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Aujourd'hui, ce nest plus la peine de fré-
quenter assiddment les salles de gym pour

devenir un super-héros. Il suffit de possé-
der le light-phaser* et de glisser RAMBO

Il dans votre console Sega. Avec votre

petite téte et les gros bras de RAMBO, vous

allez pouvoir faire le ménage.

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

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

Apreés en avoir fini avec ce maudit camp,
vous vous retrouverez parachuté sur un vil-
lage mexicain ol se cachent des rebelles
sanguinaires, puis vous explorerez des rui-
nes et des hangards toujours plus sordi-
des, face a des guerriers toujours plus
perfides.

Au fait, si vous en réchappez, vous pour-
rez éventuellement attrapper la grosse téte.

% LE LIGHT PHASER est un pistolet opfique qui se bran-
che directement sur la console; vous le trouverez dans
tous les points de vente SEGA (tapez 3615 code Sega).
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SEGA est distribug par VIRGIN LDISIRS.
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FORUM

Le courrier des lecteurs.
Polémique autour de 'Amiga. Une lettre trés fouillée
reprend larticle paru dans le Guide 89 et laisse entendre
que nous critiquons de maniére exagérée le micro chéri des'
Commodoristes. Jacques Harbonn, auteur de l'article en
question, répond point par point a ce lecteur. Le piratage, ,
comment se faire éditer lorsque 'on est auteur de jeu, les
digitaliseurs, les consoles, autant de points abordés dans le
Forum de ce mois-ci.

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

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

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

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

HITS
Titan, Falcon, Crazy Cars II, Pacmania

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

ROLLING SOFTS

Ils n'ont pas mérité d’étre en Hits
mais vous devez les connaitre pour ne pas louper votre
premiére interro écrite, le jour ot la micro-informatique de
loisir fera partie des épreuves de Polytechnique, ce qui ne
saurait tarder, vu le nombre de lecteurs que nous avons
dans cette prestigieuse institution.

ACTUEL
Comment mieux utiliser votre micro,

ot trouver les meilleurs réparateurs, comment remédier vous-
méme aux pannes les plus courantes, conserver votre matériel
en bon état, choisir vos logiciels ? Ot acheter ? Peut-on éviter

‘les virus ? Y a-t-il de « bonnes » boutiques ou de mauvaises ?

Les journalistes de Tilt répondent a toutes ces questions —
et a bien d'autres — et dévoilent pour vous leurs «trucs»
personnels, petites bidouilles et astuces pratiques. Indispen-
sable aux possesseurs d'un nouveau micro, utile pour les
autres qui trouveront ici les moyens d’optimiser leur machine
preférée.

81 SOS NINTENDO
Les secrets de trois nouveaux jeux

que nous vous laissons le soin de découvrir. Les softs japonais
sont d’une richesse et d’une sophistication inouies et les conso-
les permettent vraiment de se faire plaisir!

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

DOSSIER
Tout le monde se souvient de la fameuse

« Affaire Casse-Briques » qui défraya la chronique et tint en
haleine la communauté scientifique mondiale en 198. .. Les sup-
putations les plus audacieuses s’étaient alors répandues, faus-
ses bien évidemment pour la plupart, encore que certains spé-
cialistes eussent fr61és parfois de bien prés la vérité. Tilt dévoile
aujourd’hui le dossier qui fut & l'origine du drame...

96 SOS AVENTURE
La Quéte de I'Oiseau du Temps

divise nos testeurs : Dany Boolauck le trouve bon mais aura1t
aimé un soft plus complexe ; Jacques Harbonn est enthousiasmé
par la qualité du soft d'Infogrames. Meurtres & Venise ne regoit
que des louanges. Enfin, Nobunaga’s Ambition, wargame japo-
nais, méle réflexion et stratégie avec une souplesse rare.

Giganoid (Amiga) la référence incontestée de l'univers casse-brig

10 MESSAGE IN A BOTTLE

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

1 18 PETITES ANNONCES
Arrétez! Stop! Ne vendez plus!

Nous croulons sous les petites annonces et le retard s’accumule,

ce qui vous fache toujours. Vous avez raison mais nous en rece-
vons trop et nous ne pouvons y consacrer trop de pages. Essayez
le minitel, (c’est quasiment gratuit si vous tapez vite et beau-
coup plus rapide), envoyez-en de notre part a nos concurrents,
je ne sais pas moi, mais faites quelque chose! On sature !

La Quéte de I'Oiseau du Temps (Infogrames) est a la hauteur de la B.D.

Code des prix utilisé dans Tilt: A=jusqu’a 99 F, B=1003 199 F, C=200 3 299 F, D=300 a 399 F, E=400 a 499 F, F=plus de 500 F.
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FORUM

GUIDE 89:
L’AMIGA MALTRAITE ?

D'emblée une question: les
rédacteurs d'articles de votre
magazine (que j'hésite a nom-
mer « journalistes ») ont-ils une
formation d'informaticien ou de
technicien ou sont-ils simple-
ment des « tapoteurs Basic » du
dimanche ?

Sic’est le cas, je leur pardonne
volontiers (sans les excuser !)
pour toutes les clowneries
publiées.

Comme chaque année, Jai
achete le «TILT» spécial
GUIDE ; je ne conteste en rien
les articles concernant les logi-
ciels. C'est un domaine bien
trop subjectif (notez que cer-
tains de vos confreres vous
accusent de ne pas étre totale-
ment indépendant...), par contre
cHté hard:

Sur la méme page, les CPC et
le C 64, je croyais la-publiciié
comparative interdite | « Com-
ment vendre du CPC et descen-
dre le C 64. »

Venons-en aux clowneries:
I'’Amiga : aprés quelgues lignes
de louanges forcenées, les cri-
tigues exagerees, non fondees
et imaginaires pleuvent.

Je m'en vais les demolir :
L'entrelacement est, certes,
désagréable malis trés suppor-
table, les solutions telles gue le
moniteur & haute rémanence ou
flicker-fixer (dont les résultats
sont excellents) sont chéres,
vous omettez de parler du nou-
veau « chip set » attendu pour le
debut 1989 qui permettra d’affi-
cher une image non entrelacée

a l'aide d'un moniteur mul-
tisynchrone. Prix: A500:
4700F; moniteur: 6000F

(voire moins ; total: 10 700F.

Cher? Combien vaut un Mac /1 ?
Le systeme multitache, un gad-
get? Le «gadget» a demandé

pas mal de recherches. Quand.

on travaille ou gue 'on déve-
loppe réellement sur Amiga ou
que l'on soit simplement ama-
teur, on ne peut plus s'en pas-
ser !
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Le lecteur de disgueties: capa-
cité de stockage 855 Ko
(hahaha) il fallait ecrire 880 Ko.
Ou avez-vous été chercher que
I'Amiga crée un catalogue en
RAM ? Si ¢'était le cas (il suffit
de le programmer) les acces
disk ne seraient pas ralentis.
L'affichage du catalogue est
lent, pas le lecteur, nuance !

« Autre point noir, |'absence de
bureau en ROM.» Tous les
micros evolutifs ont leur
systéme d'exploitation (bureau
inclus) sur disquette (les PC par
exemple !). Ainsi le Workbench
est passé de la version 1.1 ala
version 1.3 (1.4 a venir)! hé !
Jacques, petit tapoteur, vas!
Ton ST refroidit! Il suffit de
recopier les commandes essen-
tielles en RAM et e second lec-
teur devient subitement moins
indispensable d'autant plus gue
la RAM restante est largement
suffisante pour formater des dis-
guettes ou copier des fichiers
(notez gu’il existe des utilitaires
performants pour ¢a).

Autre information a votre egard,
il existe un utilitaire du domaine
public nomme «browser» qui
permet d’accéder au catalogue
complet d'une disquette a par-
tir du bureau (disguette Fish 134
disponible pour 30 F chez Gior-
gio Cupertino, BP 17, 88001
Monaco Cedex, Principauté de
Monaco).

Ha, et voici enfin le mensonge
(un scandale !): il est possible
d'écrire sur une disquette pro-
tégée ! et il suffit de modifier un
octet ! (lequel 7), je pensais con-
naitre I'Amiga... Par contre allez
voir du coté de |'Atari ST... Quel
dge as-tu mon cher Jacques,
pour transférer les defauts de ta
machine chérie sur la concur-
rence... ]
« Le second lecteur de disguette
va prendre environ 40 % de
RAM pour son catalogue»
(HAHAHAHA). Cela veut dire
gue si I'ona 1 Mo de RAM le
second lecteur prend 400 Ko !
Jacques ! Allons !

« L'extension mémoire n'est pas
transparente : |'écran doit étre
adresse dans les 512 premiers
Ko » (HAHAHA).

Jacques, encore des bétises !
Tous les micros possedent une
RAM graphique, celle de
I'’Amiga est de 512 Ko, celle des
MSX Il est de 128 Ko, celle du
Commodore 16 de 8 Ko.

Au fait, de combien est celle du
ST?

