr&ente le soft. Un excellente aventure-action. (Cassette 
Code MasteH po ur Spectrum, notice en français.) Jacques Harbonn 

Dans ce futur lointain, toua let morts sont conservé• dan• un glgantes· 
que satelllte artificiel en orbite, géré par des robots. Mala le ur chef eat 
devenu un renégat. Il a armé son satellite et compte s'en servir contre la 
Terre pour mener à bien se• nolJS desselna. Afin de contrer see projets , 
vous avez été embarqué i deetlnatlon du Htelllte dans un ce1cuell. La 
premièze choee à faixe sera bien sûr d'en aortl1. Vous allez rencontrer de 
nombreux robots, plus ou molna dangereux, mal• toua sont des ennemi• 
e n puissance. Au .. 1 faudni-t-11 trouver le moyen de les déconnecter. Voua 
mettrez certains hors combat e n leur tapant almplement deHu•. D'autres 
vous obligeront à vous torturer les méninges avant d'en venir à bout. Le 
vaisseau est vaste et il est Indispensable d'établir un plan précis pour ne 
pas se perdre. De nombreux dangers voue guettent. La notice vous four· 
nit quelques renseignements pour éviter de mourir trop vite mals, m i me 
ainsi, les sauvegardes fréquentes sont lndlapensables. L'anall/Hur syntaxl· 
que est simple et le vocabulaire d'une rlchease moyenne. Mala le jeu reate 
prenant par son Intrigue soutenue et ses graphl•mes en relief variés et bien 
rendus. (Cassette Code Masters pour Spectrum.) J acques Harbonn 

Edité en octobre 1987. ce jeu de rôle animé nous avait grandement 84dult 
sur Amlgo (Cf. Tiit n° 46 page 132). La version Commodore 64 testée dans 
le n ° 62 de Tiit), a déçu le célèbre Dlabollk Buster à cause de s a pauvreté 
graphique. Deux ans plus tard , voici Faery Tale adapté s ur le PC ... Et là 
encore, il est difficile de n e pas regretter le jeu Am/go. C6té ecénarlo, 
l'aventure n'a bien sûr rien perdu de son charme. Mals pour ce qui est dea 
graphismes, Impossible de jouer en CGA, c'est trop laid . En EGA, le jeu 
ne s'en tire pH trop mal. Le maniement souri• est difficile à prendre en 
maln mals finalemen t assez maniable . Votre personnage évolue s ur un 
décor 3D foulllé. Mals le s croUlng qui fait défiler l'écran reete un peu trop 
saccadé, même sur un AT. Dernier reproche, les textes ne •ont pas trè• 
lisibles (choix des couleur• , etc.). Alors, faut·ll mépriser cette aventure 
sur PC? Out , •1 l'on se réfère à ce qui exlate de mieux, Zoc Mac Kraclcen 
ou Indiana J ones pa r exemple ... Non, si l'on est passionné par les jeux 
de r61e. La stratégie de Faay Tale aura malgré tout les petits défauts &ion· 
ca plus haut de quoi voua Hduire pendant plusieurs joura. (Disquette 
Micro Illusion• pour PC CGA/ EGA.) Olivier Hautefeullle 

Vous Incarnez Horus, oppoeé à Seth dan• ea lutte difficile. Vous allez 
explorer un gigantesque labyrinthe composé de différe nts niveaux reliée 
par des ascense urs dont certains nécessitent une clé. Voua d evrez retrou· 
ver les sept parties du corps d'un roi Inconnu et les ramener à la chambre 
mortuaire. li est Indispensable d'établir un plan des lieux, mal• une des 
amulettes le fera automatiquement pour vous. D'autre• amulettes, vlal· 
bles ou Invisibles, vous apporteront une aide utile, soit évidente d'emblée 
(vie ou arme aupplémentalres. Invulnérabilité temporaire, etc.), soit plus 
complexe et dont vous devrez apprendre l'usage. Outre les dlx·neuf amu· 
lettes, les huit clés vous seront lndlspenaables pour déverrouiller les 
aKenseurs. Horus se fait attaquer par de nombreux hiéroglyphes qui 
• 'échappent des fresques. Il peut tirer et changer de forme : humaine, plu• 
lente mals lndl1pensable pour ramasser les objets, ou faucon, beaucoup 
plus maniable. La réalisation excellente a lite dee gJaphleme• aplendlde• 
et très variés, une animation fluide et une musique captivante due à David 
Whltaker, complétée de quelques bruitages (noüce en françala). (Disquette 
Logotron pour Atarl ST.) Jacques Harbonn 

La petite ville de Skara Brae est le théâtre d'événements Inquiétants. Aprèe 
l'avoir Isolée du reste d u monde par une barrière de glace, le aorcler Man· 
gar est en effet en train de la transformer e n sanctuaire dea forces du mal. 
Heureusement, une équipe d'aventurlen accompagnée d'un barde i la voix 
magique est prête à relever le défi. Bard'• Tale, cet énorme s uccès du Jeu 
de r61e, risque d'être également un gros hlt sur Mac. Car li faut reeonnaf· 
t re que l'adaptation a été faite avec soin. Graphismes superbes retravall· 
lés pour le monochrome, a nimations nombreuse• et réuH les et belles 
musiques. Sans oublier un mode de maniement entièrement à la sourla. 
Le jeu lul·même est passionnant mais très difficile. Les monstres sont al 
nombreux et al puissants que eurvlvre tient souvent du miracle pour les 
équipes débutantes. Mais, envoOté par ce aoft, on s'accroche et on finit 
par y passer des n uits. A l'exception de la rareté des bruitage• et de la 
fréquen ce des accès disque, je ne vols vraiment pas grand·c ho•e à repro · 
c her à ce superbe jeu. Vivement l'adaptation des tomes li et Ill. (Disquette 
do uble face po ur Mac 512 e t s uivants. Néces•lte un deuxlàme lecteur et 
le système 6.02.) Olivier Scampt 
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L'équipe ·de dé~onstration de la Marine U.S. 
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---···---···---···---···---···---···---···---···---···---Space Ouest Ill 
Humour et bonne humeur 

relèvent la sauce du 
scénario efficace de cette 

vaste quête spatiale. 
1U1enture animée : type 

15 : intérit 
• * * * - : graphisme * * * * : onimalion * * * * : bruitages 

onglofs : langue 
B : prix 

Maniac Mansion 
Réapparition sur ST et PC 

du médecin fou qui fit 
un malheur sur le C 64. 

li a très bien vieilU ! 
aomtuie animée : type 

15: Intérêt 

* * * * : graphi$me * * * : onlmotlon 
* * * * (PC: * * * ): bruitages 

fronçais (notice onglolse: langue 
C: prix 

Myslery 
ol lhe Mummy 

Recherche plutôt ardue 
d'une momie disparue 

pour joueurs anglophones 
et persévérants. 

ooenture lc6ne: type 
JS: Intérêt 

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

anglais : longue 
C : prix 

Manhunler 
San Francisco 

Les méchants Orbs sont 
toujours en action : 

vous les pourchassez 
dans les rues de Frisco. 

aV<!nture graphique: twe 
17 : lnt~t 

* * * • : graphisme * * * : animation 
* * * : bruitages 

D : prlx 

Curse of lhe Azure 
Bonds 

Programme classique à 
l'ambiance simple, ce jeu 

de rôle manque de 
piment graphique. 
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je.u de r61e : type 
lS (pour amotftlrs): lntérh 

* * * * • : graphisme * * : animation 
- : bruitages 

onglols : langue 
(notice en français) 

C: prix 

Un nouveau Sierra 1 Après Space Quest / et Il, la série des King Quest, 
des Larry et Pol/ce Quest, la grande famille des aventures animées type 
Sierra vient de donner naissance au troisième volet des aventures de 
l'espace sur Amlga. L'lnf&me Vohaul est encore de la partie, l'humour auHI 
puisque ce sont les programmeurs eux-m êmes qu'il s'agit aujourd'hui de 
délivre r des griffes du démon. Graphis me, bande sonore ou animation. 
cette aventure est Siern e n diable, c'e•t ·à·dlre simple mats efficace. Alors 
que s ur ST. la finesse des graphismes avait ét onné le crédule E.C .• la ver· 
s lon Amlga n'apporte à mon sens rien de neuf par rapport aux de ux pre· 
mlers épisodes de cette grande croisade, si ce n'est bien sOr un nouveau 
et très vaste scénario. Pour ma part - Je suis sans doute plus difficile que 
le même EC - je regrette un petit peu que Sierra ne faese pH évoluer 
le maniement de ses softs. Alors que l'on • lcônlse • sur Krlltal, Indiana 
Jones ou Zac, Il faut une fols de p lus jongler avec l'anglais et le clavier 
po ur mener à bien cette aventure. Ah, souplesse de la souris / Icône, 
quand viendras-tu hanter les couloirs de la Sierra? Un bon programme 
au demeurant 1 (Disquette Sierra.) Olivier Hautefeuille 

Ce titre fut une réédition du tout premier jeu d'aventure animée 3D de 
Lucasfllm. Sorti Il y a presque deux ans • ur C 64 (Sos court Tilt n ° 51), 
Manioc Mansion nous arrive aujourd'hui sur Atarl ST et PC. Bien qu'il n'ait 
quasiment pas évolué e ntre ces version•, noua ne pouvlona pas le laisser 
dans l'ombre, tant aon jeu est souple, Intéressant et très• ambiance•. Pour 
contrer les agisseme nts d'un médecin fou , trois personm1gu lnveatluent 
de nuit sa demeure. Contrôlée entièrement au joyatlck, l'ave nture vous 
permet de faire agir comme bon vous semble chacun de• per•onnagea. 
Dana le menu option, on désigne l'ordre voulu uant de désigner sur l'écran 
un objet, un personnage. e tc. Très claaelque dans son adnarlo - bou­
tons secrets, recherche de clefs, etc. - Man lac Mansion Inventait à l'épo· 
que le temps réel : à tout moment, la vlelon du jeu peut par exemple H 

tourner vers la pièce où se trouve le docte ur fou avant de vous rendre la 
main .. . Aujourd'hui, o n reste sous le charme de cette mlH lon, tant sur 
Atarl ST que sur PC . Les graphismes sont clairs , un peu • Impies. 
L'ambiance sonore est bien rendue sur A tari. Dernier atout, le jeu est tra· 
duJt e n français. (Dis quette LucasFllm~ Olivier Hautefeuille 

Le scénario regorge de situations, d'indices lus, de note• qui s'inscrivent 
automatiquement dans votre carnet de route. Pourtant, l'ensemble du jeu 
est uniquement manié à la s ouris. A Hambo urg , un dimanc he matin de 
l'année 1912, vous recevez la visite d'un Inconnu. Ce dernier vous charge 
de retrouver une momie découverte par son père quelques années plu• 
tbt et disparue depuis. Dès lors, le joueur va jongler avec un grand nom· 
bre d'icônes pour téléphoner, Interviewer, et beaucoup se déplacer. Les 
graphismes proches de la digitalisation sont s tatlquu mals très fins, 
accompagnés de quelques bruitages seulement. L'aventure est entière· 
ment rédigée en anglais, ce qui gênera sans doute les novices, étant donné 
le nombre de descriptions et de rencontres. Le soft offre auHI quelque. 
séquences où l'enquêteur peut agir sur les objets vus à l'écran . Dans le 
labo par exemple, on remplit des fioles à l'aide de pipettes ..• Ce logiciel , 
très bien réalisé dans son maniement lcbne et soutenu par des graphie· 
mes qui respectent l'ambiance du jeu ne s'adresse pourtant qu'a ux anglo· 
phones les plus téméraires. La quête est longue et difficile 1 (Disquette 
Ralnbo w Arts pour Amlga.) Olivier Hautefe uille 

AprèM New York, des extra-terrestres, les Orbs, envahissent San Fran· 
clsco. Nous sommes dane les années 2000 et les homme• ne sont plus 
que des esclaves. Vous campez le rôle d'un manhunter, un homme à la 
solde d es Orbs, chargé de pister et d'identifier les réll•tanta humains. 
Seulement voilà, les Orbs ne se doutent pas que vous les combattez dans 
l'ombre e n profitant des avantages et de la liberté dont joulHent les men· 
hunters. L'aventure commence au mome nt où vous quittez New York, à 
la poursuite d'un dangereux collaborateur de1 Orbs : Phil . Arrivé à San 
Francisco, votre vaisseau est victime d'un accident, celui de Phil pour· 
suit sa route. Il trouvera sOrement une cachette dans l' immense v11le. Pen· 
dant sa chute, votre vaisseau tue un manhunter de Frlaco. Voua décidez 
de prendre son Identité et son ordinate ur de p0ehe : le MAD. La suite 
est une passionnante énigme où des mystérieux mutants luttent contre 
une secte secrète chinoise. Des séquences choce rythment un scénario 
d'une qualité exceptionnelle . Cette suite de Monhunter I est un des plus 
beaux jeu.x d'aventure de cette fin d'année. Un must. (Disquette Sierra 
pour Atarl ST.) Dany Boolauck 

Dans la lignée de Pool of Radiance et Hlllsfar (Tiit n ° 65 et n ° 68), Curse 
of the Azure Bonds met en scène tous les élé ments du jeu de rôle classl· 
que. Avec quelques scènes •animées• pour pimenter l'aventure, notam· 
ment des combats avec des personnages 3D, le soft s'adresse comme tou· 
jours aux seuls amateurs du genre. Le c hoix des ordres se fait par menus 
et sous-menus et tous les textes sont en anglais. En revanc he, la notice 
très fournie du logiciel est en français, un atout qui compte vraiment ... 
SI l'on èompare Cur•e of the Azure Bonds à Hlllafar, les graphismes du 
premier titre semblent moins Intéressants. La représentation des cités at, 
par exemple, très simpliste et l'ambiance e n souffre ... Du côté des per­
sonnages. l'évolution est très fidèle aux règles de l'ADD. Le soft pamet, 
tout comme Pool of Radiance, de modifier jusqu'à l'aspect phyalqt1e de 
vos héros. Et. plus lntéreHant encore, vou• pouvez utiliser les personna· 
ges de Hlllsfar ou Pool Radiance en leur lalHant toute leur expérience. 
Ce soft manque absolument d'originalité et n'intéressera, par coneéquent, 
que les fanas du genre. A voir ou non, selon vos goûts ... (Disquette SSI 
pour PC EGA, CGA .) Olivier Hautefeuille 





, ,/ .sas~ 
' ~'........-.-···--- ···---···--- ···---···---·· · ---···---·· ·- ' _ /' ' - vous verrez apparaître un téléporteur T.J. temple, topez 20. Les portes s'ouvri-

~ 
-- qui mène au niveau 2.1. Pour Bruno Pujol (n° 70), dans Le· ront. Dans Arkanoi"d l , une fois or· 

- • Niveau 2.1 : avant d'arriver à la cage, gend of Zelda, tu n'as rien oublié rivé ou dernier tableau, lance.z la balle 
prenez un ballon. Au lieu de vous diri· jusqu'à présent. Pour le labyrinthe, va vers la gauche pour avoir le temps //:: ~fj~ ger vers la cage, contournez-la en em· dans les collines, perdues en B12 sur d'éviter les projectiles que vous lance 

F / / f \ f ~ pruntant le passage qui se trouve sur la carte, pousse la première pierre à Doh. r ' votre droite. Vous vous retrouvez droite de l'écran. Fais attention dans Dans Lost Ninja l, je trouve tous les 
dans un espace qui contient deux le labyrinthe, il est compliqué. Ap· objets sauf la pomme et les shuriken. 
fruits. Tirez vers le centre pour faire porte de l'argent et d manger. Où sont-lis ? Dans Spy, je ne trouve 

-.-. 

~ 
inaboltle 

Ml STER 
POKE 

New 
Zeolond 
Slory 
Saviez-vous que cette conversion du 
jeu d'arcade sur ST et Arniga de Taito 
comporte de nombreux passages se· 
aets ? Personnellement je l'ignorais, 
pourtant j'ai passé pas mal de temps 
sur ce jeu. J'ai découvert cela en re· 
gardant jouer l'équipe anglaise lors du 
championnat européen, au salon de 
la micro. A ce moment-là, j'ai compris 
pourquoi ils avaient insisté pour que 
ce jeu figure dans la sélection. Ce 
n'est pas très fair play ... mais c'est effi· 
cace ! Voici les astuces : 
Niveau 1.4: si vous avez utilisé le té· 
léporteur du niveau 1.1, vous vous 
retrouvez dans une zone inaccessible 
autrement. Montez jusqu'à ce que 
vous trouviez les lettres Net D. Allez 
vers la gauche et tirez à plusieurs re· 
prises. Un téléporteur qui mène au ni· 
veau 2.4 apparaît. 
Niveau 1.2: au début de ce niveau il 
y a deux plates· formes. Montez sur la 
plus haute et allez vers la gauche. Ti· 
rez à plusieurs reprises, pour faire ap· 
paraître un téléporteur. Celui-ci vous 
emmène dans un endroit inacces· 
sible, proche de la fin de ce niveau. 
Niveau 1.3 : montez, prenez un bal· 
Ion et allez vers la droite. Descendez le 
long du mur et arrêtez-vous à la hau· 
teur de la deuxième plate-forme en 
partant du bas (juste au-dessus de l'af­
fiche kiwi). nrez vers la gauche et 
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apparaître un télé porteur qui mène au A moi, je cherche le sixième laby· pas la bombe. A quoi sert l'ordinateur 
niveau 3.4. rinthe. Dans Punch Out où est le dans Zombi ? Dans Ace of Aces, je 
Niveau 2.2 : montez, puis allez vers la point faible ? Pokes et bidouilles sur n'arrive pas à larguer les bombes. 
droite, jusqu'à la fenêtre d'où sortent Nintendo sont les bienvenus. Dans Terra, une fois le monstre du 
les ours. Débarrassez-vous d'eux, temple tué, que faire ? Merci. 
puis tirez vers la droite pour faire ap· ROSELLA 
paraître un téléporteur qui mène à la Pour Jérôme le Sega-PC-Atariman 
fin de ce niveau. (n• 70). dans King's Quest IV, il y a 
Niveau 2.3 : montez, allez vers la . , tô t ... cmq ,an mes que u rencon..eras 
droite et descendez. Une fois dans dans la maison hantée,, la nuit. Cha· 
l'eau, allez complètement vers la cun réclamera un objet se trouvant 
droite jusqu'à la caisse qui contient dans leur tombe. Il te faudra la pelle 
des pointes. Sortez de l'eau et tirez pour creuser. La planche te servira de 
vers Io droite pour faire apparaître un pont dans la grotte, au-dessus d'un 
téléporteur qui mène à la fin de ce ni· trou et pour rejoindre la petite île. Là 
veau. se trouve un serpent. Hypnotise-le 
Il existe un excellent moyen de dé· avec ta fla te. Sers-toi de ton arc avec 
couvrir l'endroit où se trouve un télé- /a licorne et du vers comme hameçon. 
porteur : lorsque vous tirez, vos pro· Une fois dans la bouche de la baleine, 
jectiles traversent tout l'écran. Mais chatouille-lui fa glotte avec la plume. 
s'ils disparaissent en cours de route, Tudonnerasl'osauchiendanslamai· 
c'est que le téléporteur se trouve à cet son de l'ogre. Bonne chance ! 
endroit. 

Forgollen 
Worlds 
Cette conoersion d'arcade sur Amiga 
n'est vraiment pas facile , aussi le 
cheal mode est très utile. Sur l'écran 
de présentation, tapez QRC (ARC en 
querty), puis appuyez sur la touche 
Help. Maintenant le cheat mode est 
activé. Pressez N pour passer au ni· 
veau suivant. Pressez S pour vous 
rendre à la prochaine boutique. 

Robocop 
Sur Amiga, commencez une partie et 
appuyez sur Return, pour passer en 
pause. Tapez Best Kept Secret, en 
respectant les espaces. Vous disposez 
alors d'une énergie illimitée. 

Slrider 
Sur Arniga, commencez une partie et 
pressez F9 pour passer en pause. 
Puis, appuyez simultanément sur 
Shift, l et Help. Ensuite reprenez 
votre partie. Les touches 1 à 5 (sur le 
clavier principal) vous permettent 
d'atteindre directement les niveaux 
correspondants. Les touches F1 à F4 
vous permettent de passer aux dif. 
Jérentes séquences du niveau dans le· 
quel vous vous trouvez. 

NI CO 
Sur PC, dans Saboteur Il, si vous 
voulez des vies infinies, allez à /'arse · 
nal. En bas des escaliers se trouve une 
caisse et derrière un escalier dérobé 
qui vous mènera au trésor. Face au 
trésor, baissez-vous et relevez-vous. 
Vous obtiendrez ainsi une vie infinie. 
Dans Terra, une fois le temple 
trouvé, notez tous les messages ins· 
crits sur la pierre. Ils vous serviront 
pour tuer le monstre du sixième ni­
veau. Dans Pop Corn, quand A s'af· 
fiche, taper POP GEN, les tableaux 
seront ainsi plus faciles. 
Dans Karateka, si vous arrivez à tuer 
le Grand Maître, vous trouverez dans 
la salle suivante votre fiancée , ne vous 
arrêtez pas, courez vers elle ~inon elle 
vous tuera. Dans Ghosi'n Gobllns, 
pour passer facilement le quatrième 
niveau, sautez le plus haut possible 
une fois sur la pierre la plus élevée. 
Vous passerez au tableau sull!anr en 
restant dans les airs. 
Pour Caïd (n• 70). dans World 
Gomes, pour le Log Rolling, va de 
gauche à droite avec un joystlck (uti­
lise les flèches avec le clavier). A cer­
tains moments, la bQche aura ten· 
dance à basculer. Si elle penche vers 
la droite accélère et arrête-toi si elle 
penche vers la gauche. Si elle penche 
beaucoup vers la droite, appuies sur 
le bouton en allant vers le haut, tu Ion· 
ceras ainsi la bQche. Dans Pharaon, 
si vous ne pouvez pénétrer dans le 

STEPH SEGAFAN 
Pour Fabien, the Fan of Sega Master 
(n• 70). dans Ghost House, pour 
prendre les épées, il faut sauter des· 
sus. Dans A/ter Burner, si tu te mets 
dans la diagonale, en haut, tu pourras 
aller jusqu'au 15' tableau, sans être 
touché. Pour Sébastien (n° 70), dans 
Wonderboy, pour sortir du /aby· 
rinthe, Il fout prendre la cloche chez la 
diseuse de bonne aventure. Chaque 
fois que tu emprunteras le bon che· 
min, elle sonnera. Attention elle se 
trompe une fois. A moi, dans Fan· 
tazy Zone 1, qui pourrait me donner 
des trucs ? Dans My Hero, exlste-1-il 
un round select ? Thank you, les ré· 
ponses seront les bienvenues. 