Si certains softs plantent (les
plus vieux), c'est pour une autre

raison. Par ailleurs, je parie gu'il
y a au plus 20 a 25 softs qui
plantent et que ceux qui sortent
depuis deux ans fonctionnent
sans probleme.

Coté programmation, vous ne
semblez connaitre gue le Basic,
le GFA qui, comme par hasard,
esl un langage (au demeurant
trées bon) qui est apparu sur
Atari ST ! Le C Lattice ou Aztec
sont excellents (pas accessibles
pour les « tapoteurs », il est vrai)
tous les autres langages sont
disponibles (a part le Cobol que
je n'ai pas trouvé).

Derniere critigue, le coté musi-
que, « I'Atari a pris une sérieuse
avance » ; sur Afari seul Pro 24
est performant mais il com-
mence a vieillir, n'avez-vous pas
entendu parler de Pro Midi Stu-
dio, du Keyboard Controlled
Sequencer du Dr T? Dans le
domaine de |'édition electroni-
que, on trouve |'excellent Pro-
fessional Page (entre autre).
Par la suite vous parlez de
I'éemulateur Aladin pour ST mais
pas de Max l'émulateur Mac
pour Amiga.

Des jeux en 512 couleurs sur
ST | Pampuk admet que Spec-
tfrum passe 80 % de son temps
a les afficher, alors des jeux...
Par contre sur Amiga, on trouve
des jeux en mode HAM (et pas
HOM, & moins gu'une certaine
margue de slip...) c'est-a-dire en
4096 coulsurs (Pionneer Pla-
gue).

L'Apole Il GS, a vous entendre,
il n'y a pas mieux (ha si, pour le
prix il y ale 8T). Ce n'est gu'un
16 bits (et pas 16-32 bits) et ses
performances graphigues ne
valent pas celles du ST (sauf
pour le nombre de couleurs)
aussi je m'étonne lorsque je lis
que «les jeux sortant sur
I'Amiga et le GS laissent un
leger avanlage a ce dernier ».
Vous avez des actions chez
Apple ou bien c'est le contraire,
Que vient faire un Mac dans vos
pages ? Il joue peu, neitement
moins qu’un PC, et vu son prix..,
alors pitie, le Mac, on s'en fout.
On subit déja votre confrére
SVM et ses ceilleres MAC-IBM.
Du journalisme, que diable, du
journalisme.

Robin de Kat, Sanguinet

Je vais répondre point par point
aux differentes critiques de
celle interessante lettre. Il faut
dire, comme nous /'avions deja
signalé dans le Forum du Tilt 62,
gue les opinions exprimees
dans le Guide 1989 étajent

volontairement engagees, d’ou
un deéséquilibre certain entre les
opinions sur les différentes
machines en fonction des golis
propres des testeurs. Je pos-
séde personnellement Atari ST
el Amiga et chacune d'elles
m'apporte satisfaction et grin-
cements de dents dans des
domaines différents.

Tout d’abord, je ne pense pas
étre, tout comme la plupart des
Journalistes de Tilt d’ailleurs, un
« tapoteur Basic » du dimanche.
Je pratique 'assembleur a bon
niveau, d'autres le C ou le Pas-
cal. En ce qui concerne {'entre-
lacement, le clignotement est
source de fatigue visuelle rapide
et intense. Certes le nouveau
«chip set» apportera un meif-
leur confort d’utilisation, mais il
n'etait pas disponible au
moment de l'article. Quant a
comparer les capacités graphi-
gues de {'Amiga a celle du Mac
Il, cela tient soit de ['aveugle-
ment soit du manque @ 'informa-
tion. La derniere carte graphi-
gue pour Mac |l (Nuvista) per-
met d’afficher une résolution de
1024 x 1024 points avec 16 mil-
lions de couleurs simultanément
a l'écran. Certes, le prix est en
rapport mais les performances
sont sans commune mesure
avec celle de I'Amiga.

Le systeme multitdche, s'il n'esi
pas inutile, ne peut pas étre plei-
nement exploité sur un Amiga
500 du fait du manque de
mémoire. De plus, rappelons
une evidence: comme il n'y a
gu'un seul processeur, les diffe-
rentes tdches sont en fait
gerees de maniere successive
selon le mode des interruptions,
chaque programme s'exécutant
plus lentement que s'il élail
seul. Il n’en va pas de méme sui
les ordinalelirs a processeurs
paralleles qui sont les seuls &
étre des multitdches au sens
strict du terme.

La capacité de stockage utile
des disquettes est bien de
855 Ko (il suffit de formater une
disquette pour s'en rendre
compte). Toufjours au sujet du
lecteur de disquette, il est vral
gue mon arlicle n'élait pas suf-
fisamment clair. Le lecteur lui-
méme dispose de femps
d’acceés corrects. Par conire, le
systeme de gestion adopté le
ralentit de maniére importante
Pour I'utilisateur, le resultat est
le méme: L'Amiga est bien
le 16-32 bit le plus lent dans
les opérations sur disque.
L 'absence de bureau ROM ne
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serait pas en effet un probléeme
majeur s'il ne fallait pas
70 secondes pour accéder au

CLl & partir de la disquette”

Worckbench d’origine ! De plus,
s'il est vrai que la recopie des
commandes en RAM dispense
d’un second lecteur dans cer-
lains cas, il ne faut pas oublier
gue le moindre reset oblige a
fout recommencer.

Il est parfaitement possible
d’'ecrire sur une disquette pro-
tegee, sur ST et sur Amiga. Je
me garderai bien de fournir la
methode, les producteurs de
virus en seraient trop contents.
En ce qui concerne les 40 % de
RAM pris par le second lecteur,
il s'agit en effet d'une énorme
coquille d’impression. Il n'en
reste pas moins vrai que les
40 Ko pris par le second lecteur
peuvent perturber gravement
certains programmes qui occu-
pent toute la RAM d'un
Amiga 500.

Je persiste et signe : |'extension
memoire n'est pas transparente
sur un Amiga 500. Les choses
ont tendance a s’arranger avec
les derniers softs sortis mais
Ultima IV (qui n'a que quelques
mois) est injouable si I'on n'a
pas pris la precaution de décon-
necler I'extension soit physique-
ment, soit, mieux encore, par
soft, (il existe des ulilitaires du
domaine public qui permettent
de reconfigurer la memoire dis-
ponible et méme de deconnec-
ler le ou les drives externes,
mais encore faut-il les possé-
der /).

Certes le Basic est un langage
limité (encore que les der-
niers...) mais la tres grande
majorité des programmeurs ont
pourlant fait leurs premiéres
armes sur lui. Aussi, l'arrivée
sur Amiga du GFA Basic (qui se
fait attendre) risque de faire bien
des heureux.

Cote musigue, Atari ST et Mac
se taillent fa part du lion. Fran-
cis Mandin, directeur de Music
Land, un des haut-lieu de I'infor-
matique musicale, eslime a
80 % la pénétration des Atari ST
chez les musiciens, méme si les
plus grands d’entre eux ont une
préférence pour le Mac. Les
capacités de 'Amiga ne sont
[pas en cause, mais les logiciels
gue ['on peut trouver en bouti-

que sont plus restreints, c'estun

fait, Je laisserai a Francois Her-
melin le soin de soutenir le GS
qui n'est qu'un 8-16 bit. Cepen-
dant, il est vrai gue bon nombre
de jeux sur Amiga n utilisent que
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seize couleurs pour gagner en
rapidité et place mémoire.
Quant au Mac, Apple ne le defi-
nit pas comme une machine de
jeu, c'est le moins que ['on
puisse dire! N'oublions pas
pourtant que la logitheque la
plus phénomenale en guantilé
est toujours détenue par
I"Apple I, machine a vocation
professionnelle pour ses con-
cepleurs. De tres nombreux uti-
lisateurs de Mac possedent un
ou plusieurs jeux et il n'est pas
dans notre habituge de faire des
sélections arbilraires.
Un dernier mot en conclusion :
mon Amiga 500 est ma machine
préférée pour les jeux (surtout
d'action). Mais guand je veux
programmer ou utiliser un logi-
ciel «serieux», je passe sur
Atari ST ! Je ne suis d'ailleurs
pas le seul dans ce cas, loin de
la. Un programmeur de chez
Ubi m'a méme confie gu'il
effectuait toute la phase de pro-
grammation des jeux Amiga sur
ST.
L’Amiga 500 est sans aucun
doute la meilleure machine de
Jeux actuelle mais ses défauts
en limitent I'usage pour une uti-
lisation professionnelle. Mieux
vaut alors, dans ce dernier cas,
vous tourner vers 'Amiga 2000,
qui, lui, repond parfaitement a
ce type de besoin.

Jacques Harbonn

CONTRIBUTION
AU DEBAT

Je tiens tout d'abord & vous Téli-
citer car votre revue est vrai-
ment géniale (merci! NDLR).
J'ai lu avec beadcoup d'intérét
votre dossier sur le piratage et
je me permets de vous trans-
metire mon avis quant a ce
sujet. Je possede trois originaux
(Out Run, Gauntlet !l et Carrier
Command) et environ une tren-
taine de copies pirates (je les
ulilise toutes). J'al recu une ver-
sion pirate d'Out Run derniére-
ment et celle-ci m'apporte de
nouveaux.avantages par rapport
a ma version originale : le pro-
gramme posséde un fast-load
{chargement plus rapide et on
peut y jouer en semi-plein-
écran). Je trouve décevant que
cette version soit plus agréable
que celle que j'ai payée
200 francs, ceci pour dire que
les éditeurs pourraient faire de
plus gros efforts et que cet
exemple encourage le piratage.
D'autre part, je ne pense pas
que le piratage defavarise tant

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

Si l'on faire objectivement le
bilan des avantages et des
inconvénients du piratage pour
l'utilisateur, il faut aussi tenir
comple des virus frequemment
transmis par des disgueties
piratées ! Contrafrement a ce
que vous affirmez, hombre de
grands distributeurs font I'effort
de traduire les notices des logi-
ciels qu'ils importent. Ces
efforts ne sont recompenses ni
par ceux qui pratiquent l'import
parallele, ni par ceux qui s'adon-
nent au piralage. Quant aux
conséquences a long terme du
piratage sur |'édition de logiciel,
on les imagine aisément.

L’AVENTURE
PROGRAMMEE

J'ai quinze ans et demi et je suis
passionné par les logiciels
d’'aventure. Mon réve serait d'en
faire un mais je ne connais rien
en langage. Je trouve absurde
ce defi entre I'Afari ST et
I'’Amiga ; possedant un ST, je
trouve que compte tenu de son
prix, c'est une trés bonne
machine. L'Amiga est le plus
cher, mais plus performant. A
chacun ses moyens !

Eric Barotte.

Creer un jeu d’aventure est une
aventure en sof, mais si vous
désirez eviter d’'avoir a traquer
les bugs dans d'interminables
degales de lignes de program-
mes en vous accrochant a des
lianes de papier-listing, il existe
des moyens simples d'arriver &
vos fins : les logiciels d'aide a la
création de jeux d'aventure.
Cerles, les résultats seront sans
doute loin d'atteindre le niveau
des meilleures réalisations
actuelles comportant de nom-
breuses routines en assem-
bleur, de puissanis analyseurs
syntaxiques, etc. Mais il est pos-
sible de se faire plaisir sans trop
galérer el de roder sans trop se
casser la léte ses talents de
créaleurs de jeux. Reportez-

vous au test de Jade sur Ams-
trad CPC dans le numéro 58 de
Tilt, en page 72. Il existe une
version ST de ce logiciel. Vous
pouvez également vous reporter
au test de STOS dans le numeéro
ne 62.

BANZAI!

Tout d'abord, un grand bravo
pour votre revue magnifigue.
Voici mes questions. Primo:
j'aimerais savoir pourguoi vous
avez arrété |la rubrique Banzal
qui parlait des cartouches dis-
ponibles et des nouveautés
Nintendo-Sega. Et si vous allez
la remetire bient6t. Secundo:
j'aimerais savoir combien de
cartouches Nintendo seront dis-
ponibles en France d’ici sept
mois. Quant la Nintendo 16 bits
sortira-t-elle en France et quel
sera son prix ? Allez-vous faire
un Tilt-« bis » Nintendo-Sega ?

Anne Honyme

Vous pourrez constater a la lec-
ture de Tilt gue nous n’'avons
aucunement délaissé les conso-
les. Aprés la suppression de la
rubrique Banzai, les jeux sur
conseole ont naturellement
retrouve leur place dans les
diverses rubriques du fjournal
aux cotés des programmes de
jeu destinés aux autres ordina-
feurs, auxquels ils sont en tout
point comparables. La nouvelle
console 16 bils pourrait arriver
plus tét gue prévu en Europe ou
la console 8 bits a bien du mal
a s'imposer face aux ordina-
teurs.

GRAPHISME
ET MUSIQUE

Salut | je me présente : Hacene
Labréche, 15 ans. J'ai été gra-
phiste du mois de juin 1988
dans ta revue (...) Je t'ai envoyé
des images dont une m’a pris
25 heures et une autre
15 heures de travail (je réalise
toujours tout point par point) et
je compte en envoyer d'autres
gue je suis en train de réaliser.
Peut-on &tre plusieurs fois gra-
phiste du mais ? Il ne s'agit pas
de gagner un cadeau mais de
voir son travail recompensé. Au
moins, une image dont on est
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content ne reste pas dans
I'ombre.

J'ai lintention d'apprendre a
programmer et je pensais me
mettre au GFA 3.0. Ce langage
est-il assez puissant pour réali-
ser, avec de |'expérience, des
jeux intéressants ? Peut-il gérer
de facon satisfaisante des ani-
mations el des analyseurs
syntaxiques ? Peut-on facile-
ment reprendre avec un tel lan-
gage des dessins et des musi-
ques réalisées avec des pro-
grammes tels que Art Director
et Notator pour les introduire
dans un logiciel de jeu ou dans
une démonstraction? Si oui,
pourrait-on publier un tel pro-
gramme ? Si le GFA Basfc ne
répond pas a mes exigences,
peux-tu m'en proposer un
autre ?

Jiai lintention de faire de la
musique et, a cet effet, je
compte m'acheter un Ro-
land D 10 ou un Yamaha DX/I.
Seulement, voila mes problé-
mes : des logiciels performants,
tels que Notator ou Pro 24 3.0,
utilisent tous ou presgue un
mégaoctet de mémoire vive. |l
me faudrait donc une extension.
Qui pourrait m'en installer une
4 un prix si possible inferieur a

1000 F ? Sinon, j'ai entendu par-

ler maintes fois d'un nouvel
Atari: le E.S.T. Peux-tu me par-
ler de lui, de sa date de mise en

vente?  Haceéne Labréche

Rien ne s'oppose a ce gue vous
soyez plusieurs fois « graphiste
du mois », 8i ce n'est I'dpreté de
la compétition entre graphistes !
Le GFA 3.0 convient tout a fait
a l'utilisation que vous souhalez
en faire. STOS Game Creator,
lesté dans le numeéro 62 de Tilt,
est une autre réponse possible
a volre atfente. Il est possible de
reprendre des images réalisées
avec Art Director sous
Basic GFA, Moyennant ['écri-
ture d'une petite routine de
chargement. L 'utilisation de
morceaux de musique ecrit
avec Notator exigerait en revan-
che de périlleuses acrobaties de
programmation : primo : Notator
ne gere pas le processeur
sonore du ST mais des synthé-
fiseurs MID| via la prise du
méme nom; secundo: les
fichiers d'événements MIDI
crées par Notator ne sont pas
exploitables directement, il faut
impérativement que le séquen-
cer soit chargée en mémoire
centrale.

Les logiciels de musique que

vous citez sont utilisables avec
un 520 ST, seule la longueur des
morceaux pourra se ressentir
du manqgue de meémoire. A
moins d'étre un mégalomane
wagnerien, on peut en general
se passer d'une extension
mémoire. Quant a I'E.S.T,
reportez-vous au Tilt journal de
ce numéro.

TILT, CEST
PLANANT...
La premiere fois, c'était en
1983, je crois, j'ai essaye et
j'al complétement decollé. J'ai
continué le mois suivant et &, je
ne pouvais plus m'en passer.
Faute d'argent, l'année der-
niére, j'avais reussi a décrocher
pendant quelgues mois, mais
cela ne dura pas. J'ai repris de
plus belle. De plus, I'effet etait
de plus en plus fort au fur et a
mesure que la formule s'amélio-
rait. Eh oui, Tilt est et restera le
seul magazine capable de gene-
rer de telles sensations de ver-
tige | (Damned ! NDLR). Mais
venons en a |'objet de ma lettre.
Je suis mordu de musigue élec-
tronique et de tous les effets
|'accompagnant. Or, je suis
I'heureux possesseur d'un Atar
520 ST. Je me demandais sl
existait des logiciels d’échantil-
lonnage plus abordables que
’ADAP-1. Je veux dire dans les
500 a 1000 F. Je souhaiterais
avoir un logiciel capable
d'échantillenner et de jouer des
échantillons a differentes fre-
quences, et de les couper dans
tous les sens, etc. De plus, ex-
possesseur d'un C 64, j'avais le
logiciel Rockmonitor 4 qui per-
mettait d’'avoir simultanément
trois voies de musigue et un
rythme échantillonné (soit un
élément de batterie, soit des
voies, etc). Réve-je ou de tels
programmes existent-ils sur 520
ST? Je pense gu'n 16/32 bils
devrait éire au moins capable
de cela. Dans le doute et |'igno-
rance, je m'en remets a T...
Laurent Haye

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

par un instrument MIDI) avec
des échantillonneurs codtant
entre 500 et 1000F. Sur ST,
vous pouvez utiliser ST Replay
ou Pro Sound Designer qui
valent tous deux moins de
1000 F. Vous avez en outre par-
faitement raison de souligner la
qualité sonore du C 64, dont le
«chip » egale celui du ST. L’inté-
rét du ST dans le domaine musi-
cal ne provient pas de sa qua-
lité sonore (assez limitée, il faut
le reconnaitre) mais de son
orientation MIDI: prise MID!
intégrée et logitheque MID! trés
fournie. Dans ce domaine, cet
ordinateur s'impose actuelle-
ment comme un nouveau stan-
dard. A mon four de vous poser
une question : pourquoi, dans
votre cas, ne pas acheter
d'occasion un classique echan-
tillonneur MIDI plutét gu'un pro-
gramme et une interface
d’échantillonnage pour voire
ST? Etes-vous cerfains que
l'ordinateur vous apportera
quelgue chose de plus?
N’oubliez pas que vous pourrez
piloter votre echantillonnage
MID! depuis votre ST, avec un
logiciel-sequencer...