MAXENCE ATARIMAN 
Dans Bloodwych, voici les sorts exis· 
tants. En bleu : Beguile vous permet 
de passer contre de l'or ; Conceal, 
dissimuler ; Vanish, invisibilité ; 
Confuse, fait se tourner l'ennemi ; 
T ruevlew, ne pas subir les Illusions . fi. 
lusion surnmon qui se tue d'un coup 
mais qui peut frapper ; Wychwind, tir 
rebondissant, dans les quatre direc· 
lions ; Mindrock, faux mur. 
En jaune : Terror, effrayer ; Deflect, 
boucher ; Alchemy, transforme les 
objets en miettes ; Antimage, anti· 
magie ; Vivify, résurrection ; Spell· 
tap, coup magique ; Oiscrupt, anti· 
matière ; Sumrnon , sumo qui ravage 
tout. 
En vert : Armour, armure ; Warpo­
wer, superforce ; Paralyse, para/y. 
ser ; Levitate, lévitation ; Compass, 
boussole ; Arc Boit, élecricité qui re· 
bondit sur certains murs ; Formwall, 
former un mur temporairement. 
En rouge : Vitalise, soigner ; Mage· 
bock, ouvrir les portes en bois ; Mis· 
sile, éclair ; Recharge, recharger ; 
Dispell, arr~ter les sorts ; Flre Path, 
chemin de feu temporaire ; Fire Ball, 
boucle de feu ; Blase, Fire Poth + 
Fire Ball. Dans la tour du serpent, 
faites attention car les araignées se­
ront délivrées si vous marchez a cer· 
tains endroits, notamment Id où il y a 
des gants bleus. Bon courage. 





---···---···---···---···---···---···---···-- -···---···---POKEMAN 
Pour Cybermlnd, un petit code : 
The End et on passe au 51' tableau. 
Pour ~s, tapez pendant la 
page de présentat.io'n Helloic,j,p puis 
pressez les touches F1 à F8. Pour Oli· 
uier le Cinglé (n• 70, dans Teenoge 
Queen, prendre un utilitaire dessin et 
mettre un nom de fichier PCl et 110US 

verrez les 10 belles photos.Pour ln· 
temational Karaté +, une fois à 
terre appuyez 2 fois sur la barre es· 
pace et vous serez de nouveau sur 
pied. Pour moi, j'armerais auotr des 
vies infinies sur Dragon Ninja, Xe· 
non 2, Space Harrler, Veteran, 
A/rlcan Raiders. Merci. 

ALAN THE SIERRA 
EXTERMINA TOR 
Pour Roger Wilco & Fethi, dans Po· 
lice Quest 1, quand Morgan vous a 
parlé du black book, téléphonez au 
détective Taber de Chicago 
(312) 555 3382. L'épisode de l'en· 
trepôt vient plus tord . Faire Tip Bar­
tender, lorsque vous prenez un verre 
avec Sweet Cheeks et Il dira le mot de 
passe pour accéder à la salle de po· 
ker. Quand Sweet est partie, dire au 
Bortender le mot de passe (Franck 

sent me) et il te conduira à la salle de 
poker. Dans Pool Sojt, après /'ac· 
cident, il faut interroger les témoins, 
demander au garçon s'il a relevé le 
numéro de la plaque d'immatricula· 
lion de la voiture ayant causé /'ac· 
ddent. Il faut aider la victime, regor· 
der la vitre et la plaque d'im· 
matriculation. Ensuite entrer dans la 
voiture, utiliser la radio et attendre 
l'arrivée des renforts. 
Pour PC Boy, dans King Quest 1, le 
boudier est chez les lutins. Il faut trou· 
ver un trèfle à quatre feuilles, un fro· 
mage. Ensuite s'agripper à l'oiseau 
Oump, jump). A l'arrivée, trouver un 
.champignon; aller dans le trou, don· 
ner le fromage au rat, lutins amicauX' 
si l'on possède le trèfle. Ramasser le 
bouclier, escalier. Devant le trou : eat 
mushroom. 
Pour Alain le Frustré : pour sortir dll 
territoire lutin, il faut monter les esca· 
fiers et manger le champignon. Mo•· 
trer une carotte à la chèvre et elle le 
protègera. La réponse à la question 
de l'ermite est IFNKOVH 
GROGHPRM. Le troisième objet (mi~ 
roir) est sous l'eau du puits. Climb 
bucket, go water, swim, dive, allerca· 
veme sous-marine, tuer dragon en lui 
jetant la dague (trouvée à l'ouest du 

X Pour Noël, X 
plutôt que d'offrir 

des jeux idiots 
à vos enfants, 

offrez-vous un micro. 
Ch1PQKaZ 

Le big broker. 
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château, sous une grosse pierre que 
l'on peut pousser). Dans King Quest 
11 : une fois la rivière empoisonnée 
franchie, il faut avoir mangé le sugar ' 
Magic Cube trouvé lorsque le serpent 
fut transformé en cheval allé . 
A moi, comment éviter les coups de 
feu ? Dans Lelsure Suit Larry 11, 
que faire sur le bateau, comment s'en· 
fuir et comment se protéger du soleil ? 
Dans Zak Mac Kraken, comment 
anéantir le champ de force qui em· 
pêche d'atteindre les deux clefs d'or ? 

IOLO & CIE 
Pour Ultlma V, le mot de passe de 
l'oppression est lmpera. Le Mantra de 
l'honnêteté est Ahm, celle de la 
compassion est Mu, du courage est 
Ra, de la justice est Beth, du sàcrifice 
Cah, de l'honneur Summ, de la spiri· 
tualité est Om, et de l'humilité est 
Lum. A moi, j'ai besoin des mots de la 
composition du sort de An Ylem. A 
quoi sert la couronne de Lord Bri· 
tish ? Comment escalader les mon· 
tagnes ? Avec quoi ? Comment se les 
procurer ? Pour jouer de l'Harpicorp 
quelles sont les trois notes qui suivent 
A, B, C ? Comment obtenir la Mystic 
Weapon of the Avatar ? Merci 
d'avance à tous les avatars. 

FRANCK, 
LE SUISSE FO U 
Voici quelques pokes dans Ghosts'n 
Gobllns. Poke 3901,0 return Poke 
7086,0 return sys 2128 retum. Sur 
C 64, dans Times Of Lore, que faut-il 
faire après avoir rendu au roi les ta­
blettes de la vérité ? Dans Double 
Dragon, comment se débarrasser 
des deux premiers ennemis du 
deuxième niveau ? Dans L'Arche du 
Capitaine Blood, comment s'ar­
rête·t·on sur une planète ? Où se 
trouvent les explosifs dans Platoon ? 

ARMAND TEX.IER 
Dans Galaxlan sur XL pour auoir 
des vies infinies appuyez sur Start, 
perdez une vie, attendez que Player 
One s'efface et appuyez sur Select. 
Dans Crazy Cars 2, à quelle vitesse 
faut-il appuyer sur FlO pour être in· 
vincible ? Merci. 

DRAGONSLA YER 
Pour Laurent (n° 68). dans Terror­
pods, il te faut récupérer les différents 
éléments (6) d'un Tripod dans les 
usines, puis il te restera à détruire une 
armée de 15 tripods avec 15 missiles. 
Un conseil : accumule de la detonite 
pour construire des missiles en vue de 
cette partie finale. Dans Carrier 
Command, cliquez sur pause, puis 
topez Grow old along with me, pour 

passer en cheat mode. Utilisez ensuite 
le pavé numérique (7 : accélération 
du jeu ... ). 
Pour Zimbabwe (n° 69), voici la liste 
des premiers mondes de Populous : 
Genesis, nmuslug, swawer, burwil· 
con, bilcemet, badacon, bugqueend, 
lowinglck, minmpme. 
Dans The Pawn : donner de la nour· 
riture et du plomb aux alchimistes, 
traverser le pont de corde, puis dans 
the peperwall room, déchirez le mur 
de papier et descendre avec la corde 
dans le puits de feu jusqu'aux portes 
de l'enfer. Frapper 3 fols et donner 
une bouteille de whisky au portier. 
Devant le diable, parler de Kronos et 
du bracelet d'argent, il uous télépor· 
tera près du pont avec une ftole de 
poison pour Kronos. 
Dans Populous, j'ai remarqué par 
hasard un magicien traversant la 
carte, à quoi sert-il ? 
Dans The Pawn, comment ouvrir la 
porte en haut de la tour de glace ? 
Comment trouver Kronos pour le tuer 
à /afin? 
Qui connaîtrait d'autres codes dans 
Carrier Command ou pourrait 
m'indiquer comment gagner ? Merci. 

NIGHT HUNTER 
Pour Magnus, dans Unln11lted, pour 
se débarrasser du fantôme de la cha· 
pelle, il faut prendre le chandelier 
dans la chapelle et allumer ses bou· 
gies. Vous pourrez alors passer le fan · 
tôme sans encombre. Pour éliminer le 
fant6me de la pièce à côté de la cui· 
sine, il faut prendre l'aérosol spider ei­
der dans le débarras du haut et aller 
sur la véranda. Il faut utiliser l'aérosol 
sur la balustrade, sortir de la pièce et 
reuenir aussitôt. Vous pourrez alors 
prendre la petite araignée. Puis la pré· 
senter au fantôme qui s'enfuira. 
A moi maintenant, comment tuer les 
zombis dans le labyrinthe de la cha· 
pelle ? Comment se débarrasser de la 
grosse araignée qui me dévore , dans 
la grotte sous l'autel ? Je n'arrivepasà 
capturer le petit démon qui me 
nargue avec sa clef. En effet je mets 
de la nourriture dans la cage mais rien 
ne se passe. Que faire dans le gre· 
nier ? Comment entrer dans Je Ma· 
gisterium? 
Dans Indiana Jones, comment pas· 
ser la grille pour accéder au cercueil 
dans les catacombes de Venise ? 
Merci à tous les aventuriers et aventu· 
rières qui pourront me répondre. 

JULIEN HELP 
Aventuriers et aventurières 
Je cherche désespéré 
La solution du jeu Orphée 
Pour que ce logiciel devienne trophée 
Quelqu'un pourrait-il m'aider 
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---···---···---···---···---···---···---···---···---···---Sachant que je possède un CPC. 
Moi qui peut aider Fredo II 
Bloqué dans Barbarlan Il 
Pour le premier des monstres hideux 
Sache que pour le lanceur de boule 
de feu 
Ce démon cavernicole vieux 
Et pour Drax le Peureux 
Il te faut collier, potion et globe si tu 
peux 
Que tu trouveras dans différents ni· 
veaux du jeu. 

HADES 
Pour Babeth et BP la Disquette (n• 
69), dans la Qdte de l'Oiseau du 
temps, pour voler la conque de Ra­
mor au sorcier, il suffit de se proposer 
pour la garder. Lorsque le prince 
Shan-Tung vous montre la conque, 
cliquez dessus pour vous en emparer. 
Fuyez le plus rapidement possible(au 
passage prendre l'inconnu dans votre 
équipe). Une fors sorti de la ville, ri 
faut cliquer à gauche pour quitter cet 
écran. Maintenant allez aux voiles 
d'écume. 
A moi, comment faut-il s'y prendre 
pour vaincre le ridge ? 
Dans Rocket Ranger, que faut-il ré· 
pondre au Colonel Lurmeister 
lorsqu'il vous torture? Help me 
please. 

PYCKELUC 
Pour Captaln Blood, pour 
connaître les coordonnées de la pla­
nète finale , il suffit de charger le fichier 
de sauvegarde (load • blood cpt •, 
8, 1) et de taper : Prin! Peek 
(22811) ; print (22875). 
Pour connaître les coordonnées de 
toutes les autres planètes, lancer ce 
petit programme basic : 
100 rem solution captain blood 
110 rem par lue pycke 
120 ifa = othena = 1 : /oad"blood, 
cpt",8,1 
130 fora= Oto63step4:reada$: 
forb=Oto3 
140 printa$" = "peek(22784 +a+ b) 
"/"peek(22848 +a+ b) 
:next:print:next 
150 print"fin de jeu sur planète : 
"peek(2281 l)"I" peek(22875):end 
160 data izwal, buggol, migrax, croo· 
lis ulve, croolis vareux 
170 data yukas, ondoyante torka, on· 
doyante trauma 
180 data tricephal, sinox, antenna, 
tubular brain, tromp 
190 data robhead, kingpack, nu· 
mero. 
Bien à vous. 

ZAWET 
Possédant Xenon à partir d'une 
compilation, je n'arrive pas à utiliser 
les cheat mode (F4et F5). Pourquoi ? 
Pour tuer les sentinelles du 3' secteur 
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(fly's head) , il faut au 1 .. secteur col­
lectionner les boules (balls shots) , 
pour tirer dans la louche des gardes 
en décalant le vaisseau. Un conseil : 
tuer les fleurs rampantes avec des 
pastilles A uniquement. 2' secteur : il 
faut tirer partout dans tout le tableau, 
les sentinelles sont vulnérables au 
centre où les disques tournent. Ré­
cupérez surtout des pastilles W et S 
(pas de balls shots). Dans la 2' part.le, 
il faut tout anéantir dans le petit pas­
sage pour récupérer le F, G el Z. Puis 
il faut abattre les vaisseaux tournant 
pour le F et les balls shots. La pre­
mière vague d'énergie qui arrive par 
derri.ère est tuée sur le côté, on ré­
cupère le A et on passe sur la 2' 
vague. Facile non ? 3' secteur : les 
vaisseaux qui se croisent ne rap­
portent rien, évitez-les. Ne pas hésiter 
à revenir en arrière pour éviter les 
vaisseaux rampants qui tirent. Utiliser 
la pastille W. Pour Crafton & Xunk, 
dans la dernière salle damée, le code 
1 =devant, 2 =droite, 3 =derrière, 
4 =gauche. Suivez le code et entrez 
dans la salle du computer. 

REMI BONNEAU 
Dans Karate Kld II sur ST, com­
ment faire pour briser le bloc de glace 
dans le bar au 6' tableau ? Merci. 

SEGATARI 
Pour Mad Max Sega (n• 69), dans 
Black Belt pour Gontra quand il 
frappe deux coups de poing aller sur 
lui et mettre un coup de poing jusqu'à 
ce qu'il meure. 
Pour Fredo Il (n• 69), dans Barba· 
rlan II, il faut le bijou pour maîtriser 
les boules de feu et mettre l'idole hors 
combat lorsqu'elle est atteinte. 
Dans Altered Beast sur Sega pour 
tuer le dernier monstre, il faut lui Ion· 
cer une boulette puis faire un grand 
saut, faire la comète et passer de 
l'autre côté et lui lancer une boulette 
jusqu'à ce qu'il meurt. Pour faire plu· 
sieurs continuous plays, appuyer sur 
les touches 1 & 2. 
Dans Action Flghter sur Sega, pour 
être immortel, commencer avec une 
voiture et un gros tir, taper Doki-Pen 
et le tour est joué. 
A moi, comment tuer le crdne dans 
Tlger Road sur ST ? Comment tuer 
le géant avec un oiseau sur l'épaule ? 
Peut-on choisir son stage dans Dra­
gon Ninja ? 

ANONYME 
Dans Nemesls et Zaxx sur CPC, 
est-il possible d'être insensible aux 
coups de l'ennemi ? Comment avoir 
des viês ou de l'énergie infinie dans 
Predator, Dragon Ninja, Forgot­
ten Worlds, Antlrlad et Eden 
Blues. Comment avoir de l'essence 

infinie dans Lloe & Let Die, du 
temps infini dans Metrocross, Boul­
der Dack l et Boulder Dach Ill. 
Quelles sont les commandes dans 
Echelon, Sentlnel et Sllent Ser­
olce ? Merci. 

OPERATION 
POLICEMAN 
Dans Police Quest II, comment évi· 
ter le coup de fusil à l'hôtel, comment 
avoir la clef de l'hôtel, comment trou­
ver de l'argent pour le ticket d'avion, 
quel est le numéro de téléphone de la 
Mairie? 
Dans Dragon Ninja, comment avoir 
des vies infinies ? Merci à tous ceux 
qui m'aideront. 

JHARY A CONEL 
Dans Populous, si vous ne réussissez 
pas à passer un monde, rejouez le 
monde précédent en essayant de faire 
un score plus faible ou plus fort pour 
sortir de ce monde délicat. Il est aussi 
très utile de faire des pauses pour voir 
chez l'adversaire quel point doit être 
affecté par une calamité divine ou 
bien lorsque vos hommes ont subi un 
tremblement de terre, pointer l'en­
droit de la carte pour sauver la popu· 
lotion qui subit les noyades. Une autre 
astuce pour obliger une population à 
ne pas sommeiller dans leurs bd­
tisses : posez un petit monticule de 
terre entre les maisons, vous verrez 
les • bons • sortir pour s'installer plus 
loin. 
Comment tuer Medusa dans les caves 
du temple dans Galdregons Do· 
main. 

EMMANUEL 
Pour Astradamus (n• 70), dans Short 
Circuit sur CPC, il faut tout d'abord 
charger les deux programmes Laser 
et Jump qui se trouvent dans un ordi­
nateur (pas celui de la première 
image). Puis trouver le manuel qui 
servira pour la seconde partie. Si vous 
ne réussissez pas à trouver ces trois 
objets alors appuyer sur les touches 
o,c,e,a,n. 

PUMPING IRON 
Dans Hulk, que faut-il faire exacte­
ment, comment rencontrer les autres 
personnages, si toutefois il y en a ? 
Faut-il tuer les abeilles et les fourmis, 
que faut-il faire de la cire ? Faut-il 
prendre au chef examinateur le pro· 
gramme. 
Dans Redhawk, comment sortir de 
• the mansion drive •, comment faire 
voler redhawk, que faire de Rick alias 
Greenfinch, quel mot de passe faut-il 
donner au garde de la zone de sé­
curité ? Merci d'avance. 

THOMAS 
Dans Meurtres en série sur PC, 
voici quelques réponses aux ques· 
lions de la fin du jeu. Ql : J.K. Dick· 
son ; Q3: 49.60 ; Q7 : Steno ; Q8 : 
15 h OO ; QlO : 3 ; Ql 1 : 21 . Que 
dire pour ouvrir la malle, prendre un 
vélo et rentrer dans une maison (ou 
un bateau, etc.) . Comment répondre 
au téléphone ? 
Dans Zombi, le bidon d'essence est 
au niveau 3, dans le couloir principal. 
Avancez, ouvrez la porte bleue et pre· 
nez le bidon. Comment meUre l'es· 
sence dans l'hélicoptère ? 
Dans Arkanold, comment avoir des 
vies infinies ? Merci à tous les Pcistes 
et non Pcistes et à Jeanne (n• 63). 

AURE L'ATARISTE 
Je ne vois jamais les Dupont-Dupont 
dans Tintin sur la Lune ? Comment 
avoir du temps infini dans Crazy 
Cars ? 
Dans Wlzball, pour utiliser les 
icônes, Il suffit de remuer la manette 
de gauche à droite . Pour gagner, il 
faut tuer le monstre, prendre /'œuf, 
sélectionner l'icône, puis prendre un 
autre œuf, sélectionner cet icône. 
Vous pourrez alors commander. 

RAMBOXII 
Dans Police Quest Il, comment 
ajuster son arme, je tape adjust slghts, 
fais tourner mes vis mals rien ne se 
passe. Dans Manhunter, après être 
sorti des égouts, que faire ? J'arrive 
devant une fête foraine. 

WOLFERINE 
Pour Anonyme lll (n• 70), dans Tha· 
notas , il faut prendre la sorcière dans 
le 1· chdteau, son livre dans le second 
et les déposer dans le 3°. Attention à 
votre cœur pour raviver le feu ; tuer le 
chevalier pour libérer la sorclêre. 
Pour Frédo (n°70) , dans Sram, la 
commande est• sauter avec/a liane • 
ou • passer avec la liane •. Pour ren· 
contrer le centaure, il faut , dès les pre· 
mières traces de sabot, jouer de la 
flûte donnée par l'ermite lorsque 
l'homme répond à sa question. 
A moi, des instructions pour le pas­
sage secret du Manoir de Morteville. 
Un poke de vie infinie pour Forgot­
ten Worlds. Merci. 

LINDA CONSTANS 
King Quest W . Chez les nains : faire 
le ménage, prendre la pochette de 
diamants. Dans la mine : rendre la 
pochette (qu'ils offrent d Rosel/a) et 
prendre la lampe. Derrière la mine : 
prendre le ver. Chez le ~cheur : 
donner les diamants, prendre la 
canne. Sur le ponton : amorcer la 
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---···---···---···---···---···---···---···---···---···---canne, pêcher un poisson. Sur ITle de 
Genesta : prendre la plume de paon. 
Dans la baleine : monter sur la 
langue, en partant du bas uers la 
droite et en allant progressiuement 
uers le centre (c'est dur !) . Chatouiller 
la glotte de la baleine. Sur l'ile aux pal­
miers : donner Je poisson au pélican, 
prendre le sifflet, prendre la bride tout 
au fond de la barque, appeler le dau­
phin auec le sifflet et le cheuaucher. A 
la piscine : prendre la licorne, faire : 
shoot arrow puis briddle puis ride. 
Sous le pont : faire look under bridge 
(on prend alors une balle d'or). Dans 
la mare : faire tomber la balle, pren­
dre et embrasser la grenouille, ré­
cupérer la balle. Dans la maison han­
tée : prendre dans la salle de la 
bibliothèque le liure de Shakespeare 
(près de la porte}. Regarder le ta· 
bleau, suivre les instructions, ouurir la 
porte secrète, prendre la pelle. Le 
troubadour : lui donner Je liure et 
prendre Je luth. Pan : jouer devant lui 
du luth, /'échanger contre sa flQte. A 
la cascade : se mettre la couronne sur 
la tête, passer derrière, allumer la 
lampe, prendre la planche puis les os, 
continuer sa progression en éuitant les 
troller (persévérez) et la creuasse 
(planche). Dans les marécages : sau­
ter sur les feuilles de lotus, jouer de la 
jlQte pour charmer le serpent et pren­
dre le fruit magique (ne pas le man­
ger}. Chez l'ogre, donner l'os au 
chien, monter à l'étage. prendre la 
hache, descendre se cacher dans la 
remise (porte de bois), surueil/er 
l'ogre par le trou de la serrure, quand 
il dort, prendre uite la poule et l'em­
mener chez Lolotte. Et Id, une fois 
que l'on a effrayé les arbres avec la 
hache, comment sympathiser auec 
les sorcières ? Où faut-il creuser ? 
Comment ouure-t-on la crypte d'or 
du cimetière et la trappe de la grande 
maison ? Cette maison est hantée la 
nuit par un bébé qui pleure et que je 
n'arrive pas à calmer, malgré mes 
chansons, mes danses, mes paroles 
de réconfort, mes insultes et mes grif­
fures . Enfin où se trouve la crécelle ? 
Merci aux petits génies qui auront 
trouvé. 

C 64 MEN 
Voici quelques trucs sur C 64 : 
Dans Colossus Chess 4 
Shift-S = 2 players 
Shift-Q = 2D ou 3D 
Dans Defender of the Crown, atta­
quez le plus de territoires libres sans 
créer de batailles, achetez le plus 
d'hommes possible et une catapulte, 
mettez tout dans uotre armée, atta­
quez un chdteau ennemi, achetez des 
hommes jusqu'à 250, des catapultes 
(30) mais pas de cheuaux ... 
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Toujours pour C 64, uoici quelques 
pokes à entrer après un reset : 
pour ZOOM taper POKE 33342, 44 et 
SYS 7639 
pour IK + taper POKE 5638,23 et 
SYS 7345 
pour ZAMZARA taper POKE 
4675,34 et SYS 7639 
pour ROBOCOP taper POKE 
44179,9 POKE 44392,96 et SYS 
32768. 
Maintenant à moi, des aides pour 
Last Ninja li, des eXPlications pour 
Ghostbusters, des pokes pour Yle 
ar Kung-Fu, des trucs pour Foot· 
ball Manager, Dragon Ninja et 
Speedball. Merci à tous mes sau-

. ueurs. 

WALLACE HENRI 
Dans Lucifer's Realm sur C 64, 
peut-on franchir la porte gardée par 
l'assassin d'Abraham Lincoln ; à quoi 
me sert l'épée Incrustée de diamants, 
le disque et la dague ; après avoir 
franchi la porte gardée par les chauve· 
souris la lampe me glisse des mains à 
cause de l'huile, comment l'enleuer ? 
Où se trouue Hitler ? Je uous supplie 
de me répondre. Merci d'auance. 

SPUTNIK FIRSTMAN 
J'espère qu'une bonne âme m'aidera 
un peu, en effet j'ai quelques petits 
problèmes avec Captain Blood sur 
CPC et si personne ne uient à mon se­
cours, je balance la disquette par la fe· 
nêtre ! 
Comment conuerser auec les Tubu ­
lars·Brainers? Tout ce que j'obtiens 
comme réponse ce sont des chiffres. 
Où et par quels moyens trouuer le 
père du petit Yoko ? 
Quel est le code pour dialoguer auec 
le Sinox ? Yoko me donne un code, 
mais ça ne fonctionne pas. 
J'ai voté pour Morlock, mais il m'a 
laissé tomber. Help ! 
A qui s'adresser pour trouuer : des 
Robhead, des Tricephals, des Anten· 
nas, des Yukas et des Kingpak.. . Et 
aussi les Numeros (pendant qu'on y 
est!). 
Merci mon sauueur. 
Dans Sram 1 (pas tout jeune le jeu}, 
que faire depuis la sorcière jusqu'à la 
fin du jeu ? (carrément). Merci. 
Des pokes seraient les bienvenus pour 
les jeux suivants : R-Type, Mag 
Max, Slapflght, Robocop, Sllk­
worm (c'est tout ?). Merci. 

AMIGO 
J'aimerais une aide pour Klng's 
Quest Ill : où se trouve la baguette 
magique ? Comment ouvrir le secré· 
taire dans le bureau du sorcier ? Com· 
ment lancer des formules magiques ? 

Dans Zac Mac Kraken, sur Mars, 
comment ouurir la porte de la Huge 
face ? J'ai l'échelle, mais je n'arrive 
pas à l'ouvrir. Que faire avec Annie et 
lac ? Que faire de la machine ? 
Merci. 

JONATHAN 
Sur CPC, dans Paperboy, pour être 
invincible dans les trois premiers ta· 
bleaux, il suffit de se mettre juste à la 
limite du trottoir. Dans Sol Negro, 
pour vaincre le singe armé, il suffit de 
monter, tirer et redescendre en conti· 
nuant de tirer. A moi, comment avoir 
un camion invincible dans Asphalt, 
des uies infinies dans Robocop, por· 
ter des coups à distance dans Target 
Renegade. Merci. 

MARTIN CAZENAVE 
Quel est le but de Rocket Ranger sur 
PC ? Que faut-il faire pour s'enuoler 
dans la partie take off ? J'ai beaucoup 
de mal. Existe-t-il des select round sur 
Sega, dans Out Run, Wonderboy 
li, Ghost House ou alors des uies in· 
finies? 

ARD 
Sur ST, comment saute-t-on les re­
morques dans Dragon Ninja ? Dans 
International Karate +, je me fais 
toujours massacrer au-delà de la cein· 
lure jaune. 

JEAN-MARIE 
Sur C 64, voici les actions pour ter· 
miner Project Flrestart, dès le dé­
part ueiller à fermer la première porte 
afin d'éviter l'entrée d'un intrus dans 
la nauette. 
Aller chercher un laser à plasma, près 
de la salle du réacteur chimique (ni· 
veau 1). Prendre les deux Id et le 
disque dans le labo (nlueau 3). Des· 
cendre dans la salle cryogénique (ni· 
veau 1) dès que le message cryo de· 
sactivation detected apparaît, ou à 
partir de 13:30. Libérer la fille en ou­
vrant le tube cryo, puis l'emmener 
dans la salle Waste Pod (nlueau 2). 
Aller au niueau 4, éjecter le Waste 
Pod dans l'espace (la fille est à l'inté­
rieur), puis déclencher /'autodestruc­
tion auec l'ordinateur de la salle de 
commande (niueau 4). Vous avez 
alors 25 minutes pour rejoindre la na­
uette du départ. Massacrer l'armée de 
monstres qui uous barre le chemin 
auec laser à plasma. Rejoindre le 
shuttle craft de secours (niueau 1). 
Bonne chance. 

SEGARNAUD 
Dans Altered Beast, durant la page 
de présentation, positionnez la ma· 
nette en haut à gauche et appuyez sur 

les deux boutons. Vous obtiendrez 
ainsi cinq rectangles d'énergie au lieu 
de trois. Pour auoir trois continuous 
play, même opération, et tourner le 
joystick dans le sens inverse des ai· 
gui/les d'une montre. Dans Wonder· 
boy li, il faut prendre le diamant pour 
vaincre le dragon. Je suis bloqué dans 
A/ter Burner au 16' tableau. Merci. 

JOYSTICKMAN Belgique 
Sur CPC, dans Rambo Ill, com­
ment libérer le colonel et passer au se­
cond niueau. Dans Batman, où aller 
et que faire ? Comment atteindre le 
village de Platoon ? Dans Indiana 
Jones, que faire, une fols les enfants 
libérés ? Des uies infinies pour Bat­
man, Double Détente, Combat 
School ... Merci. 

THEBADGER 
Comment utiliser les armes dans Spy 
Vs Spy ? Dans Karateka, comment 
franchir la porte, après l'homme au 
masque de fer ? Please Help me ! 

WOU GLE 
Sur C 64, pour Big Boss (n• 70), dans 
Denarls, pour uaincre le second 
poisson du niueau 9, reste en arrière 
et tire de plus en plus haut. Il te reste 
encore trois niueaux. 
Pour Commander Mathieu (n• 70), 
dans Elite, une fois les fuel scoops 
achetés, s'utilisent en fonçant sur les 
débris des uaisseaux tout en les main· 
tenant dans la partie basse de l'écran 
(sous le viseur). Ces débris feront 
alors partie de ta cargaison. 
Pour Tuer n'est pas jouer, pour 
abattre le soldat gris de la fin de la l N 
partie , tirer sur /'inscription paint gun 
(ce qui charge l'arme). 
Dans Better Dead thon Allen, 
changer le code du niueau par Cross­
word, uous accèderez directement au 
dernier niveau. 
A mol, dans Total Eclipse, où se 
trouue l'homologue de la double croix 
du pharaon E ? Comment y accé· 
der ? Dans Last Ninja, comment fi· 
nlr le niueau 1 ? Dans Allens, j'ai dé­
couuert 256 salles, fait une carte, et 
après? 

Nous remercions Lo the PC Boy pour 
sa solution complète d'Emma­
nuelle, the Twin Divos, Franck Da· 
vaine, Sebastian Leonelll pour Kult, 
François Cha/magne pour Gold 
Rush, Patrick Dupont pour Rambo 
Ill, Irwin the Belge pour Manioc 
Mansion, Bastian Macla pour Mllle­
nlum 2 .2, J.P. Jason pour L'A/faire 
Vera Cruz, Laurent Cebu/ski pour 
Indiana Jones. 
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LE COUP DU MENHIR 
UNE SUPERPRODUCTION NATHAN LOGICIELS/COKTEL VISION. 
UN LOGICIEL IRRESISTIBLEMENT DROLE ET RICHE EN ACTION. 

Panoramix a perdu la tête 
après avoir ~u le menhir 

d'Obelix. 

Astérix décide de rechercher 
les ingrédi~nts pou~ fabriquer 

la potion magique. 

Le village est en émoi, 
les romains aux aguets, 

le devin charlatan, 
les sangliers en fuite 

et Obelix a faim. 



MIC:AC 

ATARI 520 STE 
3290 F TTC 

Q!L cadeau de 5 jeux et une manette 

ATARI 1040 STE 
4290 FTTC 

Q!L cadeau de 5 jeux et une manette 

PCXT 
30Mo 

livré avec Gem, texte et dessin 

7490 FTTC 
- 5% à partir de 2 machines 

Disquettes / 
3'5 DF / DD 

SONY 
&,80 F TTC 
l'unité(par 100) 

* Dans la mesure des stocks disponibles. Peut être arrété sans préavis. 

75010 PARIS Loisirs: 135, rue du faubourg St-Denis 40.37.09.21 ,....,..--::::::r---..-T"""?----, 
75010 PARIS Professionnel: 8, rue de Valenciennes 40.34.97.80 

40.37.92.75 

VICE-

AMIGA 500 
3790 F TTC 

1\MIGA 500 * 
avec lMo de RAM 

4&90 Fnc 

Moniteur Couleur * 
1890 F ne 

Si acheté avec un Atari ou un Amiga 

ajouter 1490 F ne ~ , 

POCKET 
MS-DOS ATARI 

--• 2990Fnc 
5% de remise avec cette annonce 

LA SECURITE 
MICRO VIDEO 

Des milliers de cJients depuis 1981 
Technicien SAV dans chaque boutique 

Conditions de p-aiement. Nous consulter 

1050 BRUXELLES ],rue Dons 02/648.9074 

57000 METZ 18. rue du Pont des Morts 87.32.16.43 
37000 TOURS 
86000 POITIERS 
33000 BORDEAUX 
31000 TOULOUSE 

81, rue Michelet 47 .05. 78.50 54000 NANCY 55, rue des Quatre églises 83.37.06.47 
Pacte 86, rue Albin Haller 49.88.35.97 69300 LYON Caluire 11- 12 cours Aristide Briand 72.27.14.74 

3. coun. Alsace et Lorraine 56.44.47. 70 13006 MARSEILLE 75, rue de Lodi 91.94.15.20 
13, rue Amélie 61.62.55.55 L---""--- ...31L1 66000 PERPIGNAN 8. avenue de Gdc Bretagne 68.34.24.40 



Concours .. . 
Vous vous souvenez certainement de 
l'opération Micro Manager lancée il y a un 
an déjà par la FNAC en association avec 
ANCE (Agence nationale pour la création 
d'entreprises). Amstrad France et 
d'autres. Il est déjà temps de dresser un 
premier bilan de cette opération visant à 
permettre -tout du moins à faci liter- la cré­
ation d'entreprises dont l'activité se situe 
dans des domaines technologiquement 
avancés. Pas moins de 2 119 demandes 
de participation ont été enregistrées et 1 
148 candidats ont vu leur projet retenu et 
ont reçu un dossier à renvoyer au jury. 
Phénomène intéressant, les participants 
sont en majorité (88 %) des hommes. En 
outre, 62 % des candidats ont entre vingt 

Un nouvelle boutique ouvre ses portes à 
Boulogne. Hazardous Area propose des 
logiciels pour ST, Amiga, compatible PC 
et Saga Master System. En outre, ce 
revendeur importe en parallèle les con­
soles Megadrive de Saga et PC Engine de 
NEC ainsi que diverses cartouches pour 
ces machines. La volonté affichée par 
Hazardous Area est de concurrencer le 
quasi monopole de Shoot Again en la 
matière. 
Hazardous Aera 
6, rue d'Aguesseau 
921 OO Boulogne 

Ouf, sauvés! 

et trente ans et 18% ont plus de trente Possesseur d'Atari XUXE, ne désepérez 
ans. Le niveau de formation s'avère par- pas ... Par l'inte rmédiaire du 36.15 Tilt, 
ticulierement élevé puisque 84% des par- nos animateurs XLENT et ATAHELP se 
ticipants ont le BAC (et nous ne parlons ni proposent de vous aider. Aim;i, un nou-
de licence ni de maitrise). Enfin soulig- veau forum pour la gamme Atari 8 bits -
nons que 60% des candidats sont pro- mot clé BIDXE- propose vies infinies, 
priétaires d'un micro-ordinateur compati- - informations, débats, trucs et astuces, 
ble PC. Pas moins de 240 projets ont été etc. En outre, en complément du Minitel, 
sélectionnés et 23 ont été finalement élus un fanzine consacré aux XL/XE a été 
au mois de septembre 1989 par le jury. créé par Atahelp. Il est né en octobre, et 
Tous ont reçu un micro-ordinateur vous pouvez l'obtenir en écrivant à Tilt, à 
Amstrad et 10 000 F. Reste toutefois à · l'attention d'Atahelp, en joignant, pour 
désigner le grand vainqueur. Le gagnant chaque exemplaire demandé, une envel· 
recevra 50 000 F (le capital nécessaire à oppe auto-adressée affranchie au tarif 
la constitution d'une SARL). Il sera choisi normal. Signalons que deux numéros sont 
courant décembre 1989 par un jury corn- déjà disponibles. Au sommaire, une liai-
posé d'éditeurs de logiciels, de chefs son Minitel par un simple câble avec en 
d'entreprise et de journalistes. Affaire à point de mire la connexion d'un lecteur 3 
suivre donc. pouces et demi de ST sur votre XUXE! 

Les écrits rostent 

Un nouvel ouvrage est annoncé par les 
editions Eyrolles. Son titre: Oui a (encore) 
peur de l'informatique. Ce livre propose 
diverses clés aux managers afin qu'il 
puissent conserver le pouvoir face aux 
informaticiens. L'éditeur explique quo cet 
ouvrage est écrit dans un langage simple 
et qu'il est destiné à ceux qui ont eu des 
déboires ou qui sont rebutés par 
l'informatique. L'idée de base est sédui­
sante; cet ouvrage est censé donner des 
trucs, des conseils et astuces. Mais, cela 
suffit-il pour contrer les informaticiens, 
maîtres de tous les développements? 
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Les questions soulevées par la lecture de 
ce fanzine seront à poser sur le 36. 15 Tilt. 
Nos animateurs s'engagent à vous répon­
dre dans les 48 heures. 

NEC US bouge 

·c·est par le bais de sa filiale américaine 
que NEC introduit sur le marché la con­
sole de jeu PC Engine, rebaptisée là bas 
Turbografx-16. Toutefois, la mise en 
place de cette dernière se fait sur un mar­
chG où on ne l'attendait pas: les bornes 
d'arcade! Par rapport à la console, la prin­
cipale différence réside dans la présence 
d'un monnayeur. Toutefois, le système de 
cartouche pour les programmes est tou­
jours utilisé. Actuellement, neuf titres 
sont disponibles et six à dix seront sur le 
marché courant 1990. Cette approche 
similaire à celle de Nintendo avec le Play 
Choice 1 O, permettra à NEC de proposer 
des jeux sim ilaires sur la version arcade 

et familiale de la console. Ainsi, les nou­
veaux titres seront introduit s dans les 
salles de 4 à 12 mois avant leur venue sur 
console NEC. En clair, la stratégie est 
celle des adaptations. Le succès sera-t-i l 
au rendez-vous? 

Suivanîl 

Citizen renouvelle ses modèles 
d'imprimantes haut de gamme et annonce 
la venue d'une nouvelle version de son 
modèle L 1200. La LA 1200 se veut plus 
ergonomique mais la base ne change pas: 
interface parallèle de type Centronics, 
tête à 9 aiguilles, codes de contrôle com­
patible Epson et garantie deux ans. Le 

· tout vous coûtera 2 550 F HT soit environ 
3000 FTTC. 

Fanzine . .. 

Les lecteurs de Tilt connaissent certaine­
ment la société d'édition britannique nom· 
mée Llamasoft et son patron Jeff Minier. 
Il s'est toujours distingué par ses produits 
aux inspirations psychédéliques évi­
dentes. Tout cela pour dire que Uamasoft 
édite en anglais une lettre d'information 
nommé The Nature of The Beast. Malgré 
des dehors farfelus, il s'agit d'une vérita­
ble mine d'informations sur les données 
techniques des produits les plus récents 
ou à venir tels que la console Konix par 
exemple. A voir de toute urgence ... 
Llamasoft 
Nature of The Beast 
49 Mount Pleasant, Tadley 
Hants RG26 6BN Royaume-Uni 

Déva!oppszl 

la société Data R.D annonce la venue de 
la carte de développement K680 à base 
de 68 000. Elle comprend un 68 000 à 8 
MHz, 512 Ko de Ram Cmos, 128 Ko de 
Reprom, une horloge temps réel, quatre 
ports RS 232C, etc. le DOS est R09-68k 
mais OS 9 est annoncé. Différentes ver­
sions sont proposées dont une pour PC 
AT au prix spécial école de 3 900 FHT soit 
un peu plus de 4 500 F TTC. 

INouvells adresse 

Handshake. éditeur de Turbo CAO 30, 
déménage. l 'adresse devient: 
Handshake 
Bâtiment Pythagore 
rue Olaf Palme, parc de la Brèche 
94 000 Creteil 



~-------1 1 

ATARI 520 STE 

3.490 F 

~------~2 

ATARI 520 STE 
+ MONIT. COULEUR SC 1425 

5.490 F 
AMIGA 500 

3.690 F 

..----------( 2 
AMIGA500 

+ MONITEUR COULEUR 1084 

6.390 F 

Choisissez vos logiciels ou vos accessoires 

r---------------------~ 
LOGICIELS ATARI 

Prix Public 
ARKANOÏD Il 235 F 0 
BEYDND THE ICE PALACE 240 F 0 
BLACK LAMP 225 F 0 
BUGGY BOY 225 F 0 
CHOPPER X 110 F 0 
EDDIE EDWAROS 
SUPER SKI 225 F 0 
IKARI WARRIORS 260 F 0 
MARBLE MADNESS 275 F 0 
OUADRALIEN 225 F 0 
RANAMARA 225 F 0 
RETURN ID GENIUS 225 F 0 
ROAD WARS 225 F 0 
SECOND OUT 225 F 0 

SUMMER OLYMPIAO 88 
TEST DRIVE 
THRUST 
THUNOERCATS 
WIZ BALL 
XENON 
lYNAPS 
ORGANISER 
SUPER MANETTE 
TAPIS SOURIS 
BOÎTE tO OISOUETIES 
BOÎTE DE RANGEMENT 
toO OISOUETIES 

225 F 0 
275 F 0 
110 F D 
225 F D 
225 F 0 
225 F 0 
225 F D 
550 F 0 
129 F 0 
80 F D 
80 F 0 

100 F D 

STAROUAKE 225 F 0 Valeur totale ------
Additionnez la valeur des produits que vous avez choisi, en cochant 
les cases correspondantes. jusqu'à concurrence du prix d'achat de 
votre ordinateur. 

• ATARI (j): Total maximum : 3.490 F. 
- ATARI <2>: Total maximum : 5.490 F. 

Faites l'appoint avec des disquettes à 8 F pièce. 

A REIDURNER A : aMIE VPC 11, BD VOLTAIRE 75011 PARIS 

NOM - ----------- ------
ADRESSE ------------ -----
____ _____ VILLE ___ _____ _ 

CODE POSTAL 1 1 1 1 1 1 TÊL. --------- ­
MON ORDINATEUR ATARI - - --- - --- ----­
ET MES LOGICIELS OU ACCESSOIRES GRATUITS - -------­
Frats d'envoi. Poste 25 F I Transporteur 80 F. 
0 CHEQUE 0 CCP 0 CARTE BLEUE 0 CARTE CLUB aMIE 
1 1 1 1 1 1 1 DATE D'EXPIRATION 

r---------------------~ 
LOGICIELS AMIGA 

Jeux Prix Public 
AMEGAS 150 F D OOCIDR FRUIT 200 F D 
ART OF CHESS 249 F D MASON MOTION 249 F 0 
BARBARIAN BAAL 249 F D 
ULT. WARRIOR 200 F 0 8RAPHIQUES 
BUGGY BOY 249 F 0 PHOTON PAINT 750 F D 
IKARI WARRIORS 249 F D DE LUXE PAINT 390 F 0 
1 NSANllY FIGHT 249 F 0 DE LUXE PRINT 390 F D 
MERCENARY COMP 200 F 0 GRAPHIGRAPHT 290 F D 
TERROR POOS 249 F D SUPER MANETIE 129 F 0 
THUNDER CATS 249 F 0 TAPIS SOURIS 80 F 0 
WIZBALL 249 F 0 BOÎTE tO OISOUETIES 80 F 0 
DEJA VU 245 F D BOÎTE DE RANGEMENT 
SPACE OUEST 200 F 0 100 DISOUETIES 100 F 0 
SPACE PORT 200 F 0 
SKY FIGHTER 220 F 0 Valeur totale 
Additionnez la valeur des produits que vous avez choisi, en cochant 
les cases correspondantes, jusqu'à concurrence du prix d'achat de 
votre ordinateur. 

- AMIGA (j): Total maximum : 3.690 F. 
• AMIGA ~: Total maximum: 6.390 F. 

Faites l'appoint avec des disquettes à 8 F pièce. 