MICRO-TAOISME

Ayant lu avec bonheur votre
numéro de novembre, j'ai eté
trés intéressé par un article de
la rubrigue « Tam Tam Soft» qui
parlait de la T.A.O. (fraduction
assistée par ordinateur). J'aime-
rais prendre contact avec la
société ou les personnes qui
développent cette application
sur Macintosh. Mais ayant |u et
relu votre article plusieurs fois,
il fallut me rendre a I’évidence :
I'adresse manguait cruellement.

Laurence Caparroy

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

CONSOLEZ-MOIL...

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

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

Vous trouverez la reponse &
votre premiére question en refi-
sant les bancs d'essai des
consoles Sega et Nintendo
(Tilt) n© 43, page 76 el n® 45,
page 92). A la rigueur, si le
ceeur et le portefeuille vous en
disent, vous pouvez acheter une
console Nintendo afin de dispo-
ser des deux. Quant aux jeux,
nous vous avons déja signalé
gue la société Bandai-France
qui importe les produits Nin-
tendo dans notre pays comptail
n'en faire venir gu’'une gamme
trés restreinte, ce qui explique
certains retards, les softs nous
étant assez souvent envoyes
directement par les eéditeurs
étrangers. Les lrois jeux que
vous cilez seront distribues en
France au cours du premier
semestre 1989, Bandai-France
dixit.

DIGITALISEURS

Je vous écris pour avoir un ren-
seignement sur les possibilités
d'un digitaliseur avec un Ami-
ga500. Concrétement, qu'est
ce qu'il est possible de faire ou
de ne pas faire ? Quels appareils
devrai-je adapter avec ? Quel
est le prix dun digitaliseur
moyen ? Comment faire pour
digitaliser ? .
Frédéric Debuire.

Un digitaliseur se compose d'un
logiciel et d'un boitier qui se rac-
corde entre la source vidéo
(caméra ou magnétoscope) et
'ordinatevr. I numérise les ima-
ges provenant de la source en
les transformant en une maosai-
gue de pixels. Les logiciels
associés aux digitaliseurs peu-
vent compter un certain nombre
de fonctions de modifications de
I'image initiale : palette redefi-
nissable, effels speciaux (sola-
risation, inversion de l'image,
efc.), voire méme quelques
accessoires propres aux logi-
ciels de dessin (brosses et lou-
pes par exemple). On peut
ensuite sauvegarder les images
dans un format de fichier com-
patible avec des logiciels de
création graphique afin de les
retravailler. Les prix sont varia-
bles selon les performances du
produit mais descendent rare-
ment au-dessous de 2000 F.
15
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Un ennemi dodu reste un ennemi dangereux. Méfiance !

Savage

Les héros barbares sont pris dans la tourmente
d’une inflation inexorable. Sauvage, le dernier né
de ces Rambos de I'écran, évolue dans un monde

dont la splendeur masque des périls mortels.

t des dr

.. Surg g

Ce superbe jeu d’action/aventure,
déja disponible sur CPC, retrace
les tribulations de Sauvage,
larchétype méme du héros de
I'Heroic Fantasy. Une sourde
haine hante le cceur de Sauvage,
ses amis les plus chers ont été faits
prisonniers par une puissante
force occulte. Il ne compte plus les
jours passés a sillonner le pays a
la recherche d’'un indice capable
de le mettre sur la bonne voie.

expérimenté, il a quetté le moin-
dre signe, évalué la plus petite
rumeur, questionné tous les rené-
gats du pays. Et finalement, au
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Avec la patience du chasseur |

Un décor d'ﬁne sinistre beauté.

morment ol tout espoir s'envolait,
une piste! Et quand Sauvage
découvre un fragile fil d’Ariane,
il ne le perd jamais. Maintenant,
sa longue quéte touche & sa fin,

I'entrée du donjon que ce vieux

Et I'haleine fétide, en plus!

berger lui a indiqué est en vue.
Toute la rage volontairement con-
tenue explose dans la poitrine de
Sauvage, sa main se porte instinc-
tivement a sa ceinture pour éter
sa formidable hache. Les traits de
son visage se durcissent, tous les
muscles de son corps sont tendus,
la terrible machine & tuer qu’est
Sauvage est préte.

Il lui faudra pourtant tempérer son
ardeur et son audace, les dangers
que cache cet antre du mal sont
nombreux et il aura besoin de
toute sa lucidité pour les déjouer.
Dés le franchissement de I'entrée,
Sauvage sait & quoi il a affaire :
« Un labyrinthe » murmure-t-il...
laventure avec un aller simple
est lancée, pour le retour...
«On verra!» marmonne Sau-
vage en attaquant le labyrinthe par
le centre.

Congu et programmé par Probe
Software, ce logiciel posséde tous
les ingrédients qui font le succés
du genre. Monstres fabuleux tels

que des serpents, gnomes, chau-

ves-souris, squelettes (et bien
d'autres), des piéges diaboliques
et des objets utiles pour la santé
de Sauvage ou pour la suite de la
quéte, voila qui résume grossiére-
ment I'ensemble des dangers et
découvertes que recélent les don-
jons. Une fois hors des donjons,
les problémes vraiment sérieux
commencent car vous entrez dans
la Vallée de la Mort! A ce stade,
I'écran offre une vision en 3D sur
un superbe décor. Les monstres
y sont encore plus impression-
nants comme, par exemple, les
géants monolithes ou encore les
fantémes. Bref, Savage promet

’étre un programme bien allé-
chant pour un amateur d'émo-
tions fortes ! Sa sortie sur Amiga
est prévue pour février 89. Les
versions ST et PC suivront. (Dis-
quette Firebird / Probe Software
pour Amiga.) D.B.

Weird
Dreams

Un logiciel bizarre
comme son titre :
Weird Dreams dégage
un onirisme profond.
Graphisme étrange
et couleurs pastel
créent une ambiance
qui métamorphose
les plus beaux réves
en cauchemars.
Epoustouflant !

Tilt a découvert Weird Dreams la
premiére fois au PCS (Personal
Computer Show) de Londres.
Intrigués, nous nous sommes lon-
guement attardés devant I'écran
de démonstration. Le person-
nage, pieds nus et vétu d’un
pyjama a damiers (trés british, ce
look... berk!) évoluait dans un
décor fantasmagorique.
L'ensemble dégageait une impres-
sion a la fois dérangeante et
tascinante, Etait-ce une adaptation
outranciérement revue et corrigée
de « Alice au Pays des Merveilles » ?
S'agissait-il du résultat des séan-
ces de psychanalyse du program-
meur ?

En fait, nous n’étions pas si loin
que ca de la vérité. Weird Dreams

vous transporte dans ['univers oni-

rique de 'homme. Il faut bien dire
que I'histoire commence mal pour
le héros : blessé, son état coma-
teux 'oblige & rester allongé dans
un lit d’hépital.

Tous ses organes vitaux fonction-
nent au ralenti, enfin pratique-
ment tous car certaines régions de
son cerveau présentent (sur
I'encéphalogramme) des signes
d'une intense activité.
Lentement, il glisse vers le monde
de lirréel et de [irrationnel, le
monde aux couleurs changeantes
du subconscient ! Son esprit tour-
menté forme la clef qui libere
inexorablement ses cauchemars
les plus tortueux.

Surprise et Terreur, le réel et
llirréel, impossible de faire la dif-
férence. Angoisse... peur...
psychose des songes claustropho-
biques, voila ce que vous réserve
Weird Dreams.

Votre « réveil » vous place dans un
décor surréaliste digne de Magritte
et de Dali, le cauchemar devient
réalité !

Tous les objets et personnages de
votre quotidien sortent de leurs
rdles habituels pour devenir les

nade ». Ne cherchez pas a com-
prendre, c'estle monde desréves,
ils sont comme ¢a : impalpables.

Weird veut dire bizarre et vous
allez étre servi avec ce logiciel qui
est annoncé comme un des meil-
leurs produits de I'année 89. A
vous de résoudre tous les puzzles

de cefte aventure pour revenir
it e

AT AT

R
sain et sauf (surtout sain) vers le
monde réel. Pour finir ajoutons
simplement que James Hutchby
en est le concepteur et Herman
Serrano, le graphiste. La sortie de
Weird Dreams, programmé pour
février 89, se fera sur ST, Amiga
et PC. (Disquette Rainbird, pour
ST.) Dany %?O]auck
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La danse des touches.

miroirs de vos inhibitions, tout a
la fois hostiles, grotesques, hon-
teux. .. fourbes!