A RETOURNER A : aMIE VPC 11, BD VOLTAIRE 75011 PARIS 
NOM _____ _________ ___ _ 

ADRESSE _ _ _ _______ _ _ _ _ __ _ 

_ _ ____ ___ VILLE ----- ----

CODE POSTAL 1 1 1 1 I 1 TÉL----- - - - - ­
MON ORDINATEUR AMIGA - - - - - -------­
ET MES LOGICIELS OU ACCESSOIRES GRATUITS - ------­
Frais d'ellVOI. Poste 25 F 1 Transporteur 80 F. 
0 CHEQUE 0 CCP 0 CARTE BLEUE 0 CARTE CLUB aMIE 
1 1 1 1 1 1 1 DATE D'EXPIRATION 

~ 
~;E 1 1 1 1 1 1 1 1 ~IG~~R~ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6J - ~Me 1 1 1 1 1 1 1 1 !IG!~R~ I 1 1 1 1 1 1 1 1 []-~ 

---------------------~ ~--------------------­• Livraison : 5 iours maximum, à dater de votre commande. • Garantie 2 ans. • Escompte 2 ~ pour règlement comptant. • Crédit 4 mensualités sans Intérêt. après acceptation du dossier. 

8MIE INFORMATIQUE 
11, bd Voltaire - 75011 PARIS - Tél. : (1) 43.57.48.20 



LE GUIDE 90 EST PARUI 
Ne manquez pas ce numéro exceptionnel de Tiltl 

TILT D'OR 89: les 25 meilleurs softs de l'année élus par Tilt 
et Canal+ •Acheter d'occasion: tout ce qu'il faut savoir • 
Super-test: 1500 jeux au banc d'essai •Enquête: l'Atari STE 
est-il vraiment compatible ST? •Micro futé: 1000adresses 
utiles• Et un grand dossier: "Choisir un micro" 

EN VENTE CHEZ TOUS LES MARCHANDS DE JOURNAUX 29F. 

Décidément, l'Atari 520 STE connait bien 
des problèmes de jeunesse (voir le guide 
Tilt 1990). Dernière découverte: lorsque 
vous branchez un lecteur de disquette ex­
terne, vous avez 90 chances sur 1 OO pour 
que le lecteur interne ne fonctionne. plus! 
Selon Atari, il s'agit là d'un simple 
problème de synchronisation des lecteurs 
qui peut se régler pas une petite interven­
tion à l'intérieur de la machine. 
Un coup de fer à souder, et hop! Tout ren­
tre dans l'odre. Bien sûr, il serait préféra­
ble, en attendant que ce problème soit ré­
solu au stade de fabrication des appareils, 
que les revendeurs effectuent eux-mêmes 
la modification avant de vendre les ma­
chines. Atari n'a pas, tout du moins pour 
l'instant, arrêté de politique précise à ce 
sujet, et certains semblent considérer que 
ce problème qui ne touche qu'une minorrté 
d'utilisateurs n'appelle pas de réglement 
systématique. Nous considérons quant à 
nous qu'il s'agit là d'un défaut de fabrica­
tion ou de conception qui devrait être cou­
vert par la garantie. 
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Les possesseurs ou les nouveaux acqué­
reurs de 520 STE ont tout intérêt à de­
mander à leur revendeur la modification 
graturte de la machine, quand bien même il 
n'auraient pas dans l'immédiat l'usage 
d'un lecteur de disquette externe. On ne 
sait jamais, en effet, ce que réserve 
l'avenir. 

C'est fait! Les Tilt d'or Canal Plus 1989 ont 
été dévC'ilés. Nous sommes même allés 
plus loin puisque la traditionnelle soirée de 
remise de ces récompenses s'est déroulé 
le 13 décembre dans un lieu bien connu de 
la vie parisienne nocturne. Comme chaque 
année, les principaux acteurs du monde 
de la micro étaient présents: journalistes, 
fabricants, éditeurs , distributeurs et au­
tres. Bref , tout cela pour dire que pas 
moins de 450 personnes étaient là pour 
assister en direct à la remise des récom­
penses les plus enviées des microloisirs. 
Pour mémoire. rappelons que 24 Tilt d'Or 
Canal Plus ont été décernés cette année. 
Dans la catégorie simulation, c'est M1 
Tank Platoon de Microprose qui l'emporte. 
Du côté aventure/action, Last Ninja Il de 
System 3 devance ses challengers sur 16 
bits! Le titre de meilleur simulateur de vol 
revient à Falcon de Spectrum Holobyte. 
Les Voyageurs du temps de Delphine 
l'emportent dans la catégorie aventure en 

français et Indiana Jones de Lucasfilm est 
sacré meilleur jeu d'aventure en anglais. 
Le Tilt D'or Canal Plus du meilleur outil de 
création revient à FM Melody Maker 
d'Upgrade pour la musique et à Deluxe 
Pain! Ill d'Electronic Arts pour le graphis­
me. Pour la programmation c'est GFA Bas­
ic 3.0 qui s'y colle. Le prix du meilleur logi­
ciel éducatif revient à 1001 Voyages de 
Carraz. Populous l'emporte en reflexion/ 
stratégie et nous trouvons ex-aequo Kick 
Off de Titus et Great Courts d'Ubi en simu­
lation sportive. Dans la catégorie adapta­
tion d'arcade, Strider de Capcom l'emporte 
et Silkworm de Virgin s'impose comme 
étant le meilleur Shoot-em-up. Interphase 
d'lmageworks s'adjuge la meilleure anima­
tion, Shadow of the Beast (Psygnosis) le 
meilleur graphisme; et les meilleurs bruit­
ages reviennent aux Voyageurs du temps 
de Delphine. Le Jeu le plus original est Sim 
City de Maxis et pour l'action, Skweek de 
Loriciel s'mpose. Sur console, A-Type 
l'emporte en tant que shoot-em up et Cas­
telvan ia et Super Mario Bros recoivent 
aussi un Tilt d'Or Canal Plus. Le meilleur 
jeu de rôle est Neuromancer d'lnterplay et 
le prix spécia! du jury est adjugé à Loriciel 
pour le West Phaser. Enfin, le Tilt d'Or Ca­
nal Plus de la P.A.O est décerné à Cala­
mus. Si vous désirez connaitre les moti­
vations du jury, n'oubliez pas qu'elles 
vous sont exposées dans le Guide 1990 
de Tilt (numéro 72S). 



AMIGA 500 

AMIGA 500 
*3 690 F 

_..,.-.,.,,,, ëi 

AMIGASOO 
+ EXTENS. 512 K 

*4290 F 

AMIGA 500 
+ 50 DISQ. 3tt 112 

*3690 F 

AMIGA 500 
+ MONIT. COUL. 1084 

*6390 F 

lr.l•lt1M .. t 

AMIGASOO 
+ MONIT. COUL. 1084 

+ EXTENS. 512 K 

*6790 F 
lr.l•lt h'll... 

AMIGA-SOO 
+ MONIT. COUL. 1084 
+ 100 DISO. 3" 112 

*6390 F 

PERIPHERIQUES 

LECTEURS ~ DISOUEDUR 
3' V2 externe A 590 20 Mo 4990 F 
5' 114 externe 1700 F GRAPHIQUE VIDEO 

DIGIVIEW 1890 F 

EXTENSION 
GENLOCK GST 30XP 4650 F 

MtMDIRE Ee GENLOCK MAGN1 18500 F 
SCANNER PRINT 

512 K sans horloge TECHNICK A4 4990 F 
512 K avec horloge 1 29° F HANDY SCANNER 

~· 3990 F 

SON TABLETTE GRAPHIQUE ~ 
INTERFACE MIDI ECE 580 f CRP M 3990 F 
SAMPlfR TABLETTE GRAPHIQUE 
PERFECT SOUNO 950 F CRP A3 7990 F 

CAMERA HV 720 3 350 F 

TELEMATIQUE OBJECTIF SCHNEIDER 950 F 

EMULATEUR ARCHOS 790 F MOMITEURS m;t1;1 EMULATEUR OIGA 990 F EIZO MULTISYNC 
MODEM on 6400 F A 1084 2 990 F 

LOGICIELS 

6RAPHIOUE· EDUCATIFS 
VIDEO·AMINATION la Bosse des Maths 
Mimagic 750 F 6-5-4·3 200 f 
Oeluxs Paint Ill 850 F Mathex 6 à 3 290 F 
Oigipaint 3 850 F Folle lecture 
Photon Peint 2.0 990 F Don Quichotte 250 F 
Provideo Plus 4490 F Balade au pays 
Provideo Fonts 990 F de Big Ben 250 F 
SCIJlpt 40 4500 F 
Sculpl 40 Junior 1300 F 

Enigme à Oxlord 250 F 

Turbo Silver 1440 F Visa pour 

P.A.O. ET BUREAUTIDUE 
Hyde Part 250 F 

Excellence FR 2390 F Mypaint 410 F 

Klndwords FR 530 F Associe 260 F 

Protessional Mémorise 260 F 
Page 1.2 FR 2990 F Barre l'intrus 260 F 
Pagestream 2000 F Trivial Pursuit 280 F 

OPÉRATION REPRISE AMIGA 500 
POUR L'ACHAT D'UN AMIGA 2000 

EpRO. 

VPC 11, bd Volta~e 75011 ParL! 43.57.48.20 

ATARI 11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.89 

AMI GA 11, bd Volta~e 75011 Paris 43.57.96.18 

PC 19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 

SAY 2, rue Rampon 75011 Pans 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, cours lieutaud 13006 (16) 91.47.74.11 

AMIGA 2000 

AMIGA 2000 
+ MONII COUL. 1084 

*10 990 F 

AMIGA 2000 
*8900 F 

_ ... ,...,,.;-;ëï lr.l•lt1••1\t 

- -
AMIGA 2000 AMIGA 2000 

+ 'r LECTEUR + EXTENS. 2 Mo 

*9490 F *13 990 F 

r.r-TtW1 ~ r.r-Tt1~1l• - -AMIGA 2000 AMIGA 2000 
+ EMULATEUR X T + EMULATEUR AT 
+ MONIT. COULEUR + MONIT. COULEUR 

*12990 F *16 990 F 

PERIPHERIQUES 

Lecteur 
interne 3' 112 1400 f 

Hard card 30 Mo 
autolJoot 5 990 F 

Extension 2 Mo 6 790 F ~ 
EmulatelM' XT 5 490 F ~ 

:~a~~:am 11~ ~~~ ~ ~ 
Aicter Fixef 5 500 F ~ 

~ 

IMPRIMANTES 

CITIZEN 
120 0 1590 F 
SWIFT 24 4 7!!0 F 

STAR 
LC 10 1990 F 
LC 10 Coule1J1 2490 F 
LC 24-10 3490 f 

DISQUffiES 3"1/2 Df.DD 
Garantie 100 % 

Par 100 6,50 F l'unlt6 
Par 50 7,00 f l'unlü 
Par 10 7,50 F 1'11nité 

EPSON 
2 690 F j LX 400 

LO 400 3990 F 

MAllNESMAN TAUY 
MT 81 1750 F 

COMMODORE 
MPS 1230 1550 f 
MPS 1500 coulel.r 2290 f 

BOÎTE DE RANGEMENT 

Peur 40 dlquettes 70 F 

Pu 90 disqlettes 90 F 

COMODORE 64 

c ~ + 1541 

990 F 

1200 F 

1990 F 



Gairantis 
L'éditeur Titus innove en proposant une 
garantie à vie sur l'ensemble de sa gamme 
de logiciels. Cette garantie possède un 
champ d'application extrêmement large 
puisque quelle que soit l'origine du défaut 
(fabrication, mauvaise utilisation, etc.) 
elle vous permet de disposer d'une copie 
conforme à l'original. Bien entendu, cette 
garantie ne s'applique qu'aux programmes 
régulièrement acquis. 

Importateur officiel de PC Dillo Il, un ému­
lateur PC sous forme de cartouche pour 
l'Atari ST, Clavius annonce la venue pro­
chaine de ce produit. Il devrait en effet ar­
river en France fin 1989, début 1990 au 
prix de 2 690 F. Attendu depuis le mois de 
juin, PC Ditto Il serait des plus performant. 
Son concepteur, Avant-Garde Systems, 
prétend que ses performances sont celles 
d'un AT. Si cela se révèle exact, Super­
charger et PC Speed risquent de souffrir. 

Club ... 

Situé en Auvergne, plus précisement à Pi­
onsat, le CLIP se propose de vous initier à 
la micro. Le Club de Loisirs Informatiques 
de Pionsat, une association loi 1901, offre 
à ses adhérents la possibiliter de suivre 
des cours du soir. Ce choix est justifié par 
le fait que le CLIP désir attirer des gens in­
tégrés dans la vie active. Cette associa­
tion fonctionne depuis début septembre. 
Du fait de ses moyens limités, elle lance 
en outre un appel aux dons. Si vous avez 
du matériel informatique, des logiciels ou 
des livres que vous n'utilisez plus le CLIP 
sera très heureux d'en profiter. Pour plus 
d'informations, écrivez à: 
CLIP 
Mairie de Pionsat 
63 330 Pionsat 

h votis service 

Loriciel lance son serveur télématique 
(36. 15, LORI). Il propose des informations 
comme, par exemple, la démarche à suiv­
re pour faire éditer un programme, des 
trucs et astuces, une messaçierie, etc. 
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Le week-end du 11 novembre fut très ani­
mé en Allemagne. Alors que certains se 
pressaient devant le mur de Berlin, 
d'aut11es, tout aussi enthousiastes, 
s'agglutinaient à Cologne devant l'entrée 
d'Amiga Expo. Ils étaient si nombreux que 
les organisateurs se sont vus contraints 
de refuser l'entrée à plusieurs milliers 
d'entre eux. A l'intérieur, la bousculade 
rappelait celle du métro aux heures 
d'affluence. De quoi faire rêver Commo­
dore France. L'endroit le plus fréquenté ét­
ait le "mur des pirates", une longue cloison 
peinte en blaric où chacun pouvait inscrire 
les messages de son choix: de quoi con­
stituer un bon carnet d'adresses. Une 
grosse dizaine de stands présentait des 
jeuJ( à gogo, à deux ou trois exceptions 
près les mêmes que ceux que vous 
trouveriez en France. La grande majorité 
des exposants consacrait ses efforts au 
hard et applications personnelles haut de 
gamme. Lecteurs de disquettes, disques 
durs, extensions mémoire et solutions 
plus ou moins complètes pour transformer 
son Amiga 500 en Amiga 2000! Les gen­
locks et applications vidéo attiraient beau­
coup les badauds, le plus grand succès 
étant à mettre au compte du Video Toast­
er, une carte permettant l'affichage et 
l'animation d'images disposant de plu­
sieurs millions de couleurs. Toutes ces 
belles choses et bien d'autres, comme un 
joystick programmable, seront détaillaes 
dans le notre prochain numéro. 

C'est au Parc des expositions de Ville­
pinte que se tiendra du 31 janvier au 6 fév­
rier 1990 le Salon international du jouet. 
Toutes les formes de jouets y seront ex­
posées, à commencer bien entendu par 
les jeux électroniques et autres consoles. 

Suivant l'exemple d'Amstrad, de Virgin et 
de Loriciel, Ubi Soit lance aussi son pisto­
let. Il se nomme Gun Stick et existe sur 
Amstrad CPC et compatibles PC. Livré 
avec six jeux, il pose le problème de la 
compatibilité entre les divers pistolets ex­
istant sur le marché. Ne serait-il pas plus 
simple que tous les éditeurs se mettent 
d'accord pour travailler sur un même type 
de pistolet? Dans le même ordre d 'idées 
pourquoi ne pas créer une norme com­
mune pour ce type de périphérique? 

r--------------- ------ --
1 " Les giraphisnes du mols• 
:chaque mois, Tilt publie l'oeuvre la plu~ 
•originale. Le gagnant reçoit un stylo cal· 
:culette. Envoyez-nous une sauvegarde 
ide vos dessins en indiquant les modali· 
:tés de chargement. 
1 
•Ordinateur utilisé ________ _ 
:Logiciel utilisé _________ _ 
•Référence de sauvegarde des dessins 
1 ·----------------
' 1~N~o-m _____________ _ 

:Prénom - -----------•Age ____________ ~ 
:Adresse ___________ _ 
1 

:77'":-:-------------~ :Téléphone __________ _ 
1Je certifie que le dessin ci-joint est bien 
:une oeuvre originale et non une copie. 
,Date: 
•Signature: 
1 
1 

t----------------- ------
HH-PAIRAIDIE DIES llECTEURS 
Classez par ordre de préférence 

les quatre meilleurs logiciels du mois. 

1 
-------------~ 2 _____________ ~ 

3 _____________ ~ 
4 _____________ ~ 

Marque de votre ordinateur __ _ 

Faculîafü 
Nom ____________ _ 
Adresse _ ___ _____ _ 

Téléphone ________ _ 
1 

Découpez ce bon et renvoyez-le à : 
TILT Rédaction, : 

2 rue des Italiens 75009 PARIS 1 
1 L------ -- -------- -------• 

LECTEURS 
PO PU LOUS 

Electronte Att1 
DRAGON NINJA 

Ocean 
FALCON 

Spe<;11um Holobyie 
CRAZY CARSll 

Tllu& 
FORGOTIEN WORLOS 

us Gold 
DOUBLE DRAGON 
Metbou rne House 

BARSARIAN Il 
Palace 

SKWEEK 
Lorociel 

DUNGEON MASTER 
FTl. 

INTERNATIONAL KARATE• 
Act1v111on 

BOUTIQUES 
l lllDIANA JONES (Ali!) 

Lucas111m 
GREAT COURTS 

UBI Son 
STRIDER 
Capcom 

FERRARI FORMULA 1 
Elec1ron1c Ans 

FALCON 
Specirum Holoby1e 

BATMAN 
Oc$30 

RICK OANOEROUS 
Fire1>110 

BEACH VOLLEY 
Ocean 

POPULOUS 
E 1oc1ronlc Ans 
OIL IMPERIUM 
Ra1nbow Ani 



~ ' 

ATARI ST 

520 STE 520 STE 
+ 50 DISQUETTES 3"112 + MONll COUL SC 1425 

*3490 F 
+ 100 DISQUETTES 3"112 

*5490 F 

520 STE 520 STE 

*3490 F 
+ MONll COUL. SC 1425 

*5490 F 

1040 STF 1040 STF 

*3 990 F 
+ MONIT. MONO SM 124 

*4990 F 

PERIPHERIQUES 

umuas DIGITALISEURS 
3' 112 8l12lne ~ 990 F PRO 89 2290 F 
5' 1/4 externe 1790 F vmr sr 1990 F 

DISQUES DURS SCANNERS 
Méga file 30 Mo 4 290 F PRINT TECHNIC 4990 F 
-lite60 Mo 6990 F HANOY SCANNER 16 T 3 790 F 

MONITEURS TABLETTE BRAPHIOUE 
Monochrome SM 124 1200 F CRP A4 4490 F 
~eur SC 1425 2290 F CRP A3 8490 F 
M~EIZO I • 990 F ·~itel~Jl•J 

Reprise de vos moniteurs 
pour l'achat d'un EIZO 

La micro sans soucis 

NOM : PRÉNOM : 

ADRESSE : 
N° 560 023 

- lea lntoa Justes 
- le Choix, fea PIOmotfons 
- Lea av nta 
- l ea rn:i1eu~:'n club 

DEMANDEZ VOTRE CARTE 
dans toua i.. "'89aalna 

par Minitel : 3815 Am~IE, 
ou k rfre à: 
Ami. VPc 

11, bd Voitaq • 75011 Parta 

YPC 

ATARI 

AMIGA 

PC 

SAY 

OCCASION 

MARSEILLE 
LOISIRS 

MARSEILLE PC 

11. bd Vnttare 15011 Paris 43.57.48.20 

11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.89 

11. bd Vnttare 15011 Paris 43.57.96.18 

19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 

2. rue Ra~ 75011 Paris 43.57.82..05 

2, rue Rampon 75011 Paris 43.57.82.05 

69, œtn Lieutaoo 13006 (16) 91.42..50.42 

69, cours lieutaud 13006 (16) 91.47.74.11 

ATARI MEGA ST 

MEGA STI MEGA STI 
+ MONIT. MONO SM 124 

*5490 F *6 790 F 

MEGA ST2 MEGA ST2 

*10000 F 
+ MONIT. MONO SM 124 

*11200 F 

MEGA ST4 MEGA ST4 
+ MONIT. MONO SM 124 

*13500 F *14 700 F 

IMPRIMANTES 

CITIZEN EPSOll 
120 D 1590 F LXBOO 
SWIFT 24 4 790 F LO 500 

MAHNESMAN TALLY j 
STAR MT 81 1750 F .a 

lC 10 1990 F 
lC 10 Couleur 2490 F 
lC 24-10 3490 F 

DISQUETTES 3"112 Of.DO 
6anlllle 100 ~ 

Pu 1 OO 6,50 F r llllté 
Par 50 7,00 F l'unité 
Par 10 7,50 F l'••lté 

COMMODORE 
MPS 1230 
MPS 1500 cou1elJr 

BOITE DE RAN6EMEJfT 

POIS40~ 70F 

Pour 90 dl1111111tes 90 F 

1.----- - - - ---
A RETOURNER A : AMIE VPC 11, BO VOLTAIRE 75011 PARIS 
NOM _ _ _ _ _ ___ _ _ _ 
ADRESSE _ ___ _ ___ _ _ 

VILLE ___ _ ___ _ _ _ _ 

COOE POSTAL !..........._..._._~ m. ________ _ _ _ 
MON ORDINATEUR - - - - -----

MES 10~ DE PROOUITS EN PLUS ----- -

(I011 101 1'1110nt 11t. 111prom0Ci"'""" '""m~olhs) 

POSTE 25 FllRANSPORTEUll 80 F 11lTAl 

D CHEQUE D CCP D CARTE BLEUE 0 CARTE CLUB AMIE 

1 1 1 1 DAlE D'EXPllWlON 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 li:;::-)! 
DATE SIGWURE b:.J 

i 







·----------­ -------------------------• 1 
1 
1 
·~~.,,,,..-· 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

J.B.G. 
ELECTRONICS 
163 avenue du Maine - 75014 Paris 

METRO : MOUTON-OUVERNET ou ALESIA 

• AMIGA 500 

• AMIGA 501 
extension mémoi 

• AMIGA 500 
+ 1084 

1 ATARI 1 
1 
1 • ATARI 520 STE 1 
1 + 4 jeux + 1 joystick 
1 
1 

• ATARI 520 STE 1 
1 +ECRAN GOUL. 
1 Atari SC 1425 
1 

+ 4 jeux + 1 joystick 1 
1 
1 

• ATARI 1040 1 
1 
1 

+ 10 disk + 1 tapis 

1 
1 • ATARI 1040 
1 +SM 124 + logiciels 
1 
1 
1 • MEGA ST 1 
1 +SM 124 1 
1 
1 

\ 

~ ~-:.~-:.:.::-.::-.::.-::--... -. 
--

• PORTFOLIO ATARI 
le plus petit PC du 

monde 
5 logiciels intégrés 

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



••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

··J.B.G. 
1 
1 
1 

~~~.~. 

· ELECTRONICS 
~- 1 

1 
1 
1 
1 
1 

45.41 .41.63 / 45.41 .44.54 
OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10 H à 19 H SANS INTERRUPTION 

Periphèriques 
Accessoires 

• STAR LC 10 + cable 

• STAR LC 10 couleur 
+ cable 

• lecteur 3,5 p 
dbl face interne 

• lecteur externe 3,5 p 

• doubleur video 

• cable minitel 

• souris Atari 

• cable peritel ST Pour les clients de province 
Port gratuit à l'achat d'un ordinateur 

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

•• • • BON DE COMMANDE 1 • • • t 
1 (materiel ou logiciel} 1 

commande par carte bleue ou chèque 1 
Votre commande : 1 

1 1 

! ~â;~ss'. •••·••········•·•••••••·•··•~:11.•• ~'.~'.~~ . . . ! • . 1 
1 ~;~~o;:.n;~ ~~;~:~ ~~~;;~x~1~ ce 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 1 1 1 LJ • 
1 Frais ~e ~ort Logiciels : 30 F - 1 1 1 J J 1 
1 Materiel . 100 F Date ex . Si nature 1 ................•....................... ~ 



JUMP BALL 

pour Atari ST en 

GFA Basic 3.0 

auteur: Omer Ates 

JUMP BALL, comme son nom 
l'indique, est une balle qui saute 1 
Le jeu se déroule sur les 3/4 de 
l'écran. Un damier percé de 
quelques trous scrolle de haut en 
bas, et vous devez diriger une 
balle vue de haut en évitant les 
trous. Un principe assez simple 
mais distrayant. 

. Omer ATES '1 

. p!l'Sl'llll' , 

. Jlll\IP B.~LL , 

Cl.EAR , 
ini1 , 
pre , 
gamO , 
ganw , 

PROCEDURE 11111 , 
FOR p-0 TO 15 , 
SF.TCOl .OR p.O , 
NEXT p , 
DEFINT "a-z" , 
HIDEM 1 
ON BIŒAK GOSUB fin 1 1 
sS•l\IK IS( l )+l\IK IS( 1)+\IKI$( 1 )+l\I KIS(O)+~l 
K IS(O) , 

fOR p-0 TO 15 1 
11S•u$+l\IKl$(0) 1 
NEXT p 1 
sS-s$+uS+u$ 1 
DEFl\IOLISE sS , 
DIM se$( 10) , 

i-10000 , 

FOR p•9 DOW TO 0 , 
scS(p)•"XXXXXXXXXX ........ : '"+STR$(i) 
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, 
ADIJ i.50000 1 
NF.XT p , 
FOR p=-0 TO 15 1 
COLOR MIN(p+l.14) 1 
BOX p.p.31-p.3 1 -p 1 
COLOR l\'llN(p+J.14) , 

BOX H-p/2.15-p/2A8+p/2.l6+p/2 , 
COL.OR \IAX( 1-l-p. I) , 
BOX 39-p/l.7-p/l.S&+p/U-l+p/1 , 
DEFFll.L ~llN(5+p.9) , 

PBOX 6·hp.p.95 -p . .l 1 -p , 
DEFFILL l\11N(6+p. l0) 1 
PBOX 96+p.p.127-p.3 l -p 1 
DEFFl l.I. l\llN(7+p.ll) 'I 
PBOX 128+p.p.159-p.3 1-p 1 
DHTIL.L l\llN(8+p.12) 1 
PRBOX 160+p.p.191-p.Jl-p , 

EXT p , 
FOR pc() TO 8 1 
üEITILL tdlN(7+p.l-l) 1 
PCIRCl.E 79.15.i\IAX(8 - p.I) 1 
COLOR l\11N(&+p.1-l) 1 
DRA \V l OJ+pA TO 103+p.7+p TO JO 
U.7+p 1 
üRAW 120 -p.-l TO 120-

p.?+p TO 123.l+p 1 
IJRAW 103+p.27 TO 103+p.23-
p TO 100.23-p 1 
DRAW 120-p.27 TO 120-p.23-

p TO 123.23-p 1 
NEXT p 1 
c..O 1 
FOR h#-0 TO Pl STEP Pl/20 .. 
X><COS(h#)•-t , 
y•SIN(h#)• -t , 
COLOR l\IIN((c+l)/l. l-l) 1 
INC c , 

1.L E 175+\.IS+,.175- \.IS -\ 1 
FOR u..O TO 1 , 
LINE 137+x.10+,·+u " l2 . 137-\.I0-
)+11 •12 , 

LINE ISO+x.IO+v+11 • 12.1so-:-..IO­
y+u • 12 , 
NEXT 11 , 

NEXT h# 1 
FOR 1=0 TO 9 1 
FOR p=O TO S+t 1 
üEf-TILL Ml (p+l.14) , 

PCIRCLE 1• 32+15.-17.5+1-p , 
EXT p , 

NEXT t 1 
FOR t=O TO 9 , 
f)ffFfl .l. 1 , 

PCIRCL E t• 32+15. 183.S+t "Il 

NEXT 1 , 

DIM a(S. 10).n(25).d( 15) , 

aaa$·SPACES02256) "Il 
i J-(V:aaa$+255 ) AND &HFFFFOO 1 
bbb$-SPACE$(32256) , 

i2-(V:bbb$+255) AND &HFFFFOO 1 
BMOVE XBIOS(2).i l.32000 , 
RESTORE d , 
FOR '\-0 TO 2-l , 
REAü nh) , 
NEXT \ 1 
FOR p-0 TO 15 "Il 
REAI) a$ 1 
a$•"'&h0 .. +a$ 11 
cl(p)• V AL(a$) 'I 
NEXT p 1 
adr l · X1310S(&H22) , 
aùrjo)O .. adr 1+60 , 

aùrJO) l •aùr 1 +61 , 
aaS..("HR$(&H 1-l) , 

\ "010 XBIOS(&H 19.1.L:\ '.~RPTR(aas: , 
RETl lRN 11 
PROCEOl lfŒ gamO 1 
(u)pal(O ) 1 
CLS 1 
HIDF.l\I , 
nv-1 , 

FOR )-0 TO -l 1 
FOR :-.-0 TO 9 1 
a(y.:\)•RANü(l)+I , 

RC _CO PY 11.a(y.\) " 32 
32.0.32.32 TO XBIOS(2).x• 32.y• 32 1 
NEXT \ 1 
NEXT y , 
FOR y-0 TO 7 1 
COLOR l\IIN(8+r.l-l) , 

DRAW O+y.199 
v TO O+, .160+\ TO J l 9-y. 160+\ , 
COL.OR ,.+ 1 1 
DRAW 319-y.160+y TO .319-y.199 
y TO O+y.199-y 1 
NEXT ) 1 
FOR y..(l TO 2 , 
GRAPHl\IODE 2 , 
OEFTEXT 6-y.16.0.19 "Il 
TEXT 130+~·.186+y:· SCORE .. , 

NEXT )' , 

GRAPHl\10DE 0 , 

fOR y-0 TO 1 1 
FOR x-0 TO 2 , 
RCCOPY i 1.9.-12.11.11 TO XBIOS(2 
16+x• 32+y• J6.168+y• 12 , 

NEXT x 1 
NEXT y , 





(ci> pal( 1) , 
st-2 , 

CLR pts.y.ps.X.\'.ch , 
B~IOVE XBIOS(2).i2.25600 , 
B~IO\ " E i2+15360.i 1+10240.S 120 , 
r-s , 
11nc8 , 
GRAPHf\IODE 2 , 
DEFTEXT 15.1.0.32 , 
TEXT 90.120."R E A D y·· , 
RF.PF.AT , 
SF.TCOl .OR 1 J.&HO , 
SETC'Ol.OR 1.3.&H 11 1 , 
SETCOLOR 13.&H222 , 
SETCOLOR 1 J.&HJJ3 , 
SETCOLOR l 3.&H-:\.l4 , 
SETCOLOR l 3.&HSS5 , 
SETCOl .OR l 3.&H666 , 
SETCOLOR 13.&H777 , 
SETCOLOR 13.0 , 
SETCOLOR 13.&H 1 OO , 
SETCOLOR l 3.&H200 , 
SET< 'OLOR 1.l.&H.300 , 
SET( 'OLOR l .l.&H400 , 
SETCOLOR l .l.&HSOO 1 
SF.TC"Ol .OR l 3.&H600 1 
SETCOLOR l 3.&H700 , 
SETCOLOR 13.0 1 
SETCOLOR 13.&H 1 1 
SF.TCOl .OR l 3.&H2 1 
SETCOLOR 1 J.&H3 , 
SETCOLOR 13.&H4 , 
SF.TC'OLOR l .l.&HS , 
SETCOLOR l 3.&H6 1 
SF.TC"Ol.OR 13.&H7 , 
SETCOLOR 13.0 , 
SETCOLOR 13.&H 10 , 
SF.TCOl .OR l.l.&H20 , 
SET CO LOR 1 J.&HJO , 
SETCOLOR 1 J.&H40 , 
SF.TCOl .OR l .l.&HSO 1 
SETCOl.OR U.&H60 1 
SETCOLOR l 3.&H70 , 
l iNTll. MOLISCK , 
B~IO\' E i2.Xl3IOS(2).25600 , 
\ 'SETCOLOR 15.1911 , 
PRINT AT(J2.2J):CHR$(27)+"b"+C"HR$( 
13):"000000"" , 
RETl 'R ' 1 
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PROCEDURE ganw , 
1)() , 

im..(im+I) MOD 19 , 
dmABS(im-9) , 
c.:l=A DDkl.1) MflD 14 'I 
cj•ABS(cl -7) , 
o=PEEK(adrjor 1) 1 
IF cJmQ , 
IF y-3<0 , 
li•SLIB(5.ABS(SllB(y.J))) , 
ELSE , 
li=y-J , 
ENDIF , 
z=aOi.INT(DIV(ADOh.9).32))) 1 
Ir z=I OR z=2 1 
ADIJ pts.~IUL(z.100) , 
W A \ ' E l.J00.1.5000.0 , 
stz2 , 
(u)p , 

El.SE IF z>2 ...\NO z<6 , 
AIJLJ pts.ML'Uz.1000) 1 
W A\. E l.J00.1.5000.0 , 
sts2 , 
(~lp , 

ELSE IF z..(J OR z-6 , 
W A VE 32 .4.3.1700.0 , 
DEFFIU . 0 , 
yy=INT((vt - 1)/3) , 
\X=\·t-vy•J-1 , 
PBOX 16+(n • 32)+() y• 16). l68+(yy• 12l.2 
7 +(xx• 32)+(yy• 16). l 79+(yy• 12) 1 
DEC vt , 
IF vt<I , 
fin 1 
gamO , 
ENDIF 1 
ENDIF 1 
ENDIF 1 
IF o<>4 AND o<>8 , 
,·=MAX(\·-1.1) 1 
ENDlf , 
IF o=4 AND x-PO , 
SLIB x.,. 'I 
v=MIN(v+l.4) '!I 
ELSE IF o=8 ANIJ x+v<288 , 
AIJIJ x,v , 
\=~llN(\'+U) 1 
ELSE IF o=I AND (ps/4=1NT(ps/ 
4) Al\D d<3) , 

st >=-t 1 
ELSE If o=2 AND d<3 1 
St=! , 
CNDIF , 
13MOVE i 1+ 10240.i2+ 15360.5120 , 
BMOVE i2.i2+st • 160.25600-st• 160 1 

AOD ps.st , 
IF ps>.32 , 
ps--0 1 
y-(y+ I) MOD S , 
fOR r·O TO 9 , 
IF RANO(MAX(nv/2+1.2))•1 1 
a(y.p)·RAND(2)+1 1 
IF RANO(J0-(1w•4))st , 
a(y.pl•RANIJ(4)+2 , 
ENDIF , 
IF RAND(JO-nv•4)· 2 1 
a(y.p)-6 , 
ENDIF 1 
El .SE , 
a(y.p)..Q , 
ENIJIF , 
NEXT p , 
ENDIF , 
FOR p--0 TO 9 , 
RC _CO PY i l.a(y.p) • 32 -J 2.J2 
ps.32.st TO i2.p• 32.0 , 
NEXT p 1 
BMOYC i2+ 15360.i 1+10240.S 120 1 
RC _CO PY il.d . 32+9 -d .177 
tl.(cl+6)•2.(tl+6)•2 TO i2.x+9-<.l.106-<.l.4 
R C_CO PY i l.ct • J2+9-cl.4 I 
cl.(cJ +6)•2.(d+6)•2 TO i2.x+q-d.106-cl.7 
BMOVE i2.XBIOS(2).25760 , 
\ 'SETC'OLOR IS.ct 16+ct256+cj 1 
LOOP 1 
RETURN , 
PROCEDURE fin 1 
CLS , 
IF pts>•\/ AL(MID$(sc$(9).2 l.6)) , 
Cl.S , 
PRINT AT( 1. l):CHR$(27)+ .. b .. +C"HRS( 1 , 
FOR p•9 DOWNTO 0 1 
EXIT IF V Al.(f\llD$(sc$(p).2 l.6))>pts 
NEXT p 1 
y•MIN(p+l.9) , 
sc$(y)··· __________ ........ : .. +STRS(pts) , 

ch"--0 1 
ch 1--0 , 
FOR p-0 TO 9 1 
PRINT AT(8.p•2+1):sc$(p) , 
NEXT p , 
1$•"" , 
FOR p-0 TO 15 1 
IS·IS+("HRS(6S+p) 1 
NEXT p , 
l$•1$+CHRS(4)+CHR$( 13) , 

GRAPHMODE 2 1 
FOR p• I TO 14 1 
DEfTEXT p.0.0.6 , 



OUVERT MIME LE DIMA NCHE 
'°" de l'article Désignat' 

ATARI 520 STE -
+ .. 1 JOYSTICK + ::> JF:UX 
,\li\RI 520 STÈ . ... •· · · · · · 34 
COULEUR + 

5 
/ ~IONITEUR 90 F 

+ 1 ,JOYSTICK EUX 
AT/\RI PORTE .. .... · · 49 
DE POCH 'FOLIO PC 90 F 
ATARI PC~.1~i~GICIELS . . . 2990 F 
+ DISQUE L 80286 
A'l'i\RI MÉGL~U~T60 MO 19900 • 
MO'llTEUR M' 1 + ' fi 
\IÉGAPACI<: . ~~lOCllRmlE . 6345 
+ TRAIT. TP.XTE + ~M 124 F 
+, FORMATION + 1 .A.<l 
Af\RI \IÉGA ..... · · · · · 7 
+ TRAlT. n;x~~2 + SM 124 . 

649 

F' 
AMIGJ\ 500 + '........ .. 118 + 8 .!EUX CABLE PÉRl'l:FL 00 F 

\llGA 
2 

+ I JOYSTICK . . . ' 
COULEU 000 + MO~rrnuR . 3890 F 

DISQUE ~JJ~~ÉO 1084 . . 11 500 
AMIGA 

500 
MO . . . . F 

COULEUR 10~ MO ITEUR. .. 4 990 F 

1\MIG !\ r:c 4 + 8 JEUX couù:JJ~.~A~·fl'RIMAl\TE . 6350 F 
STAR LC lO , LC 10. . . . 6 ~E 'TRO IC ŒR + CAllLE.. 290 F 

~T~~~c,ro côûi,E:'uR · · · · · · 1990 F 
STAR LE CENTRO IC . ' CENT~g;,tlO +CABLE. . . . 2590 F 

MANNE .. · SM1\NN-l-A°L .... · · · · 3490 F 
PAPIER LIST LY MT81 1690 
4 000 FEUILLl.;G ' 

000 FEUILLES 150 F 
10? ursou..:·rms' 250 r O~ /\VEC ÉTIQUETTE~ARQU l~ES . .. .. 790F 



Tl·Xr .rn.18o+p.I$ , 
t\EXT p 1 
c;RAPHfltODE 0 , 
(u)afl , 

(.ilpal( 1) , 

STICK 1 , 
l''.\-Û , 

REPE:H , 
dll .. (<:111+{).05) ~10() 1-1 , 
r j·I ~T(A BS(dll-7))+1 1 
\'SETCOLOR 15.rt 16+q• 256~j , 
o•Pl.:EK(adrjo\ 1) , 
m•INT(chll) , 

.IF o-.t AND m>O 1 
Sl ï~ rh ll.0.2 1 
(u)arr 't 
El .SE IF o=8 .-\ND m<27 , 
.-\DD rhll.0.2 , 
(ù'laff , 

ELSE IF o=l28 .-\NO kk=O , 
IF m<26 , 
flll0$(sc$(y).ch l+l. l)-C'HR$(65+m) , 
chl·~ llN(ch l+l.9) , 
r:t.SE Ir- m=26 , 
ch 1·~1.-\X(ch 1-1.0) , 
XI IDS(sc$(\').rh 1+1.1 )·CH R$(32) , 
PRINT AT(8~h l+f.\' •2+1): .. _·· , 
(walf 't 
El .SE IF m=27 , 
l'\•I , 

E~OIF , 
kk•I , 
1-.l.SE IF o<>l28 , 
kk-0 , 

ENDir 1 
LINTIL ex 1 
ENUIF , 
Rr.Tl lRN , 

PROC'EDLI RE arr , 
m•l:-JT(chll) 't 
COI .OR 0 , 
l.INE 0.199.J 19.199 'Il 
COLOR 12 ,IJ~E -IO+m •8.199...17+m• 8 
.199 , 
IF m<26 , 
PRINT .-\T(8~hl.y•2+l):CHRS(65+m) , 
ENOIF , 
IU::Tl lR:--J , 

PROCEDURE rin 1 1 
STICK 0 1 
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Sl:TCOl.OR 15.1911 , 
STICK 0 , 
EDIT , 
RETl lR, , 
PROCEDL'RE p , 
PRINT AT(J2.2J): .. OOOOOO .. +STRIJ\(;$( 
1.EN(STRS(pts)).CHR$(8)):pts 1 
IF pts>999980 , 
(a)gagne , 
ENDll7 , 

n' =(pts/ 100000+2)12 , 
IŒTl lR. , ., ., 
PROCEDURE prl' 'Il 
Cl .S , 
d..() , 

oocXBIOS(J) , 
- xBIOS(5.L:i2.l .:oo.0) , 
FOR p=O TO 15 'Il 
\ 'SETCOLOR p.d(p) 'Il 
NEXT p '!I 
STICK 0 , 
REPE.-\T , 

~ 
~ 

FOR 1111=() TO Pl • 2 STEP 0.2 , 
t={t+l) f\10[) 70 , 
d=n(l-l-MIMABS(t - 25).2-1)) 'Il 
SWAP i2.oo , 
- xl3IOS(5.L:i2.l .:oo.0) , 
FOR pll=un TO Pl • 2+un STEP P!/2 , 
:-.:('0S(p11)• .-\BS(t -25l92+160 , 
y=SI (pn)• ABS(t-25)• 2+80 , 
RC_COPY 11.d * J2+9-d.l77-
d.(d+6) * 2.(d+6) • 2 TO XBIOS(Jb+9-
d.y+9-{)..:I 'Il 
RC_COPY 11.d • J2+9 - d.-ll­
d.(ù+o) • 2.(ù+G) • 2 TU XJ3IOS(.l). \+9-
d.y+9-{).7 , 
NEXT pll , 

EXIT Ir- ~lot ISEK 't 
NEXT ull 1 
llNTIL. ~ I Ol ISEK , 
(u)pal(O) , 

o 1 sfllAX(12.oo) , 
i2 =~11 '(12 .oo) , 
- xBIOS(S.L:o 1.L:o 1.0) , 
FOR p=O TO 1-1 , 
DEFTEXT l-l - p.17.0 . .!2 , 
CRAPHfllODE 2 'Il 
TEXT IO+p. IOO+p."J U M P B A l. 
L." , 
~EXT p , 
GRAPHMülJE 0 , 
m:Fl;EXT J.1.0.4 , 
TEXT 180. 199."fait par ATES Onwr" 

, 
@pal( 1) 1 
(c:i>col , 
. REPEAT , 

. UNTIL MOLISEK 1 
RETl lRN , 
PROCEDURE pal(pal) , 
IF pal 'Il 
FOR u• l5 DOWNTO 0 , 
h=-0 , 
FOR t•u TO 15 1 
VSETCOL.OR 1.d(h) , 
INC h 1 
r\EXT t 1 
PAUSE 2 11 
NF.XT u , 
El.SE , 

FOR u•l TO 15 1 
\'SETCOl.OR u- 1.0 , 

h=O .. 
FOR t • u TO 15 , 
VSETCOLOR t.d(h) , 
!~(' h , 
r\EXT t , 
PAl .SE 2 , 
:\EXT 11 , 

EJ\OIF , 
RETl lRN "Il 
PROCEDLl lŒ col "Il 
REPF.AT 1 
SETCOLOR 0.&H 111 1 
SETCOLOR O.&H222 , 
SF.TC'OJ .OR O.&HJJJ , 
SF.TC'Ol .OR O.&H4.:l.:I 'Il 
SETCOI .OR O.&H555 1 
SETCOLOR O.&H666 , 
SETCüLOR O.&H777 , 
SETC'Ol OR O.&H6(1fi , 
SETC'OLOR O.&HS55 , 
SETCOLOR O.&H.J-1-1 1 
SETCOl .OR O.&HJJ.l 'Il 
SETCOl.OR O.&H222 '!I 
SETCOLOR O.&H l 1 1 , 
SETCOLOR O.&H 110 , 
SETCOLOR O.&H220 , 
SETCOLOR O.&HJJO , 
SETCOLOR O.&H4.:IO , 
SETCOl ,OR O.&H550 , 
SETCOl .OR O.&H660 , 
SE1TOLOR O.&H770 1 
SETCOl .OR O.&H660 1 
SETCOLOR O.&HSSO 1 
SETC'OLOR 0.&H4-10 , 
SETCOl .OR O.&H.UO , 
SETC'OLOR O.& H220 1 



~gîi:'. i'"' 
,,. Coqe PostoJ, .... '·.P 

f Ville, .. 
• :< Tél1 . ,./' .... 

Carte bleli'e n·; ' . 
Date d 'expiraliôn: 

Heures d'ouverture 

lOH à 19H 

NON STOP 



SETCOLOR O.&H 1 10 , 
SETCOLOR O.&H IO , 
SETCOI .OR O.&HlO , 
SETCO! .OR O.&H30 , 
SETCOLOR O.&H-tO , 
SETCOLOR O.&H50 , 
SETCOLOR O.&H60 , 
SETCOLOR O.&H70 , 
SETCOl.OR O.&H60 , 
SETCOI .OR O.&H50 , 
SETCOLOR O.&H-tO , 
SETCOLOR O.&H30 , 
SETCOLOR O.&HlO , 
SETCOLOR O.&H 10 , 
SETCOLOR O.&H 1 , 
SETCOLOR O.&Hl , 
SETCOLOR O.&H3 , 
SETCOI .OR O.&H-t , 
SETCOLOR O.&H5 , 
SETCOLOR O.&H6 , 
SETCOLOR O.&H7 , 
SETCOLOR O.&H6 , 
SETCOLOR O.&H5 , 
SETCOLOR O.&H-t , 
SETCOl .OR O.&H3 , 
SETCOLOR O.&Hl , 
SETCOLOR O.&H 1 , 
SETCOLOR O.&H 100 , 
SETCOLOR O.&HlOO , 
SETCOLOR O.&H300 , 
SETCOLOR O.&H-tOO , 
SETCOLOR O.&H500 , 
SF.TCOLOR O.&H600 , 
SETCOLOR O.&H700 , 
SETCOLOR O.&H600 , 
SETCOLOR O.&H500 , 
SETCOLOR O.&H-tOO , 
SETCOLOR O.&H300 , 
SETCOLOR O.&H200 , 
SETC'OLOR O.&H 100 , 
UNTIL "IOllSEK , 
RF.TllRN , 
d: 1 
DAT .. ~ 9.8.7.6.5.S.VA.3.3.3.3. l. l. I, 1.1.0 
.0.0.0.0.0.0 , 
DATA 000.001.002.003.00-t.005.006.00 
7.017.027 .037 .047.057.067 .077 .777 , 
. , 
. , 
PROCEDURE gagnl' , 
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CLS, 
GRAPHMOOE 2 , 
FOR p=I TO 14 STEP 7 , 
OEFTEXT p.0.0.6 , 
fOR u=Ü TO 25 , 
y$=('HRS(65+u) , 
TEXT u• J2+p/4.8+p.y$ , 
NEXT u , 
NEXT p , 
OEr-TEXT 15.0.0.6 , 
fOR u=O TO 25 11 
yS=CHRS(65+u) , 
TEXT u• 12+-t.2J.y$ , 
NEXT 11 , 

GRAPHMODE 0 , 
BMOVE XBIOS(ll.i 1.16000 'Il 
Cl.S , 
FOR p=O TO 200 , 
PSET RAND(320).RAN0(200).RANO( 1 
4)+1 1 
~EXT p 1 
B"IO\"E X1310S(2).i2.32000 1 
Ol"I ltS(S) , 
lt$(0)="13RA \ 'O" , 

lt$( ll="Tl l AS CiACiNE" 1 
lt$(2)="Tl 1 FS l INF BFTF." , 
lt$(3)='TELICITA TIONS" 1 
CLS 1 
oo=XBIOS(J) 1 
FOR p=O TO 3 1 
l=LEN(lt$(p)) , 
(u)pal( 1) , 

FOR t=Ü TO 1 .. 
fOR u#=-0 TO 2•1>1 STEP 0.1 'Il 
SWAP i2.oo 1 
-xmos(S.L:i2.L:oo.O) 1 

FOR i#=l •(Pl/20)+u# TO u# STEP -Pl/ 
20 , 
X"COS(j#)• J-t0+160 , 
) =SIN(i#)•oO+ 1 OO , 
z~AS('(~IJ l)S(lt$(p).a. I ))-fi5) , 
IF z >,.() , 

RC'_COPY i l.z• 12.0.10.24 TO XBIOS( 
3).x.,·A , 
RCCOPY i 1.z· 12.0.10.2.i TO XBIOS( 
3).x.)-.7 , 
ENDlr: , 
INC a , 
NEXT j# , 
NEXT 11# , 

NEXT t , 

(à>pal(O) , 

NEXT p 11 
RETURN , 

SONDAGE!!! 
Vous êtes program­
meur, bidouilleur, 
grenou1lleur, vous 
devez absolument 
répondre à ceUe 
enquête. 

Vous êtes? 

.âge: 

sexe: 

Votre micro ? 

marque: 

mémoire: 

sexe: 

Langage (type)? 

assembleur: 

basic: 

·c: 
autres: (préciser) 

Votre principal centre 
d'intérêt en micro ? (1 ) 

programmation 

graphisme 

musique 

bidouille 

Jeux 

dodo 

autres 

(1}rayer les mentions 
inutiles 



.. !./. .. ,_ ·.,. .: 

SYSTEME TEXTE & M. EN PAGE 
ATARI MEGAPAGE MEGA ST1 

avec Moniteur SM124 
Imprimante STAR LC10 

8490 Frs 

1 M0 Ram 
Lect 

3690 Frs 

LECTEUR 
Double Face 
ST/AMIGA 

990F 
·, •" 

KONICA 
. 50 

DFDD KONICA DFDD 

100 
500 

VERTE/ ROSE 
129F les 10 

1000F les 100 

Imprimante 