Les roses deviennent des plantes
carnivores, vos jouets d'enfant

reviennent des tréfonds de vos

Un cauch pour so

souvenirs sous la forme de créa-
tures démoniaques !

Vous vivez ou revivez des scénarios
fantasques et désarconnants, les
situations muent et changent cons-
tamment au gré de votre « prome-

Une station spatiale pour un jeu de ballon futuriste.

Voici un autre produit des Studios
de Minuit que Tilt se fait un plai-
sir de vous présenter en avant-
premiére. C'est surtout l'origina-
lité de ce jeu de balles qui nous a
frappé. On y trouve un savant
mélange de casse-briques, de
bowling, de flipper et de space
invaders ! Jeu d’action en 3D par
excellence, Spaceball comporte
huit niveaux aussi déroutants les
uns que les autres. Le premier
niveau nommé «spaceball»
(comme le jeu),; ressemble & un
flipper avec a sa base, un trou. En
cliquant sur les boutons de la sou-
1is, le joueur fait rebondir une balle
grace aux bandes latérales ayant
des propriétés élastiques. La balle
doit d’abord renverser les batons
de dynamite ou les quilles puis les
pousser vers le trou. Sachez que
le tour ingurgite volontiers les bal-
les maladroites !

Vous constaterez, au fil de la par-
tie, l'originalité de chaque niveau.
Citons, par exemple, le niveau

nommé The Attack ol la balle

Spaceball

Cocktail bondissant a faire tourner les tétes,
jeu d’action intense en trois dimensions,
Spaceball va mettre bien des nerfs a I'épreuve !

.. et éviter les intrus.

évolue verticalement en rebon-
dissant sur un tapis roulant! Des
quilles ou des ceufs posés sur le
tapis roulant apparaissent a inter-
valles réguliers, a vous de viser

juste avec la balle ! L'étonnement P
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Un bowling d rebonds...

.. déformé par la perspective.

On marche sur des ceufs !

continue quand on aborde le
niveau nommeé « The ice cubes ».
L3, il s'agit bien d'un casse-briques
en 3D. Le joueur conirdle la balle
a l'aide d'une raquette et doit tou-
cher des cubes de glace qui, une
fois détruites, se transforment en
oies roses ! Bon, stop! Ca suffit !
Arrétons la les confidences. Il vaut
mieux ne pas dévoiler toutes les
nombreuses surprises de ce jeu
complet qui ne demande qu'a étre
commercialisé (ce qui ne saurait
tarder). Pas de date de sortie, pas
encore de label pour ce logiciel
créé a l'aide du STOS. Mais Tilt
ne manquera pas de vous infor-
mer sur le devenir de ce titre. (Dis-
quette Les Studios de Minuit pour

Cubes de glace et oies

ETIA)

SES.

Atari ST.) D.B.

Qu’il fait bon vivre dans cette
Chine médiévale ol les habitants
peuvent s'adonner, en toute quié-
tude, & lart culinaire (célébre
depuis) ou se plonger dans les
pensées profondes et sages de
Confucius. Dans Tiger Road. une
région, la plus paisible et prospére,
nous intéresse plus particuliére-
ment. Les gens v vivent heureux
jusqu’au jour oll un terrible indi-
vidu nommé Ruy Ken O décide
d’en devenir le maitre supréme.
Son régne, qu’il veut sans par-
tage, le force a utiliser les formes
de domination les plus extrémes :
la terreur et la violence. « Sa folce
est immense et ses intentions
amenent toujouls le désalloi et les
pleuls dans les foyels » affirment
les paysans. En effet, son armée
pille, brille et saccage tous les vil-
lages.

Pire, les enfants sont kidnappés,
subissent ensuite un lavage de cer-
veau et sont finalement intégrés
dans 'armée personnelle de Ruy.
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Tiger Road

Les arts martiaux, souvent traités pour eux-
mémes, sont ici, dans la plus pure tradition
orientale, le moyen de faire triompher le bien du
mal. Un spectacle prodigieux sur Amiga.

Fini les rires et les turbulences
enfantines... plus de fessées a
donner. Cen est trop pour les
adultes | Ne supportant pas de voir
le malheur frapper de la sorte ses
fidéles, Oh Rin, le maitre du Tem-
ple, un sage, ordonne & son meil-
leur éléve, Lee Wong, de libérer
les enfants et sauver le peuple.

Combat de haut en bas.

Rien que c¢a! Réponse de Lee
Wong : « Je vainclai maitle ! » Déja
passé maitre dans la pratique des
arts martiaux, Lee Wong dispose
également d'une veste magique
qui lui permet de sauter et de voler

Extravagance des décors.

et des armes spéciales (chaines,
serpents, etc.).

Sur votre Amiga chéri, la lutte de
Lee Wong se traduit par la traver-
sée de niveaux aux décors extré-

mement variés et dotés d'un scrol-

Cet endroit respire le danger.

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

tie, le joueur tombe fréquemment

sur des objets récupérables. De

méme, n'hésitez pas a briser cer-

Des sauts périlleux !

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

Dany Boolauck
R

Grand
Monster

Slam

Tournoi de monstres,
ou, sur le green,
s'affrontent elfes,
orcs et gnomes.

Une compétition inouie,
sublime, spectaculaire !

« Fantasy World », cela évoque le
réve, la magie, les monstres, les
combats épiques. Malheureuse-
ment la connotation anglo-
saxonne de ce mot n'a pas d'équi-
valent dans sa traduction fran-
caise. Dans la micro-ludique, le
monde dont il est question fait
téférence aux jeux de réle (Bard’s
Tale) d’aventures (Knigt Orc), ou

d'action (Barbarian I) oti le joueur

Un style de dessin insolite, surré

liste, trés ger

Coup de pied arrété.
«rencontre » des personnages
fantastiques. Jusqu’a aujourd’hui,
les dieux-concepteurs nous
avaient moniré ces monstres,
magiciens ou guerriers dans des
situations de danger ou dans le
cadre d’'une passionnante histoire.
Aussi, nous sommes & peu pres
certains que peu d'entre vous
étaient au courant des grandes
fétes traditionnelles qui occupent
le temps libre de ces créatures.
« Mais oui, doit dire le lecteur...,
que font-ils quand ils ne sont pas
dans une de nos aventures?»
Tous les spécialistes de Tilt vous
diront qu’au cours de leurs voya-
ges dans ce monde parallele, ils
ont souvent été victimes d'un chd-
mage technique aigu | Eh oui! Pas
de monstres a affronter ni de
magiciens & qui parler... le désert
et le calme le plus total! Ils étaient
tous au Grand Monster Slam !
En effet, une fois par an, orcs,
dragons, nains, elfes, magiciens,
trolls, minotaures et j'en passe, se
rencontrent pour la Grande
Bataille des Espéces. Chaque race
choisit un champion digne de les
représenter dans cette compétition
d’'une importance capitale,
garante de la paix entre les races.
Monster Slam, I'épreuve, ressem-
ble & un curieux mélange de ten-
nis et football américain. Deux
champions, chacun placé & un
bout d'un terrain aussi grand
qu’un court de tennis, s'affrontent

Présentation des compétiteurs.

Le dragon tricherait-il ?

dans un combat a la fois étrange
et hilarant. Les compétiteurs doi-
vent « shooter » (terme footballis-
tique pour le coup de pied) dans

des Beloms. Ces derniers sont de<¥]

petites créatures en forme de bou-

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

Scénario prometteur
pour une aventure
intergalactique :

une planete ignorée

et des créatures

des plus singulieres.
Curieux, ce signal radio capté par
les instruments de mon vaisseau
spatial. Son origine : une planéte
inconnue située dans un espace
qui borde la zone affiliée & la Fédé-
ration Intergalactique des Huma-

noides Lactiféres. Curieuse aussi
en elle-méme cette planéte, les

Une horde de créatures agressives peuple ce dédale inconnu.

La, il faut attaquer !

... dans un édifice futuriste.
scanners n'y détectent qu'une uni-
gue construction! Humm... les
structeurs signalent également la
présence en quantité importante
de radioactivité interdisant toute
incursion humaine. L'age de I'édi-
fice se compte en millions d’an-
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nées, détail qui surprend quand
on le voit la premiére fois sur les
holo-écrans ! Il est indéniablement
I'ceuvre d’une civilisation de trés
haute technologie. L'image holo-
graphique pivote lentement sur
elle-méme, les ordinateurs du
bord I'évaluent pendant que je la
contemple, fasciné par son étran-
geté. Les résultats de I'évaluation
ne tardent pas... L'architecture de
I'édifice démontre une volonté des
créateurs pour interdire toute
entrée ou... sortie.