Matrlc lelle 

80 Col. 
à partir de 

1490 F 

Souris, Perltel 
Cadeau ELECTRON 

3490 Frs 
avec 

Monlt Couleur 
4990 Frs 

Amiga 2000 Amiga 2000 : 
Monit Coul Monit Coul 
Carte XT Carte AT 
12990 F 16990 F 

Amlga 500 
Starter Kit 
s Loglclels 
Monlt Coul 

5290 F ·' 

-15°/o sur tous les 
Logiciels de jeux 

pendant les 1 O jours qui 
suivent leur sortie 

Tous les 
logiciels 
éducatifs 
AMIGA/ST 

Tous les 
livres 

ATARI ST 
AMIGA 



Quelle longueur de 
programme voudriez­
vous voir dans le 
sésame? 

très long (heu!) 

long (2 pages) 

court (1 page) 

très court (1 colonne) 

très très court (10 lignes) 

moin d'une ligne 

pas ·de listing 

autre: 

Quel type de program­
me voudriez-vous voir 
dans le Sésame ? 

jeu d'action 

jeu de strategie 

jeu idiot 

jeu pour chat 

jeu tout court 

utilitaire 

trucs & astuces, bidouilles 

cours de programmation 

autres: 

Grâce à notre puissance d'achat, vous 
êtes privilégiés dans les pays de 
l'Adour où nous sommes leader. 

ANGLET -BA YONNE-PAU-TARBES 

REVENDEURS BIENVENUS ... 

AMSTRAD 
A\.ATARI' 

1•ruf11il Centre col BAB2 -59.52.14.08 
43, av. J.L. loporte · 64600 ANGLET -59.52.47.51 
57, bd Lacaussade -65000 TARBES · 62.51 .36.13 ~ 

11 , rue Somonzet -64000 PAU · 59 .83.78.78 @ 

Que manque-t- il dans 
le sésame? 

nen 

la photo de Juju et de 

son chat ~ 
~ autres: '" .... ... 

Remarques 

Juju est génial, ................. . 

; ........... ............ .. .... .. ..... ...... . 

Enquête à retourner à: 

11n ~~ 11 1rm1u~lr@u@Li~ütr~ 

@L'ù(QJM~i.Ç@ ®~~fIDfITTD@ 

~lJ fl'JJi® ©1®®· füt~na@rrn® 

lF(g"l!:O®o ©®cQJ®~ (Q)® 

Répondez au plus vite ! 

Il ne depend que de vous 
pour que le Sésame corres­
ponde à vos désirs. Bon, 
amusez vous bien, profitez 
du mauvais temps pour pro­
grammer de superbes jeux. 
A la prochaine fois, atchao 
bonsoir. 

Juju et Clarkette. 
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lA ClEf DE 
MON MICRO ... 
MA CARTE AMIE. 

LES PRIX 
LES SERVICES+ 
LA QUALITE 
LE CHOIX 

C L -----PRENOM : 

NOM: ------­

ADRESSE: 

Les PRIVILEGES AMIE club a 
•Vous recevez chaque mois la lettre d'Amie 

• Liste des nouveautés en avant-première 
et à prix préférentiels 

• Promotions exceptionnelles réservées 
aux membres du club 

• Priorités sur les bonnes affaires du mois 
• Accès à la logithèque Domaine Public à prix d'Amie 

• Dépannage de votre ordinateur à délais Express 
• Et + 2 % de Produits en plus 

(en sus des 10 %) 

• Tirage au sort tous les mois ; nombreux lots à gagner 

--:. 

.!l J61S a111ie 
' ' . . 

1 
1 
1 
1 
1 

PRENOM: ---------- - 1 1-, 
MATERIEL UTILISE: --------

ADRESSE :--- -------
____ C.PJ 1 1 1 1 IVILLE ___ _ 

1 
1 

UN FLOT D'AVANTAGES 
SANS ENGAGEMENT 
D'ACHAT 

LES MAGASINS AMIE : 1 LES MAGASINS AMIE : 
V/ MARSEILLE, 69, cours lieutaud, 13006 
A Tél.: (16) 91 .47.74.11 

PARIS, 11, boulevard Voltaire, 75011 
Tél.: (1) 43.57.96.18 

OU ENVOYEZ VOTRE OEMANDE A AMIE 
11, bd Voltaire - 75011 PARIS 



Trop vieux 1 
Je t'écris pour te demander un 
service. Je veux m'acheter le 
jeu Great Giana Sisters de Ra in· 
bow Arts (testé sur ST dans le 
Tilt n° 57 de septembre 1988) 
mais les magasins n'ont plus ce 
jeu. Ils le disent trop vieux. 
Je voudrais savoir si tu peux me 
dire où je peux me procurer ce 
jeu (qui le distribue en France, 
son adresse ... ). Merci. 

STF D 

• Ainsi va la micro-informa­
tique : à peine lancés sur le 
marché, les jeux et les ordina­
teurs sont déjà passés de 
mode. Il ne faut jamais tarder à 
plonger son épuisette dans le 
courant des nouveautés si l'on 
veut en retirer quelque jeu frétil­
lant de jeunesse. Mais ne dé· 
sespérez pas. Rassurez-vous, 
les disquettes de Great Giana 
Sisters ne sont pas encore 
condamnées à s'empoussiérer 
sur les étagères des magasins 
d'antiquité. Le jeu figure encore 
au catalogue des distributeurs 
et fait encore partie du stock de 
nombre de magasins. En dé· 
sespoir de cause, adressez­
vous à Ubi Soft, 1, voie Félix­
Eboué, 94021 Créteil Cedex 
(tél. : 48 98 99 OO). 

Ouro /ex sed /ex 
Objet : Sauvegarde logiciels. 
Mon fils, bien que non abonné, 
est un fervent lecteur de votre 
revue qu'il lit de la première à la 
dernière ligne. A ce sujet, 
nous avons un désaccord 
concernant une réponse que 
vous avez faite à un lecteur en 
1987. Celui-ci demandait s'il 
pouvait sauvegarder des logi­
ciels achetés à condition d'en 
faire un usage personnel. Votre 
réponse a été : oui, la loi vous y 
autorise. Confirmez-vous tou­
jours votre réponse ? En effet, 
la sauvegarde des logiciels im-
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plique, me semble+il, le viol du 
code de sécurité qui est juste­
ment prévu pour empêcher les 
copies. Cette action me paraît 
être d'une légalité douteuse, 
bien que ne mettant pas en 
cause votre information. je 
vous saurai gré de bien vouloir 
me dire si la loi autorise la copie 
de logiciels protégés. 

Jean Vidal, Cugnaux 

• C'est une loi du 3 juillet 1985 
qui fait autorité en la matière. 
Elle protège les auteurs contre 
la copie des logiciels. Mais, 
pour éviter aux utilisateurs les 
désagréments que leur ferait 
subir la perte accidentelle d'un 
logiciel, elle en « tolère " une 
copie. A condition, bien sOr, de 
posséder l'original et de ne pas 
en faire cadeau aux copains. 
Voilà pour la lettre de la loi. Les 
éditeurs ne protègent pas leurs 
lgiciels que parce que beau­
coup d'acheteurs ne respectent 
pas cette loi. Il n'est donc pas il· 
licite de " violer le code de sé­
curité 11 si vous respectez les 
conditions posées par la loi. 

Oéleneslrolions 
Je t'écris pour un cas de deli· 
rium tremens : le CPC va pas­
ser par la fenêtre ! Tous mes 
copains ont revendu leur 6128. 

Je me retrouve tout seul avec 
mon 8 bits (enfin presque, car 
depuis que j'ai balancé Barba­
rian par la fenêtre, il y a du 
monde en bas de chez moi). 
Bon, une fois le CPC bousillé, 
que vais-je me racheter ? Un 
PC, un ST ou un Amiga ? Je 
passe devant ma bécane 65 % 
du temps à jouer, 30 % à pro­
grammer (les 5 % restant, je 
jette les disquettes par le fe· 
nêtre). Je sais, je suis débile de 
tout jeter par la fenêtre, mais 
mon psy ne veut plus me voir 
depuis que j'ai balancé mon 
Apple. Revenons à mes mou­
tons : le ST ne risque-Hl pas de 
passer prématurément par la 
fenêtre ? Est-il éompatible ? 
L'Amiga n'est-il pas trop dur? 
Quelles sont les marques de 
PC? (pas Amstrad, leurs PC 
sont mal foutus, sans vexer per­
sonne). Votre avis sur les PC 
Amstrad? 
Existe-Hl des micros assez so­
lides pour être balan-cés du 
5• étage ? D'autre part. pour­
quoi Jérôme Tesseyre fait-il des 
tronches de cake à ses mecs ? 
Ils ont la mâchoire coincée ? Si· 
non. ton journal n'est pas mal, 
tellement pas mal que j'ai jeté 
tous mes Tilt par où vous savez 
et que, pris de remords, je suis 
retourné les chercher ! 

François 

Aparlheld non I 
Messieurs et chers amis de TILT 
Nous avons été très agréablement surpris de notre quatrième 
place au concours de PAO organisé par votre journal. Et cela, 
d 'autant plus que nous l'avions fait sans prétention, d'une part 
pour répondre à un besoin d'information sur le problème de 
l'apartheid et d'autre part pour faire un" exercice pratique 11 en 
informatique. De plus, nous n 'avions. à l'époque aucun logiciel 
PAO. 
Nous voudrions par cette petite lettre vous remercier très vive­
ment non seulement pour le prix obtenu mais aussi pour les 
liens que vous avez ainsi créés entre notre club et d'autres cor­
respondants qui s'intéressent à l'informatique et au problème 
de l 'apartheid. Déjà, on nous a écrit pour des échanges sur ses 
questions. Nous allons, bien-sOr, poursuivre cette correspon­
dance qui sera sans doute fructueuse. 
Encore un mot pour dire que nous formons en fait un ensemble 
de plusieurs clubs : outre le club informatique qui possède trois 
" vieux 8 bits » et deux Atari ST, il y a au club « APARTHEID 
NON ! », un club de musique reggae « Nayabinghi » et un çlub 
vidéo qui présente régulièrement des films, suivis de dis­
cussions et de débats. Dans ces divers domaines, nous recher­
chons des correspondants de France ou d'ailleurs. 
Encore une fois permettez-nous de vous remercier très vive· 
ment et de vous exprimer nos félicitations pour votre revue et 
les initiatives qu'elle prend pour favoriser l'essor de l'informa­
tique à la portée du plus grand nombre. 

Le président Brah MOHAMMED ; 
le conselller Michel DEFOURD 

• Espérons que votre dilemme 
ne vous poussera pas à suivre 
Je même chemin que vos ordi· 
nateurs successifs. Comment 
éclairer votre choix ? Oisons 
seulement que l'Amiga n'est 
pas« trop dur 11 à utiliser, même 
s 'il existe plus simple et mieux 
conçu (bonjour les plantages). 
Tout comme le ST, il dispose 
d 'un intégrateur graphique utili· 
sant des fenêtres, ce que vous 
semblez particulièrement ap­
précier. 
Le ST est compatible ST (au 
moins à 90 % ) mais est in­
compatible avec les autres ma­
chines. 
Les premiers PC Amstrad pré· 
sentaient certes quelques dé­
fauts (clavier médiocre, alimen­
tation intégrée dans le 
moniteur, standard graphique 
batard du 1512, connecteurs 
exotiques, etc.), mais n 'étaient 
pas non plus dénués de quali· 
tés. Leur prix constitue en outre 
un atout sérieux. Référez-vous 
aux bancs d 'essais parus dans 
Tilt. Quant aux nouveaux, nette· 
ment plus aboutis, ils ne 
semblent pas avoir à souffrir de 
grosses critiques même si le 
constructeur a dû rapatrier 
d'urgence les premières séries 
pour cause de problèmes de 
disque dur (ce qui est au moins 
une preuve de sérieux). 
A notre connaissance, il n'existe 
pas de micros assez solides 
pour être jetés du 5• étage. 
Ceux d'Acidric Briztou ont tous 
été détruits après une chute de 
quelques mètres. 

Coup de 
gueule 
Je suis l'heureux possesseur 
depuis neuf mois d'un 520 STF. 
Voilà le problème : Atari vient 
de sortir ses (fantastiques. il est 
vrai) 520 STE et, de ce fait , 
stoppe la fabrication des STF. 
QUOI !!?!! Mais de qui se 
fiche-t-on ? De nous, bien sOr, 
les récents et moins récents 
acheteurs de 520 STF qui 
aujourd'hui, pour le même prix, 
pourraient se payer un ordina­
teur bien plus performant. Et 
alors, allez-vous me dire, il faut 
bien que les ordinateurs évo­
luent ! (Bravo, en plein dans le 
mille ! NDLR). Moi, je veux 
bien, mais pas au détriment des 
autres. Car il faut bien ouvrir les 
yeux, les 520 STF disparaissent 
du marché, les compagnies et 
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10007 Prise Péritel 150 
10017 Extension Spirit OK 1600 
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30032 BEACH VOLLEY 205 
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30013 SPACE HARRIER 199 
30014 SUPER HANGON 240 
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30016 DRAGON NINJA 225 
30037 AL TER ED BEAST 235 
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sociétés de jeux vont sortir, pe· 
tit à petit, des jeux utilisant les 
spécificîtés du STE, d'où in· 
compatibilité avec le STF ... Ré· 
sultat : vous le devinez, les nou· 
veautés sur STF, d' ici disons un 
an, vont devenir inexistantes. Il 
va se passer la même chose 
que pour les M05 lors de la sor· 
tie du M06, il y a de cela quel· 
ques années maintenant. Et ça, 
il faut en informer vos lecteurs 
possédant un Atari 520 STF. ( ... } 
Un Atari 520 STF coûte 3 490 F 
et un 520 STE, avec des proces· 
seurs supplémentaires, un blit· 
ter et tout un baratin électro· 
nique trop compliqué pour moi 
coûte ... 3 490 F ! Atari se f iche 
de qui ? Soit ils perdent de 
l'argent sur les STE (ça m'éton· 
nerait}, soit les STF étaient plus 
chers que leur valeur réelle ... 
Qu'en penses-tu? Franck G. 

• En informatique, la valeur 
des ordinateurs n 'a ttend que le 
nombre des années pour dimi· 
nuer. Rappelez-vous du prix de 
l'Amiga 1000 à sa sortie : plus 
de 20 000 F ! Comparez avec 
le prix d'un Amiga 500 aujour· 
d 'hui et vous verrez qu'Atari 
n 'est pas la seule marque à 
baisser ses prix. L'explication 
est simple : baisse du prix des 
composants, amortissement 
des chaînes de production, et 
peut-être même diminution des 
marges quand le marché 
l'exige. En ce qui concerne les 
problèmes de compatibilité que 
vous soulevez, reportez-vous à 
la lettre suivante, mais soyez 
rassuré : le STE et le STF sont 
tout de même des machines 
proches, les nouveaux jeux se· 
ront le plus souvent compa· 
tibles avec elles deux. A la li· 
mite, ce sont les acquéreurs de 
STE qui sont, pour l'instant, les 
plus à plaindre : nombre de jeux 
pour STF ne tournent pas sur 
leur machine pour l'instant (ils 
ne seront sans doute pas tous 
adaptés). et les possibilités gra­
phiques de leur ordinateur 
risquent fort de rester long· 
temps inexploitées. Il n'en est 
pas moins vrai que le 520 STE 
est une meilleure machine que 
le STF. 

S20STE 
conlre 520 STI 
Vollà, après avo·1r lu !)article sur 
l'Atari STE, j'ai trouvé celui-ci 
un peu incomplet. Et ceci ne 

vous arrive que très rarement. 
Je pense que sur différents 
points, vous n'avez pas été as· 
sez clairs. Je pense changer 
mon STF contre le STE, mais 
pour rien au monde contre un 
Amiga. Je voudrais savoir si 
l'Atari est égal ou supérieur à 
l'Amiga sur le plan sonore. 
Même question pour le scrol· 
ling. Et si les éditeurs pensent 
bientôt développer sur cette 
machine. Je pense que l'Amiga 
n'est supérieur à l'Atari 520 
STF que par la musique et le 
scrolling, et non par le gra­
phisme car l'Amiga n'utilise 
pratiquement jamais les 
32 couleurs qui lui sont offertes 
pour cause de mémoire. Donc, 
je voudrais savoir si l'Atari STE 
comblera les défauts du STF et 
si je fais un bon choix en l'ache­
tant. Pourquoi le GFA fonc­
tionne-t-i l sur l'Atari et pas le 
Stos Basic ? Continuez comme 
ça, vous êtes parfaits. 

Frédéric Pasquier 

• Vous n'êtes pas le seul à 
vouloir revendre votre STF pour 
acheter un STE. Le pour : vous 
bénéficierez ainsi (éventuelle· 
ment !) des nouvelles possibili· 
tés techniques de la machine et 
pourrez vous débarrasser de 
votre STF avant que sa cote ne 
s'effondre. Le contre : un 
nombre important de vos logi­
ciels risque de ne pas tourner 
sur votre nouvelle machine en 
raison de problèmes de compa· 
tibilité (environ 60 % des logi· 
ciels du hit-parade des ventes 
de Guillemot International ne 
fonétionnent pas sur le STE!), 
contrairement à ce qu'affirme 
imprudemment la pub d 'Atari. 
En outre, les nouvelles possibi· 
lités offertes par la machine ne 
seront certainement pas exploi· 
tées avant longtemps par les 
éditeurs de jeux. Il faut égale· 
ment souligner que la ROM des 
520 STE vendus actuellement 
comporte un bug qui empêche 
la sauvegarde du mode gra· 
phique moyenne résolution. 
Peut-être vaut-il mieux attendre 
que ce problème soit résolu 
avant de taire l'acquisition de la 
machine. Un article traitant de 
la compatibilité STEISTF, paru 
dans le traditionnel guide Tilt de 
fin d'année, complète le banc 
d'essai du n° 70. 
Si les performances gra· 
phiques du nouveau STE 
restent inférieures à celles de 
/'Amiga, leurs performances 

AMIG~M500 & AMIGA™2000 
ARTISTES DE LA MICRO 

EXPOSITION PERMANENTE 

PERIPHERIQUES CONNECTABLES OU COMPATIBLES 
A1010 A2010 A501 A2058 KITPC A59o 
3"1/2 3"112 
EXT INTER. 

512K 2MEGS 
A500 A2000 

CARTE+ Disque Our 
5"1/4 +20 MEGS 

1190 1590 1390 6790 NC 5290 

· CARTE Extension CARTE A2300 
OVERDRIVE GENLOCK 
c~~pL. INTERNE 

CARTE 
AT2286 

A2620 
68020 14Mh 

+ 2Mo 

CARTE 
FLICKER 512 Ko 

FIXER pourA590 

2550 2360 

LECTEUR 
MOC 

• 5"1 /4 

1090 1690 

PAINTJET 
HP JET 
ENCRE 

4990 15990 

11250 14800 

FILTRE CODEUR 
ELECTR. SA TELL. 

OIGIGOLO PAL 

2540 2750 

PROMO A590 
D. DUR 20MEGS + 

2 MEGS RAM 
7690 FRANCS 

4950 1250 

GENLOCK PERFECT 
GST30 SOUNO 
GOLD FR. 

6990 850 

MONIT. SCANLOCK. 
VGA. GENLOCK 

A1432 VIDTECH 

5560 NC 

SOFTS DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 

GRAPHICSN IDEO SON/MUSIQUE DIVERTISSEMENT 

DPAINTlll 
DVIDEO 1.2 PAL 
PHOTOLAB 
PHOTON PAINT Il 
DIGl-PAINT Ill 
DESIGN3D 
ANIMATE4D 
INTERFONT 
DIGIVIEW GOLD 
FANTAVISION 
TVTEXT 
PROVIDEO 
ANIMAGIC 
THE DIRECTOR 
PRO.DRAW 
PAGEFLIPPER FX 

--

899 
700 
630 

1290 
NC 

890 
4410 
950 

1995 
509 
859 

2500 
759 
679 

1770 
1290 

DELUXE MUSIC 700 
Dr.rs (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! 1690 
SUPERBASE PRO 1490 
QUARTERBACK 550 
PRO. PAGE 4090 
GFA BASIC 3.04 750 
EXCELLENCE FR 2390 
PROJECT D 375 
DEVPAC Il 690 

BATTLE CHESS 280 
F-16 COMBAT 299 
CHESSMASTER 2000 199 
KICK OFF 250 
FLIGHT SIMULA. 399 
RICK DANGEROUS 199 
SCENARY EUROPE 219 
NORD ET SUD 265 
INDY AVENTURE 189 
RVF HONDA 269 
GREAT COURTS 275 
PICTIONARY 300 
BLOOD WYCH 275 
POPULOS 250 
SCRABBLE 290 

TM: AMIGA EST UlllE MARQUE 
DEPOSEE DE COMMODORE 
BUSINESS MACHINE INC. 

MAD 
42, rue Lamartine 
75009 PARIS 
Tél : 48 78 11 65 

BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-dessus) 
NON : ............................................ PRENOM: ............................. . 
ADRESSE : .................................................................................. . 

D Envoyez-moi ma MAD'CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
2,20 F 
D Envoyez-moi par retour votre catalogue ainsi que votre tarif 
général. 
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sonores sont désormais g loba­
lement comparables. Les sor­
ties pour amplification exté­
rieure donnent de bons 
résultats, le convertisseur digi­
tal/analogique B bits apporte un 
«plus 11 appréciable. Le pro­
cesseur sonore à quatre voies 
de /'Amiga reste néanmoins su­
périeur à celui de /'Atari qui ne 
dispose que de trois voies et ne 
bénéficie pas d 'une aussi 
grande variété de timbres que 
son concurrent. 

Véléron 
Permettez-vous à un vieux truc 
de trente balais de donner son 
avis sur quelques points tou­
chant à la micro ? Oui, bien sOr. 
Fana de la première heure, j'ai 
usé quelques machines, j'ai lu 
les premiers Tilt et même 
HHHebdologiciel (mon mari, 
voilà où j'en suis). Le milieu de 
la micro (ludique) est divers : 
une majorité d'ados corrects 
qui veulent jouer, des petits c .. 
malhonnêtes qui voudraient 
bien vendre des jeux piratés 
qu'ils ont eu gratos, des fils à 

papa imbus de leurs machines 
comme d'eux-mêmes. Le seuil 
de moralité est dans l'ensemble 
bien bas. La querelle 520 ST 
contre Amiga 500 : le débat le 
plus stérile et le plus inutile de 
l'histoire de la micro. Ce sont 
deux machines différentes, un 
point c'est tout. Moi, j'ai un PC 
AT et un Atari 520 ST, un qui 
bosse et un qui joue. 
Le piratage : nous connaissons 
tous les arguments pour et 
contre. Mais je note que les 
journalistes de Tilt (comme 
ceux d'autres revues) nous 
trouvent plein de jeux indispen­
sables chaque mois. Au moins 
six ou sept (presque 2 000 
balles). Alors, comment les 
avoir tous ? Je comprends le 
gars qui dit « j'achète chaque 
fois que je le peux ... » Cela dit, 
j'approuve l'engagement moral 
de l'équipe de Tilt. ( .. . ) 

Daniel Debout 

• Trente berges et toujours 
debout, le Debout ! Pas de 
complexe : d'une part, vous 
n'êtes pas te plus vieux de nos 
lecteurs, d'autre part, vous 

pouvez vous targuer d'être la 
mémoire vivante de la micro­
informatique. Voilà qui aide à 
prendre du recul ... 

De Ioules 
les eouleurs 
Je possède un Amstrad PC 
1512 en mode CGA. Je dois 
avouer que j'en ai ma claque 
des quatre couleurs et j'aime­
rais bien mettre mon ordinateur 
en mode EGA. Mais voilà le 
« hic »,que faut-il faire ? J'ai en­
tendu parler d'une carte EGA, 
mais est-ce une disquette ou 
une carte mémoire ? Et surtout, 
à quel prix est-elle ? Franck 

• L 'adaptation d'une carte 
graphique EGA sur un PC 1512 
va vous en faire voir de toutes 
les couleurs. Il faut d 'abord 
s 'assurer que la carte choisie 
est bien compatible avec la ma­
chine. Pas de problème, il en 
existe. Il faut ensuite acheter un 
moniteur EGA. Mais vous devez 
garder votre ancien moniteur 
qui renferme les circuits d'ali-

mentation du PC 1512 ! Vous 
devez donc le laisser branché, 
car sans alimentation, pas de 
graphismes ... Voilà toute/ 'aber­
ration du système non-évolutif 
choisi par Amstrad pour ses PC 
1512. 

Des mols 
eldemos 
Je suis un heureux possesseur 
d'Atari 520 STF. Cependant, ie 
désire le vendre pour m'ache­
ter un Amiga 500. Pouvez-vous 
me dire quelle est la différence 
entre un moniteur « mono» et 
un moniteur« stéréo >> ? J'ai vu 
aussi, dans Tilt n° 70, que Mi­
cromania vend des disquettes 
« démos » pour ST et Amiga. 
Pouvez-vous m'éclaircir sur le 
contenu de cette disquette 
« démo » et m'en dire l'avan­
tage ? (ce à quoi elle sert). 
Humble serviteur de la micro, je 
vous remercie ! 

Pierre Blanchou 

• Un moniteur monophonique 
ne dispose que d'une seule voie 
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sonore. Un moniteur stéréo· 
phonique dispose, quant à lui, 
de deux voies (le plus souvent, 
un haut-parleur de chaque 
côté) destinées à reproduire 
des effets de spatialisation des 
sons. Mais le moniteur ne 
pourra reproduire des sons en 
stéréo que si l'ordinateur dis· 
pose lui même de deux sorties 
séparées pour la voie de droite 
et la voie de gauche. 
Attention : un ordinateur à trois 
voies sonores reste bien en· 
tendu monophonique s'il dis· 
pose d'une seule sortie son ! 
Compris? 
Quant aux disquettes démos, 
elles ne servent à rien. Ce sont 
juste des animations visuelles 
et sonores qui sont censées 
mettre en valeur les P.erfor­
mances de la machine et /'ha· 
bileté des programmeurs. 

011• ,,,.,, 
no11• protège 
Je suis un de vos fidèles lec· 
teurs. Je suis aussi program­
meur semi-professionnel (occa­
sionnellement, j'écris des 
programmes de gestion et au­
tres pour des utilisateurs parti· 
culiers). Il m'arrive parfois 
d'écrire des programmes d'une 
dizaine de milliers de lignes ou 
plus. Depuis quelques mois, 
vous parlez beaucoup de pira­
tage et je vois que les pro· 
grammes de hard·copie se 
vendent plutôt bien (vue la pu· 
bliclté que font les revendeurs 
dans les magazines plus ou 
moins professionnels). Mais 
curieusement, vous ne parlez 
jamais des programmes de pro· 
tection qui sont un des deux 
protagonistes de cette guerre 
protection/déplombage. A part 
les protections « maison », cer­
taines compagnies fabriquent 
des programmes de protection 
utilisées par des firmes d'outre­
manche. 
Alors. pour la protection de mon 
travail et de mes biens, pouvez· 
vous m'aider à trouver un tel 
programme ? Tout ce que je 
sais est qu'en Angleterre, M. 
Sotoodec a sorti un programme 
nommé Minder et que Rob Nor· 
thern Comp. a fait un pro­
gramme nommé Copylock, qui 
sont utilisés par Logotron et Do· 
mark, entre autres, pour proté· 
ger leurs programmes. Mais je 
ne connais ni leur prix, ni 
l'adresse de ces compagnies ! 

Alors, aidez-moi, car je ne veux 
pas voir mon ~rogramme cir· 
culer dans les clubs ou ailleurs. 
Peut-être me suggererez-vous 
de le confier à un éditeur, mais 
le problème est que mes pro· 
grammes sont très spécifiques 
(pour satisfaire totalement mes 
clients). 
Un programmeur désespéré 

PS : j'ai oublié de dire que je tra­
vaille sur un PC 386. Tous ceux 
qui n'aiment pas le PC de· 
vraient essayer de jouer sur un 
PC 386 avec écran VGA et 
carte musique Ad·Lib ! Et allez 
au dodo, Amiga et Atari ! 

• Enfin le point de vue d'un 
programmeur ! Il était temps, 
car les orfèvres en- octets sont 
restés j usqu'à présent étrange· 
ment absents du débat sur le pi· 
ratage. Votre inquiétude légi· 
lime pourra donc peut-être faire 
comprendre à certains, que 
nous ne nommerons pas ici, les 
conséquences positivement 
négativlsslmes de leur vils agis· 
sements répréhensibles. 
Comment, donc, protéger vos 
programmes ? Première obser· 
vation : s 'ils répondent vrai· 
ment à des besoins spécifiques 
très pointus, vous avez sans 
doute peu à craindre un pira· 
tage massif. Deuxième obser· 
vat/on : si vous n 'espérez 
qu'une diffusion confidentielle 
de vos produits, l'achat d 'un 
programme de protection. pro· 
bablement fort coQteux (à sup· 
poser que vous puissiez en 
trouver /), risque de se réper­
cuter trop fortement sur le prix 
de vente de vos logiciels. Troi· 
sième observation, qui est en 
fait une question : de tels pro· 
grammes de protection ne sont· 
ils pas déjà dépassés à l'instant 
mfJme de leur sortie ? 
Finalement, si vous avez du 
temps et de l'imagination, la 
meilleure solution est peut-être 
de créer votre propre système 
de protection, ou bien de pas­
ser par un éditeur qui se char­
gera de mettre en place une sé· 
curité. La société Microphar 
(42, avenue Sainte-Foy, 92220 
Neuilly-sur-Seine, tél. : 4 7 38 21 
21) réalise des protections par 
" clefs » (petit circuit scellé qui 
se branche sur un des ports de 
/'ordinateur), mais vous pourrez 
trouver sans doute d'autres 
moyens de protection dans les 
salons spécialisés en sécurité 
informatique. 
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VENTES 

AMIGA 
Vds C 64 + 1541 + 1oc10Ur r:1 + monit. co<Jleur + -
.,.,.. + nbx)wx + ..... + 1.io!sûct-lelllUI: 38Xlf. 
T.b.t . Thlony IAAA.Dll, Mt• "'-· TM. : aaa.u ..... ...,... 
Vends CorMiodor9 1280 t - Clf1ridge + uliit. • 
jeux+ progr. neufs + cllq. Worgos + IWMac:cessoÎ'el. 

Plix : 3000F. ft6dMo MELat1011. 23, - ~ 
57111 ...... TM. : l2.IUUZ. 

VdsAmlge500 : 2800F + Afl01 : 8XlF + llbxjellx + 
l8blet18 deuil\ Elsyt : 2 aoo F + impriman1e LC 10 ooulet6: 
1 aoo F + monitu couleur : 900 F poa. lot . ....._ BIL· 
LAUDEI., 11, - ... Lyde, 12331 s...ix_ Ttl: 
4"'3.13.14 ... 11hl. 

Vends Cl28 + lect. diol<. 1541 + nbx log. (disq.I. Bon état. 
Prix : 2500F. -LIDIT. Le ~m.- Lellll­
....... aeoe Toulon. Ttl : tYUZ.•. 

Vds C 64 + 1541 + 1531 + mon. mono + joystiek + 
1001og.(D. Nirjl. 0 . Waltl + - + 1Mes. Prix : 3750F. 
,,... IBIAY, 1 W..-A. Mimi\ OU.~ TM.: 
1U7.&1Mllp6o 17N. 

Vends c 1280 + ...., + """· an Ml'S + n1>x œt + 
2 Îol'$lidt : 4000 F. 1Nonr llA TOUCHllllAIC, 1 A, r6o. 
l 'CMo• 0....-. T--. t..e 0-.... TM. : 
n.17.&Jlllip6o2thl. 

VdsCommoch64 + 1541 + 1531 + 50disk$ + !Mes+ 
joystiel<. Le lllUt : 1500 F 1 dtbottr9. Fm l.OllATO, 
.._ .......... 77114~TM.: 
•.21.11.11. 

Vends C 64 nouv. modlit + monit. cruour + 1541 + joyo­
ticks + nb• jeux + docs t.b.6. Tr9s peu servi. Urgent. 
3000F. ft6dMo VIALLE, n W.. rue Poul-V ....... 
C-.W, 14311 Orly. TM. : 4UU0.08. 

Vds.,.,..emplo;Amlga500b.6. r9'W + joyslieks + livres 
+ •aouril + boitert<1gt. + nbxjeu>:S200Fàdébet· 
ne. C1w1oeoiN ICHIFF, 25, - • lliodM9or, f7a 
~TM.: llAl2.l1 llprio tlN. 

Vds Amiga 500 + hl. mtm. + monit. œul. + nbx clsb. 
l.elllUl : 5llJOF. JlooMalA~S. .... doo~ 
-..._.r~ na.v __ ....._ 
Vds 64 -128 + 1530 + 1541 + "-91tame•120dilb. 
le lllUt : 3 200 F. Eutpor1 impWnanœ 1200 MPS. 1 500 F. 
DMICAMU,J,-~-.v-­
Ttl. : 1UUU3. 

Vends nbx jeux pour Amlgt. Prix brad6s. DerNndez ma 
liste. ,....... DOUTIŒllNGE, Io T ... llalwdo, Aw. doo 
i--. "-.. 1.e 1.ev.-
Vends C 64 + 1541 et diak jeux + lect. K7 + nbx jeux + 
c:art. + joysrick + util. : Geot + docs + O<din. ZX Spec· 
trumet ... jeux. l'onoemble: 2500F. ""6n DESCOflPS. 
DECLEllf, JO hk, - ... a-111. 12211 l.e 6-nne­
~ Ttl: 47.11AU7llp6o11hl. 

Vends Amlge 1000 + i.ct. dl dilik ext. + joystid< + log. 
orig. + manit. 1081. Pria totâ : 7000 F. Alom> MICHEi. 
1t1, .._ doo Moo6w, 73111 a..mborf. TM. : 
n.aa.M. 

Vends Amiga 500 : 3000 F, dioque cb 2ll Megas A!iOO : 
4000 F. manit. coul. 1œ4S : 1 500 F. btonsion m6moh 
S12K 1t logici* on - · Eric l.OWT1Œ, 2t, ......_ 
-·Io IWpublqyo. 7'411a-TM.:34Atz.22. 

°'li· C 64, F14, Fl9, Gunol>p ... Amiga B<lance of POVM, 
Fast Steak, WalOrloo ... clllrthe contllCt aerieux u Amiga 

PoUr 6change. - LOUNDA. zz.-... Copi1oiw 
Ex-., 14311 T-.... TM. : 31.11.M.41. 

Commodore 128 D + 6cr111 monochrome + joystick + loo­
tOUI 1541 + 79 disquettes livre do progr. : 3000 F . .,_ 
LEVIEIL8, ZZ, ~doo Btll, .,...a.-.t. TM. : 
3UUL72. 

Vends- utl ..... 64 50 F. Clrracu64 pour le Com­
modore 64 . .-.fl•l9Glo LEBEAU, 1w1Y11t ...... 
11311Unt ....... 

VdsorigiNwc Amiga Krilal : 1fl>F, Oiiie castle: 110F, F-18 
ln1erœptar : 130F, 0-- 2000 : 110F, T..,_: 
llOF, DlfonderolCr-. : 110F. PortPl)é. TNonyJAA. llElll.-• """""""'~...._ IC,34111 
........... Ttl. : 17..27.ltA 

VendsAmiga 1000 + monit. + ctl.eemme + nbxdioq. 
Le lllUt b,f. Prix : 4500F. 1-Wlt, fritlion ............ 
TM. : 4U3A.tl. 

Vds Amiga 500 + monit. hie ... couleur 10046 + nbx di!l<s 
+ 2 joyst. + !MM. Em ntUf, tout garantie 16lXl F lvaiet.w 
7400 F) . ..._lllffONNEIE. 7t bltA, A--
1•, t2llGO lllMI Molméooot. TM. : 47.6UUO. 

VdsC64 li, loct. diskt 1541 11, imprim, MPS001, joystiek, 
Fasttood, nbxdilq. MCbOÔltdlrangoment. B.6. : 3000 F. 
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~ MllOllAUO, 2, .... du hloy, t14GO Druy. 
TM. : I0.1U 7.72. 

Vds 64 + 1541 + 1530 + mon. cout + joysticlcs + nbx 
jeu• + livret + boita. Excellent état: 3500 F. Vds K7 et 
<f..U on plut l0<lginaux): 30 et SO F. Yam LENGLET, 2', 
ruo Moo1lr\ 7tm C.idolloolo.Elbeul TM. : 35.77.25..k 

Vends C 64 + le<:t. dise 1541 + 18(1. K7 + 2 joyticb + 
nbrtux log. + ""*'- t.b.6.: 2 lX) F • ......_VALETTE. 
46, IHnue J 0 Hph-IC11MI, 78118 Montlgny-M­
.....,_, TM. : 3U 7MJ1. 

Vends Amigo 1000 + 6cron 1œ4 t.b.é., livral>le SIX Paris 
~ 4 000 F IC cherche CXJnblCIS SIX Amiga 500 pour 

tcllqe. - KAll'9llAll. ..... fllilrN.6d\ 11241 
0---Vem Ttl : 44Ae.13.M. 

Vends Amiga 500 + monit. œul. + nbreux dists + Joo/$­
ticb + fMll. le tout 6 000 F ou ~ u Paris tri­
-t. o..ld ARIUZ. TM. : 42.41.2&.90. 

Vends Amiga 500 + mon. cout. 1Cll4 sMréo + nbreux disks 
!dont jeu•/util.I + ble rang. disk + 2 iovst. Le tout"'"' 
seNi et 11 gerontie. Prix: 6 500 F à débattre. Fobrico 
BENAIS,S.ploct"""-,163119~ TM. : 
3UO.OU4 ( ...... 19 h 30). 

Vends C 64 nouveeu modèle + lect. disq 1541 + prise péfi. 
tel + nbreux orlg. le tout t.b.é. Prix : 2 000 F. Jocqi... 
flllOllAUO, 25, rue de Io ....-.. 94240 lit.y lot 
"-Ttl. : 43.JU2.fl0. 

Vends C 64 + monit. col.li. + 1530 + nbreux jeux : l 8Xl F. 
Vends..,.; oünete 20 coulu: l 000 f . FNcliric SAU­
RIAT, dm llolond ....... ~ 
17711 ......._TM.: 4UUUt. 

Vends C 128 + 1541 + 1530 + - car + inœr Péri1a1 
+ jeux + !Mes. le tout éblt neuf : 1 tm F. 1Nonr 
LEGMND, .,., - Cordorcet, 14181 ~ 