« Fonction probable : Tombe, Pri-
son, Sanctuaire sacré », voila le
verdict des machines. Reste &

Un tiercé diabolique.
savoir si il n’a pas une autre fonc-
tion non envisageable par un cer-
veau humain. Le métal dont est
fait la batisse est inconnu mais
autorise la téléportation... c'est
déja ca de gagné. Le sondeur
léger qui est téléporté est aussitot

.. mais bien nombreux!
détruit ce qui révéle un systéme de
défense efficace probablement géré
par des ordinateurs qui fonction-
nent encore! Bon, les grands
moyens sont de rigueur, cest le
moment de faire appel au services
de mes robots les plus sophisti-
qués : les Nexus 6. Ces merveilles
techniques sont capables de résis-
ter aux atmosphéres contaminées
par la radioactivité. Les seuls équi-
pements dont ils ont besoin pour
ce type de mission sont des désin-
tégrateurs a protons et des patins
3 roulettes (le béatiment est
immense). Voila, tous les éléments
permettant de démarrer cette aven-
ture/arcade sont mis en place.
Toute I'action se déroule dans un
labyrinthe en 3D. Jeu entiérement
animé, il comporte plus de 100
« piéces » et 400 portes ou direc-
tions différentes réparties sur trois
niveaux. Vous disposez de cing
Nexus 6 pour réussir la mission et
vous n'avez droit qu'a un robot a
la fois. La premiére grande décou-
verte du Nexus : le labyrinthe est

habité ! Des créatures venues de
galaxies lointaines ont, au cours
des millénaires, trouvé refuge
ici. Il est fort probable que cette
invasion a eu lieu bien aprés la
disparition des batisseurs de ce
formidable édifice. La plupart de
ces créatures sont agressives et
dangereuses. Certains habitants
sont, toutefois, trés amicaux
comme par exemple les Zogs,
petit peuple capable de wvous
aider. L’aspect aventure réside
justement dans les dialogues que
l'on peut entamer avec certains de
ces etres. Combats, dialogues,
piéges, mysteres, explorations,
voild qui résume bien I'ensemble
de ce superbe jeu.

Développé par les Studios de
‘Minuit, les créateurs de Skateball,
Dedalus, va, en principe, étre
commercialisé sous le label Ubi
(rien n’a été signé au moment ol
Tilt écrit ces lignes). Attention, la
version définitive de Dedalus sor-
tira vraisemblablement vers juin
89 et subira (peut-étre) des modi-
fications. Nous vous en reparle-
rons au moment de sa sortie. (Dis-
quette Les Studios de Minuit pour
Atari ST.) D.B.

A AN

Battlehawks 1942

Une spécialité américaine : la simulation historique.
Ici, vous pouvez revivre les grands combats aériens
de la bataille du Pacifique en 1942.

Ce logiciel signé Lucasfilm Games
vous place dans la peau d'un pilote
de chasse de la deuxiéme guerre
mondiale. Cette simulation en 3D,
trés réaliste, permet de revivre les
combats aéro-navals qui ont
opposé I'armée américaine et japo-
naise dans le Pacifique. L'impo-
sante et exhaustive documentation
vous donne d’entrée la possibilité
de choisir ['avion, la mission et le
pays pour lequel vous désirez com-
battre. A l'aide des menus, vous
avez acceés aux différentes options
qu’offre Battlehawks. Le point de

passage obligatoire est évidem-.

ment les « Training Missions » (Mis-
sions d’entrainement). C'est a ce
stade que le joueur apprend a mai-
triser toutes les notions de pilotage
et de combats aériens soigneuse-
ment décrits dans la documenta-
tion. Prenons une des quatre mis-

sions d'entrainements, l'intercep-
tion, par exemple, et banzai!

La page des menus fait place au
cockpit. Aaahh! Ca devient plus
intéressant! On retrouve les
cadrans habituels des simulateurs
de vols tels que 'altimétre, I'hori-
zon artificiel, la vitesse ascension-
nelle etc. Quelgues manettes sup-
plémentaires nous rappellent que
nous sommes dans un avion de
chasse comme, par exemple,

l'indicateur des munitions ou bom-
bes disponibles. Un voyant attire
tout de méme l'attention, celui de
la caméra. Un coup d'ceil dans
I'indispensable documentation et
on nous y apprend gque cette
option permet d’enregistrer, pen-
dant un certain temps, toutes vos
évolutions. Le joueur peut, a tout
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M
light poused. Press any Key to continue.

évolutions en vue cockpit ou hors-
cockpit. Dans. le dernier cas, le
programme autorise une vision
multi-angulaire ! Ceci fait, la sim-
ple pression d'une touche vous
raméne a la mission.

Un entrainement au pilotage ne
suffit pas pour briller dans Batte-
hawks 1942, il faut également étre
rompu aux techniques de combats
aériens. La documentation vy
consacre dix pages. Voila de quoi
réveiller votre fibre estudiantine !
Les missions effectuées dans des
«conditions réelles » sont abor-
o

o

En combat aérien, Battlehawks est un vrai simulateur de vol.

dées dans la derniére ligne droite
de votre formation. Clest & que
le logiciel prend sa wvéritable
dimension : une véritable remon-
tée dans le-temps pour revivre des
temps héroiques!

Battlehawks 1942, déja disponible
aux USA depuis bientét deux
mois, ne sera commercialisé en
France que vers février 89. La rai-
son de ce décalage entre sa sortie
américaine et francaise s'explique
par les travaux de traduction du
manuel. (PC et Compatibles)
Dany Boolauck

Fatal Error

est un jeu ou, bien siir,

Derrigre ce titre se cache un shoot-
them-up sympathique, sans autre
prétention que celui de distraire.
A bord de votre vaisseau d’explo-
ration, vous survolez le bouclier
protecteur de la planéte Titania.
Cette derniére est située aux
confins de la galaxie, colonisée
en 6512 par les Vurls, des mu-
tants originaires de la nébuleuse
d'Orion. But de la- mission :
détruire la base des Vurls. Il vous
faudra donc survoler le bouclier
protecteur (phase en scrolling ver-
tical) et tenter d’ouvrir les sas qui
permettent de descendre a la sur-
face de la planéte pour continuer
le combat (phase en scrolling hori-
zontal). d

La surface de Titania est représen-
tée par six niveaux aux décors
variés. Mais nous n’en sommes
pas la, il faut d’abord parcourir le
bouclier protecteur, fort bien
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Les Studios de Minuit frappent encore, et fort!
Fatal Error, un shoot-them-up spécial et spatial,

les erreurs sont fatales.

défendu par des canons montés
sur pivots. Méfiez-vous de ces
énormes boules d'énergie qui
s'échappent d'une série de gigan-
tesques anneaux! Décidément,
laccés aux sas n'est pas chose

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

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

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

groupe. Joél a 19 ans et passe T

et Toulouse. La gamme de pro-
duits proposés, frés ouverte, va du
micro-ordinateur au logiciel en
passant par les périphériques et les
consommables (papier, disquet-
tes, rubans, etc.). Ses marques de
prédilection sont Arche et Kenitec
pour les micros et Epson pour les
imprimantes.
Dés février, PC Warehouse pro-
pose un mini-scanner pour
1990 F et un trackball pour
890 F. PC Warehouse, BP 317,
95526 Cergy-Pontoise.

ST “;'r‘sj‘@ B

Lucasfilm
US Gold :
ca tourne!

Malgré l'auréole scintillante que lui
confére ses réussites au cinéma
(Starwars, le systéme sonore THX,
Willow etc.), la compagnie Lucas-
film Games n’a pas encore connu
un succes retentissant dans l'in-
dustrie de la micro-ludique. Qui se
rappelle de Rescue on Fractalus ?
Personne? Ce n'est pas éton-

nant : produire des films de qua-

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

sont prévues.

Livres ef micro

Auto-Formation
MS=Dos

(Livre et une disquette Micro-
Application ; 349 F.)

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

Conseillé pour une toute premiére
et compléte initiation. O.H.

SOS PC Tools

(Micro-Application ; 99 F.)

PC Tools est I'un des outils de ges-
tion disque et disquette les plus
performants sur PC. Ses possibi-
lités concernent notamment la
copie, lecture ou modification des
datas et surtout le nettoyage et la
« compression » du disque dur. Ce
manuel reprend et explicite une
une les options du programme. |
sera de ce fait trés utile aux pos-
sesseurs des versions américaines
du soft traité (notices anglaises).
Les explications sont claires, ap-
puyées par de nombreuses vues
écrans. Pas de mauvaise surprise
en ce qui concerne la table des
matieres. A signaler enfin que prés
de la moitié du livre est occupée
par une liste trés compléte des
messages d'erreur de PC Tools,
en anglais et en francais. Un atout
qui manque a la plupart des livres
micros fraitant de programmes
puissants. O.H.»

ot le d

ger guette a tout instant.

TR o

Spectacle grandiose.

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

activité essentiellement nocturme.
Desidées, ils en ont a en revendre
et fravaillent généralement sur plu-
sieurs jeux ala fois. On sait déja ce
dont ils sont capables, rappelez-
vous Skateball, création achetée
par Ubi et le Jeu du Roy édité par
FIL. (Disquette Les Studios de
Minuit pour ST.) D.B.

Des micros
pour tous!

Vous qui possédez ou qui vou-
driez bien acquérir un PC, vous
hésitez souvent & pénétrer dans
des boutiques qui paraissent par
trop destinées a ceux donti
I'employeur régle les achats. Une
nouvelle chaine de magasins, ori-
ginaire des U.S.A., devrait les
inciter & plus de hardiesse. Elle se
nomme PC Warehouse et prévoit
l'ouverture de 30 points de vente
en 1989. Plusieurs d'entre eux
sont déja opérationnels a Paris,

Lille, Rennes, Marseille, Antibes

3615 TILT: MEGA CONCOURS!

GENIAL! Du 26 janvier au 27 tévrier, faites tourner le Jackpot et soyez les premiers
a posséder une CONSOLE.NEC d'une valeur de 2 500F. Et ce n'est pas tout !
En plus des 10 CONSOLES NEC, il y aura d'autres cadeaux: 10 SWEAT-SHIRTS US GOLD,
10 TEE-SHIRTS THUNDER BLADE et 10 TEE-SHIRTS OPERATION WOLF.
Alors Foncez! Tapez 3615 code TILT mot clé JACK!
Tilt vous donne rendez-vous chaque lundi et chaque vendredi pour connaitre
la liste des gagnants. Faites vite, il n'y en aura pas pour tout le monde !

FAITES TOURNER LE JACKPOT ET GAGNEZ :

10 CONSOLES NEC
10 SWEAT-SHIRTS US GOLD

10 TEE-SHIRTS THUNDER BLADE
10 TEE-SHIRTS OPERATION WOLF

D'une valeur de 2 500F, cette console est aujourd'hui disponible chez Shoot Again (75).
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Spitting Image (Amiga).

un casse-briques en 3 D nommé
Transputer. Date de sortie
inconnue sur Amiga.
STARVISION INTERNATIONAL
présente un jeu d’action nommé
Oswald sur Amiga. La encore,
rious ne pouvons Vous communi-
quer une date de sortie.
SILMARILS : Targhan, cest le
nom du jeu d’arcade/aventure
qui sort en février sur ST, Amiga
et PC.

LES STUDIOS DE MINUIT tra-
vaillent actuellement sur un jeu
d’action, sur ST, nommé provisoi-
rement Lucky Sprite. Tilt vous
en dira plus dans les prochains
NUMEros.

TITUS se lance dans l'aventure!
Knight Force allie stratégie,

I Tl

action, aventure et réflexion. Che-
valier grrant, vous allez tout fai-
re pour retrouver des sorciers
échappés de leur espace-temps et
refermer les portes spatio- tempo-
relles du grand-maiire. Si le jeu est
aussi beau que les premiéres pho-
tos d’écrans...

LES RETARDS

Bushido de US GOLD subit un
retard du fait d'invalidation tem-
poraire du programmeur : il est
malade !

Dungeon Master IT de FTL est
prévu sur ST pour le mois de
février.

Dragon Flight, sur ST, le
fameux jeu de réle allemand voit
sa sortie repoussée & février ou
mars. D.B. - 0O.H. - AZ.

o ——

Oswald (Amiga).

Targhan, le dernier jeu d’arcade/aventure de Silmarils (ST).

Savage.Pac-Land,

Dungeon Master Il

Nouvelles moutures plus élaborées d’anciens hits
ou nouveautés originales, voici les jeux de demain

Les voici ces fameuses nouveau-
tés du mois que Tilt s'empresse de
vous présenter,

TITUS : Crazy Cars II sur Ams-
trad est attendu pour le 15 janvier
89. Cette version possédera un
réseau routier plus sinueux et aux
routes plus étroites que la version
ST. Une course a ne pas man-
quer.

BRITISH TELECOM: sous le
label Rainbird, Fish, un superbe
jeu d’aventure sera bientét dispo-
nible sur C 64. Toujours sous le
méme label, Carrier Com-
mand, qu'on ne présente plus,
sera en janvier sur PC! Sous le
label Firebird, les PCistes pourront
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Crazy Cars II (CPC).

Savage (PC).
se lancer dans le monde de
Savage, un jeu d’action/aven-
ture. Sortie prévue février/mars.
Dynamic Duo, un jeu d'action
pour un ou deux joueurs, sortira
probablement vers février 89, sur
Spectrum, CPC et C 64. Conti-

Fish (C 64).
nuons avec un produit FIREBIRD :
GI Hero, un jeu de commando
devrait déja étre disponible sur
CPC.
DOMARK : Spitting Image,
Cest le titre de ce jeu d’action

désopilant qui nous arrive (sortie

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

AS : cette société nous propose

—Crazy Cars ll/ Turbo Cup—
Strategie contre

hyperrealisme

Fini le bon temps oti, pour conduire un micro-
bolide il suffisait de s’accrocher au joystick !
Maintenant il faut passer les vitesses et chercher
sa route ! Bref, il faut réfléchir.

Les simulations de conduite auto
semblent passionnerdeplusenplus
de programmeurs. Conséguen-
ce directe de cette envolée,
un avalanche de trés bons softs
venus inonder nos logithéques
1988 et des nouveautés 1989 a
faire frémir les fous du volant! Il
est utile de faire aujourd’hui le
point sur les valeurs siires de cette
compétition.

Il faut déja différencier les softs de
course auto strictement ludique,
comme Out Run par exemple,
des softs plus évolués, program-
mes qui agrémentent l'action d'un
réalisme ou d’une stratégie nou-
velle. Ce sont ces derniers titres
qui nous intéressent ici.

Pour le réalisme, Nigel Mansel
(Amiga, Spectrum et ST) et
Grand Prix Circuit (PC) offrent
des courses trés ludiques mais
malheureusement trop classiques.
Le travail technique de leur pro-
grammation est, certes, intéres-
sant et apporte toujours plus de
réalisme au pilotage... Mais quoi
de réellement neuf comparé au
Pole Position des années pas-
sées ? Rien!

Cété simulation «poussée », un

domaine né il y a trés longtemps
avec Reus et Revs+ sur C 64 et
qui a le mérite d'innover par rap-

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

jeu puise une énergie nouvelle
dans la stratégie qu'il met en pla-
ce, stratégie qui brise la monoto-
nie de la simple action de piloter.
Car c'est la qu'est toute la diffé-
rence, le « plus » certain des softs
de la nouvelle génération.

La stratégie en course automaobile
a pourtant attendu le mois de dé-
cembre 1988 pour réellement cre-
ver les écrans sous le nom de l'ex-
cellent Crazy Cars Il de Titus (voir
Hits de ce méme numéro). L'astu-
ce : des routes qui se croisent et
une carte oll le pilote doit sans
cesse définir sa route. Plus ques-
tion de tout miser sur les réflexes,
il faut maintenant réfléchir ! Dur...
Mais passionnant puisque l'action
bénéficie malgré tout d’une ani-
mation superbe et de graphismes
trés variés. De quoi concurrencer
directement Porsche Turbo Cup,
Tilt d'Or 1988! Impossible, en
effet, de ne pas comparer ces
deux fitres...

Turbo Cup axe son jeu sur le pilo-
tage et surtout sur 'éternelle oppo-
sition de vos nombreux concur-
rents (le plus délicat, doubler les
autres voitures...). Idéal pour les

Crazy Cars II (ST).

passionnés, mais que faire quand
on connait tous les circuits par
cceur ? Battre des records ? Avec
Crazy Cars II, la compétition s'ou-
vre sur laventure. Il ne s'agit plus
d’une course, mais d'une course-
poursuite a travers le labyrinthe que

forment toutes les routes du terrain
de jeu. D'oll une nouvelle straté-
gie et un intérét ludique prolongé.
On ne le redira jamais assez : seuls
les softs (et surtout les simulateurs)
qui cumulent vraiment action et
stratégie sont amenés aujourd’hui
a séduire le joueur. Porsche Turbo
avait marqué un point grace a la
qualité de son pilotage, Crazy
Cars en margue deux en doublant
cette méme qualité de la stratégie
pré-citée... Phénomene que l'on
retrouve dans d'autres domaines :
action avec Barbarian I, action et
stratégie dans Barbarian II, com-
bat aérien chez F 18 Interceptor
(Amiga), combat et stratégie style
wargame chez F 19 (PC) de
Microprose (qualité graphique des
machines mise a part...). Crazy
Cars II offre ainsi plus d’intérét
ludique que Porsche Turbo, sur-
tout a long terme. Mais il ne s'agit
toujours que d'une guerre entre
deux « grands » du monde micro.
Autrement dit, voici le meilleur
conseil : achetez les deux ! O.H.

Livres ef micro
Amiga : le livre
dv Graphisme

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

Premier round

Avis aux fans d’arcade : les nouvelles consoles arrivent.
NEC, parti en téte, est maintenant suivi de prés par Sega.
De leur c6té, Atari et Konix fourbissent leurs armes.
Pour le moment, Nintendo observe avant d’entrer en jeu.