TM. : ... 1UI. 

Vends jeux our amige tt C 64. Rochera. CXJntacts pour 
6cherlge. FDtce llAJOlAIS, 25, ""· .. ~ 
t322ll ClotnY· TM. : 43AOl.t1. 

Vends Amiga 500 lao0t88) Pirit. + ctive ext. A 1010 t A501 
+ imprimante MPS 1500C (couleur) + livres + disb + 

]ovstid< + cablt Minitel : 7 500 F. Alnlud MAZET, 21 •, 
bddllo .......... ,t222IO~-.fl-T61. : 
cuom.11. 

Vends C 114 1541, 1531 - RS232S nbreuxjeux arc sinM 
act ......, AOO log. utiit. tab cop fic:h jadd nbreux doc. 
3 000 F, "'1>. HJO Fh.-. ~SAUllAT,A, 
av. dool•1Fcnlat1•,11-~TM.: 
&MJU1. 

VendsA2000 + ..,_ + tapislOl.IÎspour sUernen19 ŒJO F 
.... orig. + utl. ~TM.:4Ult3.• 

Vends C 64 + 1641 + nbrOW< jeux + utilit. + joystict t 
!Mo 1t doc. Prix : 2 500 F à cMbottre. ~ FOUGE­
AOUX, St....._ • ~. 11100 Cogo-. TM. : 
41.12.11.7'. 

Vends Amiga 2000 achetj 12 300 F sept. 89, vendu 8 lXl F 
+ joy t 5 wa. gamos + 2 log. Le tout t.b.é. Garantie 1 
an. ,....,.,. COMBA1. AA 1282, 80, rue Rouget-IM, 
121111G--.. 

Vends Amiga 500, 2 lect Cumama, 100 dislc, docs, le tout : 
4 8JO F + un Golem 51/4: 1 500 F. Peoco1 GUElllOT. TM. : 
42.43.t7 • .e. 
Vends imprimlnœ œul. thermique Oünate 2ll COf1'Clttit)je 
Amiga-C 64 + 4 c:on. coul. + 1 nib + ~ thermique. 
le 10U1 1 ŒX> F . .......... LACOUX. li,.__ Fcd\ 
7'411 a-TM. : 3t.53..5l.23. 

VendsC 641541 t adtp1. Ntàl + nbreuxjeux + ._. 
me + joys + 10 dilt .;.gos IC 64 on t.b.é.L Le tout pour 
1 900 F. !StonHt-t.on dl prfü Thierry LEJE1JNE, leo 
- w..o.nto CWvJ, 71481- TM. : IU2.14.83. 
Vends C 64, *-K7, 1 joystick, 1 cable Péritel, nbreux 
jo<Jx nou,,..uo + 2 livret basic. Le prix rffl 7 000 F, laisse 
le lllUt 3 000 F. Homido YIDIT, 80, rue Eugino.Coo,13241 
S...._ TM. : 41.27.97.14. 

Vends C 128 + 1541 t 1530 + mooit. cool. 1901 + imp. 
S.ikolihas 500 GPI< + 2 000 prgs + emul. Minitel t 10 kg 
do doc + form. basic (2) + 12 tiwes + tab. graph. t.b.é. 
8 000 F. JlcqiMO FORT, 1, rue du Docteur-Llilb6, 75020 
......_ Ttl.: 43.11.11.SL 

Vends C 128 + 1541 + 1530 + MPS lm + YOico masttr 
+ - + lhltool + !Mes+ docs + tmdisl<s + P81Jior 
llling + Nbw + iovstidl : 2 !iXI F l..genl). Dilk COU, 
54, - H.~ .... Somàn. 
Vends c 128 + Ilet. dlsq 1571 + mcrileur + jeux • iort­
IÜI + ,_pour :3000F. Honri,t1331Y-TM. : 
li.a.Ali. 

Vends Amiga 500 + monit. 1Cll4 + nbr9ux di!l<s + 2 Joo/$­
tirh + !ll>il IOl.IÎs + nbr....,. reweset doc. Le 1llut t.b.é. 
Prix : 5 900 F. ~ LEllOUll, 18. - Heftid\ 121• 
lloulogno. Ttl : 41.21.24.• ...... 11 h JO. 
VendsC G4 + 1641 t le<:t. K7 +jeux+ 0<igM<1• + boite 
dl oogement diSQUettas: 2 500 F ~ débattre. Mglo 
NEGRE. 11111 ....... b1E2,lmpdoo"-'13013 Mor­
.... TM. : 91.13.11.M. 

VendsAmige500 + monh. 1084S lsousgarantiel + nbreux 

jeux5 500 F. Jto0moGINESTET,386is, ruo-.-... 
Podr\ U130 luy-119-M""*-•· T61.: 40.flU0.11. 

Vends C 64 pal + lect. cas.. + lect. disk + joyst + nbreux 
dlsk (prof. util. Jou•I + Périt. + Oocum. total: 1 200 F. 
l"'4JMi. MPS 001, 8JO Fou le tout 1 8JO F. ~xawto.. 
13, rue Bllldricourt, 75013 Paris. Ttl : 45.15.40.<18 lprÙ 
2Gh. 

Vends C 64 + le<:\. r:I (Dragon Ninja, Barb«ian 11. .. ) + 
iovlticlc + livres, tbé, 1400 F à débatlle. affaire rare POU< 
un IUp8lbe prix. Aloxlo llANCOURT, 11, - clos 
0..-., 1Sl2t Pn. TM. : 41JU5.54. 

Vends AmiQ1 500 Il», spt 88, avec cordon TV + 2 joys 
+ ril nboc jlux + !Mes. elC. 0onw MC embeloge, modo 
cl''"""°' 1t tactur. : 2 900 F. 01w1or 80UllSIO, c..16 c1o 
Io 6-, 1 - dl Io,.., 12121 ~TM.: 
21.27.13.11. 

Vends jeux Amiga 0<;ginaux : T argllan, SWOl!d of Sodon, 
Oregon Ninja, Vogianle Rabbit, M. Madness Three Stoo­
ges i Jones Arcade. p<ix : OO F pièce. C1alCle OWVIER. 
la G .... Pllino, bl A3, bd des AmoriL 13100 Toulon. 
Ttl. : M.27.44.71. 

Couse achat 520 STE wods nombreux p<ogs dont news our 
Amlga 520, bH prix, me contacw région paris. Tél. : 
41.36.95.38 do 19 h à 20 h. 

Vends C 128 D ldisq. intégré+ Péritel) + joystick + nbx 
jeux et utilitaires, prix : 2 400 F. R'slis CARUER. 13, .... 
cl'A ......... 75011 PlriL T61.: C2.57.B.31. 

Vends C 64 + lect. disq. 1541 + 2 lect. K7 1530 + nbx 
IMes + dblos + joysticts + 30 disquettes, le tout Il», 
2000F OUln ... Item DILUES, 111.-•0... 
wmy, .._ Sonl..,_• T6l: 4l.1UU4. 

Vends C 128 0 (locta. 1571 intege) + imprinanra MPS 
801 • joyllict + Power Conrilge + !Mes • très nbx logi­
ciels + 1641, prix : 4500F. Régis MOllAND, 1, ploctGuy 
ttoc..,..1, Mao a..-ont-oi.e, TM.: M.71.flUI. 

Vends C 64 + mooit. cool. + lect. disq. + K1 + P. Car­
tridge + nbx jeux !Double Dragon, Defender of tho 
Crown ... I + ulil. + imprimante + io\'Slid<. prix: :4000F. 
Nk:oleo IRUl TEY, 8, olM des Vtf90rs, "411 ce.y. 
Soully. T6L : I0.21.04.19. 

Vends Amlga 500 + nbx jeux + 1 joystick + tapis touris, 
le tout vendu 2 900 F. Mlclmol MOREAUX, 1, - doo Cyt. 
- 11541 M9moçy. Ttl : M.'9A3.n. 

AMSTRAD 
Vends - dtpai1, AmSlrad 6128 ~- + nbnc jeu• +-
6duct1. + utl ldioque5.01tc.) + disq. Yiefges + 2joys. 
Peu ...... ttatneuf. Valeur:2DOOOF, - : 2200F. C'ftl 
RAMADIER. ll,ruo.........._91211-. TM. : 
43.GM.J7 lopto 11 h .. _....... 

Vends Amstrad CPC 6128 cool. + lect. FD 1 + joyst. + 
nbnc jeux orig. + util. + livres + 8CCle$$0Îre$. VaMur : 
15000 F, Ylnd\I : 6000 F. ~ COlfffT, 4, ._ 
~Nor .... c.m..ntGO ~ 
Ttl: M.02.19.tl 

Vends CPC 464 cout + OO 1 + nbrx jeux + IAlres. E•cel· 
lent état: 2 500 F + nbrx orig. (Op Wolf, Alter Burner. .. ) 
è 15 F pi«e. A'*'Înl ONNEN, 52, rue l.elort, ~I Pn 
Ttl : 4Z.Sl.10.1t. 

Vends Amttrad CPC 6128 cool. t.b.é. + nbrx jeux, nou· 
,,..utés + bo41edlrang. + joyst. +livres. Prix : 2900F. 
Tunar + réveil 6128. Plix : 1 000 F. Alu.1dro IDHVRE. 
Ttl : 41.31Jll.15. 

Vends Arnload CPC 464 + adapl. NP 1 + lecL dlsq. OO 11 
+ joyst. + jeux 10U1 g«antie. le tout : 2 500 F. 0Mor 

SACCOMAM, 121, - cl'Aloeco, 93291 T.......,_ 
Frwa.Ttl :~. 

Vends Amltrad CPC 464 ~- + nbr• jeux + mode 
d'emploi, pou seNi, bon état. Prix: 2000Fàdél>attre + 
1 joo;st . ....... BOl.WOURI, 102,--~ 
93320 ........_,Boil. T6L: 41.49.81.Q. 

Vends CPC 464 cout: 1200 F + nbres K7 disq. Has prix 
IBarbarlan 2, Grysor, A-Tvpe .. .I. Vends kit de télécharge, 
neuf: 50 F (kit pour 6128). laurtnt CHEVAUIER, 24, rue 
du 1-Juln, 11200 A ... .- Tél.: 33.87A3.19. 

Vends Amstrad 8128 + monit coul. « °'"""" », Pal/Socam 
+ adllpt. MP 2 F + joyst., disq., revues, etc. le tout, peu 
wYf : 3 500 F. Morique JEANNETEAU, « U. Y-...... 1 

1, - P~. ~ 1816, 71991 a.-t. 
VendsAmstradCPC464coul +log. + iovst. + rOYUtS : 
1500 F (prix à dlbltllel. ~ SAPRIEI.. 7, ploct 
,.._ 75111Paris.Ttl : 45.15.37.21. 

Vends CPC 6128 col.li. 1.b.l • joux + joyst. + doc. in'4IQf1. 
+ flctlnl + ernbot le fQrt : 4 500 F. ordinetN vilillle 
eprtt 18h 30. l'lenl VM DE VELDE. ll, - clo Io 
~. 772211 T......,. TM. : Mm.115.12. 

Vends CPC 464 + nbrx jeux + 1 joyst. + manuel + rewet 
CPC. le tout : 2 500 F. lftcNric ROMERO, 6, rue doo 
....,_, 131IO McntrMil. TM. : 41.51.72.47. 

Vends Amstrad CPC 464 avec moniteurs cout + nbrx ÎO'I'· 
tict .+ synth. vocel + 3vol. pour l'E><Plooer. Le tout : 3000 F. 
Vends Interface TV + antenne : 700 F. Staven RIOU.ET, 
Tlboutln nonl Mouhà et wi.n.t, 33SIO Coo1llcJn.lo. 
hl8lle. TtL : 57.4UUI. 

Vends AmstradCPC 6128coul. + nbrxjeux + lect. r:I + 
scuril AMX + rev'* + manuel . Le tout t*N 1: 3 000 F. 
Jto&ne ALllRT, 6, •• RaWI~ t147t ~ Ttl : 
M.tt.11.IO. 

Vends Amst11d CPC 6128 lneuf) + l~im. DMP 1~ + 
tuner 1111C acceseoiras + bouquin guide + 3 joo;st. t nbrx 
jeux + rewes + boite de ring. à débetu1. ,,_,. 
COHEN, 4, -~. IZJIO lev~ 
Ttl : 47.JUUI. 

VendsAmotradCPC6128alUI. + jlux + io\'11. + ,,..,.._ 
lut neuf. Prix : 3000F. lftdtolo, 33, - doo ......_ 
7Ml2 l'lrio. TM.: 42.3IJt.ll. 

Vlndo Amotrad CPC 1512 œul. SO .._, _ onntil 
Plix : 4 500 F. Thierry MOllNET, 211, - 0.0... 
a....-IUZll ~VII. TM. : 11.12.11.M. 

Vlndl CPC 464 œul. + lect. disq. OOl 1 + CJl'/Oft oPt 
LP 1 + jeux K7. <f11<1. + nbses n1YUe1 + 1 rang. dilq. + 
1 joyst. le tout on t.b.é. Prix :3 500F. Der.- P!Otl,1, .... 
... R-ltnol, t1240 Salm-M~ Ttl : 
I0.1L6UC. 

Vends Amttrad CPC 464 + monit. cool. + nbrx jeux orig. 
< 2ll revues + divers. Prix : 1 500 F. 1'ltllllllll DROULER8, 
1, •- doo Chamignlerl, NOIO -·· TM. : ............ 
Vends Amstrad CPC 464, monit. coul. + i.ct. dilq. OOl 1 
• tuner TV MP 3 + radio CTI + 1 Îo\'11. + nbrx jlux Lb.t . 
LI tout : 3500 F. Ollwler VWÇON, 3, -~ 711• ~ Ttl: 14.11.11.11. 

Vends Amltrad CPC 6128 œul. + "°"* + nbnc ,_.._ 
Prix : 3000F 6tat n-'. DIMoft CHAllPSfTQ,, _ 
l'Ua...t, 11331 Foi•a1 '9floury. TM. : aa.11.13. 

Vends Amltrad CPC 6128 œul. + rad"M> rW + _.,.. 
t Il'.,,.,. *' t jaux + synlll. YOalf + joyst. + kk t61t 
cllatg. t.b.t. : 5 000 F. Hugo HA YAT, I, rue ... ChMMoo, 
14401 Vllry_...,._ TM. : 43.IUUI ....... • 

"'"""· Vends Am1trad CPC 6128 + monk. coul. + nbrx jeux + 
util. + maneno + boite de rang. Lo tout t.b.t. : 3200 F 
àdébenra. NlcolosRIJ'jQEAllD,42,-Thlett,,n:MO 
le Rllnc:y. TM.: 43.02.07.tt. 

Vds Amsllad PC 1512 SD couletJ<, 6bll neuf, 111rontle + 
touris. Prix 5900 F. Jwt.l'l•l9Glo RIEICAUNE. Il, av. 
dlP..,_v..-.. Tt1. : lU3.IU111p6oahl. 

Vends CPC 6128 cool. + nbnc jell• utlit. + nbrx livr• + 
,_ + joy1tick. le tout t.b.6. pour 2900F ~ 
FOllAT, Z2, -do a.or.• r-., 71131 ......... 
loo.Ttl : Jl.AUU7. 

Vends Amltrad CPC 6128 coul. + )wx + IMoo + con­
IOlo coleco lnteMoion +jeux+ io'flcicl<. letout3500F 
ou ...... ClwiolophoGAllCIA, tl, _...,., 711'11 
.................. TM. : 4UU7.A 

Vonclo Amsvad CPC 6128 complet coul. + nbnc Jeu• + 
ioynlck + bofte de r1ngemen1 + manuel. le tout t.b.t. 
lep<ix : 2tmF. DmdALON, 141, -dlW ..... 
111811 P ..... Hl.: 47.13.24.Zll-là ..... dl 11111. 

Vends Amstrld CPC 464 cool. p<eSQUe jamais eeNf + Jovt­
llck (Ouickjoy Ill + joux 0<ig. Valeur tottle 3 500 F '*lt 1 
1900 F. Rn IOUIJllOIS, 23,- ........ ~1112. ... 
Pontin. Ttl : 41.44.34.lll lopto 11 h JO). 

Vends Amstrad CPC 464 r:oul. + lect. dilq. 001 + nbrx 
logiciels bon tut. Pri• : 2 500 F. ~ LECAT, 11, ­°"""' Dime "-. 71141 V611ry. Ttl : 3IM.aJ2. 

Urgent 1 Vends Amltrad PC 1512 mono SD + nbnc jeu 
+ ~ + utl. jeux du dom. pub. le tout pour S 500 F 
(1 b.t.I .....,,...._ LOURY, 11, i.o.r.d ... 0-. 
llt• i..... TM. : 12.M.13.M. 

Vlndo CPCP 8128 monit. œul. + IUtion..,.., + radio 
réveil ..... garontie + ~- + nbrx jeux donl DrlQonnlr. 
jarovoc:q> R.-..gadg. le Tout : 3980F. X..W DUIOll, 
12, ...,..,lrd d',,,,..,, 95118 ._.,.,, TM. : 
>1.11.ou1. 

Vends Amstrld CPC 464 monit. cool. + *=!. dilq. + jeux. 
Prlx : 2500F. ~lllEA#T,41,-~ 
14181 Sofnt.M-. Ttl : 4UU9.17 llOlr~ 

Vends Amstrod CPC 464 cool. + loct. dilq. DOl-1 (le tout 
t.b.t.) + nbrx jeux K7 + """" + liYrM + manuel : 
3000 F. CW,O.., BELZ, 1, -·• ._..., 11541 ~ 
'*'91· Ttl: M.tl.'7.21. 

Vll'ldl CPC coul. 464 + ..._ 64 K ODll + jeux <a + DMP 
2180 + joy_+_+~~ ....... . ,... 
+ ,_:....,:9500F. c.MAS500F. T.bt. awtn. 
.....ADOm TM. : ll.a .... llip6oll N. 

Vends Amotrad CPC 5128 mono + adspt. Nri111 MP 2F 
+ joysticlr + llllrMlld'utiootion • nbrxJeux*- + 
~"· Prix : 2000F. 8-. Ttl : 42AU1.24. 

Vlndo CPC 464 + mon. cout.: 1200 F /Vell T07-70 + ... 
touche : 100) F/Vds Sega + Out R + Hang on : 500 F/V<ll 
nbrx jeux pour Sege • Thomoon • Amstrad K7. """'* IRU­
NAl/T, 10 bis, rue ~. 1i1510 Aniche. Ttl : 
17.tt.17.18. 

Vends Ams111d CPC 6128 coul. + nbrx Jeu• + joystlckt 
12) + bol!. rangt + 26 revues + protect. clav. on t.b.t. : 
3ŒX>F. rëlor! MAlmNEZ. tbn. dl ~2,-



TV-HIFI-VIDEO-MICRO 
01440 VIRIAT - Galerie Marchande la Chambière 
00000 NICE - 122, boulevard Gambetta 
00000 NICE • 4, boulevard J.Jaures 
00400 CANNES - angle rue Hoche et rue du 24 Août 
00600 ANTIBES - 2028, route de Grasse 
10000 TROYES - 7, rue de la République 
131XM> MARSEILLE · 39, avenue Cantini 
13200 ARLES - 2 bis, place Lamartine 
13470 CABRIES PL CAMPAGNE · Ct. Corn. Bameoud bat b 
14000 CAEN - 87/91, rue de Bernières 
14120 MONDEVILLE - Centre Commercial Supermonde 
17138 PUILBOREAU - rue du 18 Juin. C.C Beaulieu 
21000 QUETIGNY - 11, avenue de Bourgogne 
25000 BESANÇON - C. Corn. Chateaufarine route de Dôle 
26000 VALENCE - Centre Commercial Valence Il 
27000 EVREUX • Cap Caer Normanville 
28000 CHARTRES • 19, rue du Bois-Merrain 
30000 NIMES - boulevard Salvador Allende 
31000 TOULOUSE - 7/9, boulevard Lascrosses 
31500 TOULOUSE - 88, allées J. Jaurès 
34470 PEROLS • Z.A.C. du Fenouillet 
37170 CHAMBRAY-LES-TOURS · Centre Commercial Chambray 2 
38120 ST-EGREVE - Galerie Marchande Continent 
38130 ECHIROLLES - Centre Commercial Espace Comboire 
42000 ST.ETIENNE - 17, rue du Président Wilson 
42000 MONTHIEU-ST -ETIENNE • 32, rue des Rochettes 
42300 ROANNE - 21, rue Charles de Gaulle 
44000 NANTES - place du Change 
45140 ST -JEAN-DE-LA-RUELLE • Centre Commercial Auchan 
47000 AGEN - 90, boulevard de la République 
49000 ANGERS - Centre Commercial des Halles 
50100 CHERBOURG · 12, avenue de Paris 
54000 NANCY - Centre Commercial St-Sébastien 
58000 NEVERS • 1, rue Hoche 
59000 LILLE - 59, rue Nationale 
59140 DUNKERQUE - 98/102, boulevard Alexandre Ill 
59410 ANZIN - Centre Commercial Petite-Forêt 
59650 VILLENEUVE D'ASCQ - Centre Commercial Villeneuve 2 
60200 COMPIEGNE · 23, rue Ste-Corneille 
62100 CALAIS - Centre Commercial Continent 
62200 BOULOGNE-SUR-MER - 25127, rue Thiers 
62400 BETHUNE - Centre Commercial La Rotonde 
62900 NOYELLES-GODAULT · Centre Commercial Auchan 
64000 PAU - 2, boulevard Commandant R. Mouchette 

64600 ANGLET • Centre Corn. Mercure av. J.-L. Laporte 
65000 TARBES • 1, avenue Bertrand Barrère 
66000 PERPIGNAN - 26, cours Lazare Escarguel 
67000 STRASBOURG - Place de l'Homme de Fer 
681 OO MULHOUSE - 75, rue Franklin 
69002 LYON - 26, rue Grenette 
69120 VAULX-EN-VELIN - C. Corn. du G.-Vire • 1, av. Gabriel Péri 
69130 ECULLY - Centre Commercial Le Perollier 
69230 ST-GENIS-LAVAL - C. Corn. St-Genis 2 les B. Sarolles 
71680 CRECHES/SAONE • Galerie Marchande des Bouchardes 
72000 LE MANS - C. C. Beauregard lnterrnarché Rte d'Alençon 
73000 BASSENS-CHAMBERY - C. C. Galion rue Centrale 
7 4000 ANNECY - 19, rue Sommeiller 
75001 PARIS - 31, boulevard Sébastopol 
75005 PARIS - 97, rue Monge 
75007 PARIS • 28, avenue Motte-Picquet 
75010 PARIS - 1, place Stalingrad 
75011 PARIS - 31, avenue de la République 
75013 PARIS - Centre Corn. Massena - pl. de Vénétie 
75014 PARIS - 88, avenue du Maine 
75014 PARIS - 45, avenue du Général Leclerc 
75017 PARIS - 46, avenue Grande Armée 
75019 PARIS • 211 , rue de Belleville 
76000 ROUEN - 43, rue des Carmes 
76000 ROUEN - avenue de Caen 
76200 DIEPPE - Centre Commercial Mammouth 
78200 MANTES LA JOLIE • 6, avenue de la République 
83600 FREJUS - 805, avenue de Lattre de Tassigny 
84000 AVIGNON - 16, rue du Vieux Sentier 
86000 POITIERS • place du marché N.Dame-la-Grande 
90000 BELFORT • 52, faubourg de France 
91000 EVRY - Centre Commercial EVRY 2 
91700 STE.GENEVIEVE/BOIS • 96, route de Corbeil 
92120 BOULOGNE - 96, rue Jean Jaures 
93200 ST.DENIS - 3, cours des Arbalétriers 
93270 SEVRAN • Centre Corn. Beau Sevran 
93800 EPINAY -SUR-SEINE - Centre 
Commercial Epicentre 
94000 CRETEIL - Ged Carrefour 
Pompadour RN 186 
951 OO ARGENTEUIL • 53, rue 
Paul Vaillant-Couturier 
95200 SARCELLES • Centre 
Corn. Les Flanades 