Jamais deux sans NEC, pardon,
sans trois! Les consoles Sega et
Nintendo devront désormais
compter avec un concurrent des
plus sérieux. Aussi pefite de
taille que grande en performances
techniques et donc ludiques, la
console NEC lance ses 350 gram-
mes de matiére. grise au service
des adeptes d'arcade. Présentée
en exclusivité dans le Tilt d’avril,
{reportage sur la micro au Japon,
Tilt 53), cette petite merveille a
entamé 'année 1989 en France,
derriére la vitrine de Shoot Again,
un magasin spécialisé « console »
et 16 bits. Coup de téléphone a
la rédaction de Tilt, rencontre de
Monsieur Breuil, le «boss» de
Shoot Again... Résultat, une ava-
lanche de pixels et d’action...

Premiére constatation, la console
NEC est toute petite... Connectée
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de tous c6tés a ses périphériques,
'engin ressemble & une araignée
préete & dévorer sa proie, le
joueur! Le PC Engine gobe des
cartes épaisses de deux millime-
tres (capacité de 256 Ko). L'inter-
rupteur on/off bloque la carte et
lance immédiatement le jeu : une
rapidité_bien agréable. Pour les
connexions, la NEC est cernée de
prises. Manette unique sur 'avant,
lalimentation, sortie Péritel ou
antenne sur les cotés et prise
« cinch’» audio sur l'arriere, 'engin
mesure en tout a peine 20 cm sur
15. Mais pour la technique, on
plonge dans la démesure. Les gra-
phismes sont gérés par un proces-
seur spécial. Les capacités de la
NEC sont impressionnantes.
512 couleurs simultanées sous
216/256 points (performances
supérieures a celle du ST au

niveau du nombre de couleurs en
configuration standard). Il suffit de
jeter un ceil sur les tableaux de jeu
de R-Type Il pour comprendre !
Les animations étonneront aussi
le possesseurs de ST ou d’Amiga.
Sprites de grosse taille, mouve-
ments fluides et trés rapides, la
NEC mise a fond sur l'action,
dommaine de prédilection des
consoles. Coté bruitages, la
machine développe six voix musi-
cales sur huit octaves en sortie
audio séparée (on branchera un
cable sur une chaine hi-fi...},
cette fois bien mieux que ST et
Amiga. Reste a parler du joystick,
une manette trés semblable a cel-
les de Nintendo ou Sega mais
cependant plus joufflue que ses
consceurs, ce qui assure une
bonne prise en main. On retrouve
bien sir les classiques boutons

Run (pause instantanée) et Select
ainsi que le poussoir directionnel
et deux boutons de tir. Cette
manette est pour conclure trés
confortable, méme si elle ne rem-
place pas un véritable joystick
(extension & venir...) A noter éga-
lement les « plus » prévus dans le
futur du PC Engine de NEC : inter-
face pour connecter quatre ma-
nettes, connexion d’un clavier par
le port joystick. Enfin, le support
des jeux NEC 1989 ne devrait pas
tarder a étre le disque laser...
Voici pour la technique... Pour le
reste, il suffit de jouer une minute
a4 R-Type [ ou Il pour compren-
dre la supériorité évidente de NEC
sur les consoles Sega ou Nintendo
actuelles | Mais pour plus de pré-
cision, je céde la place derechef
au prince console himself, Alain
Huyghues-Lacour le preux, qui
vous présente ci-dessous un com-
paratif « pointu » des trois conso-
les qui vont se partager le gateau
1989. Faut-il vendre ou acheter,
le cours ludique de la bourse
« arcade », en attendant bien sir
les consoles 16 bits de Sega et
Nintendo! (Console NEC dispo-
nible chez Shoot Again au prix de
2350F, 145, rue de Flandres,
75019 Paris. Tél. : 40 38 02 38.)
Olivier Hautefeuille
Dans le numéro d'avril 1988,
nous vous avons parlé de la
console NEC, en vous montrant
quelques alléchantes photos
d'écran. Elle s'est fait attendre,
mais aujourd’hui elle est enfin la.
Aaaagh ! On s'en approche la lan-
gue pendante, les yeux exhorbi
tés et la bave aux lévres. Tiens,
mais elle est toute petite cette
console | Ce n’est pas trés impres-
sionnant, mais c’est pratique pour
les intoxiqués, qui pourront 'em-
mener en week-end ou bien pour
passer une soirée chez des amis.
Au niveau du confort d'utilisa-
tion, le bouton Run fait office de
pause. En revanche, la fonction
Reset est absente, contrairemeni
aux consoles Sega et Nintendo.
Autre mauvaise surprise, il n'y a
qu'une manette. Voila qui est sur-
prenant alors que I'évolution des
jeux va dans le sens de la convi-
vialité et que de plus en plus de
programmes se jouent & deux
simultanément. On nous annonce
une interface qui permettrait de
brancher quatre manettes, mais
tous les jeux disponibles actuel
lement sont congus uniquement
pour un joueur. Quant a la
maneite, elle est du méme type
que celles des autres consoles
japonaises, avec deux boutons de

tir et un bouton & quatre direc-

tions, comme pour les jeux a cris-
taux liquides. Cela s'explique sans
doute par le fait que les Japonais
ne connaissent que ce systéme,
mais pour nous, qui somme habi-
tués a des joysticks trés perfor-
mants, c’est la galére. Mais allons
droit & lessentiel: de guoi se
compose la ludothéque de cette
console 16 bits ? Pour linstant il
n'y a gue quatre jeux disponibles
en France: R-Type. Chan and
Chan, Victory Road et R-Type II.
Ce n'est pas beaucoup, mais d'au-
tres titres devraient arriver pro-
chainement. Parmi les program-
mes attendus, on peut citer Kung
Fu (un jeu de combat avec de gros
sprites de toute beauté).
Galaga 88, Shanghai, World Cup
Tennis, Base Ball et Wonder Boy
in Monster Land (la conversion
d’un excellent jeu d’arcade déja
disponible sur la console Sega).
Ces programmes se présentent
sous la forme de petites cartes,
trés proches de celles de la
console Sega. Si ces cartes ne
payent pas de mine, il faut recon-
naitre que sur 'écran, le résultat
est assez convaincant. Seulement
voila, il n’y a pas que les graphis-
mes qui soient impressionnants, le
prix de vente de ces programmes
l'est tout autant: 450F en
moyenne. Ce n'est vraiment pas
donné, mais il faut tenir compte
du fait qu'il s’agit d’'imports directs
et que, par la suite, ces program-
mes devraient se situer dans la
méme fourchette de prix que ceux
des consoles Sega et Nintendo.
La NEC est-elle promise a un bel
avenir en France? [l est encore
trop tét pour répondre & cette
question, mais il est intéressant de
comparer les programmes de
cette console & ceux de la Sega et
de la Nintendo.
Le cas de R-Type est particuliére-
ment significatif puisque cet excel-
lent shoot-them-up est a la fois
disponible sur la NEC et sur la
La console NEC (15 x 20 ¢m)
offre une seule prise joystick,
un éjecteur de carte de jeu,

un connecteur vidéo Péritel
et une prise « cinch » audio.

Sega. Dans les deux cas, 'adap-
tation eft fidéle au jeu d’arcade
original et les deux versions sont
aussi passionnantes l'une que
l'autre. Mais, bien sir. la version
NEC l'emporte sur bien des
points : animation, graphisme,
couleurs et bruitage... On peut
également comparer Victory
Road & Out Run, puisque la
course automobile de la NEC
sinspire nettement du succés
d’arcade de Sega. La encore, les
deux jeux sont intéressants, mais
Victory Road est nettement plus
performant au niveau de la réali-
sation, principalement en raison
de la supériorité de son animation.
Le cas de Chan and Chan n’est
pas aussi tranché. C'est en quel-
que sorte une variante, nouveau
style, de Super Mario Bros. Si
Chan & Chan offre un graphisme
de bien meilleure qualité, iln’en va
pas de méme en ce qui concerne
lintérét de jeu. Méme si on
laisse de c6té 'humour plus que
douteux de C & C, ce programme
est bien loin de pouvoir prétendre
égaler la richesse de Mario Bros.

De plus, on ne retrouve pas la fan-
tastique souplesse des comman-
des qui fait de Mario le person-
nage le plus maniable de I'histoire
du jeu vidéo.

On peut déja affirmer deux cho-
ses. La premiere, c'est que la NEC
est largement supérieure aux
autres consoles 8 bits et que celles-
ci ne tiendront pas longtemps le
coup face a elle si NEC se lance
dans la commercialisation en
France. La seconde, c'est que la
NEC s'attaque particuliérement au
créneau tenu par la console de
Sega. En effet, elle présente des
jeux similaires, avec méme un cer-
tain nombre de titres en commun.
Alors que la Nintendo est plus
orientée vers des programmes
d’arcade/aventure assez spécifi-
ques, comme Super Mario Bros
ou Zelda. De la a considérer que
la console Sega vit ses derniers
jours, il n'y a qu'un pas, mais nous
ne le franchirons pas. D’une part,
la NEC n’est encore accessible
qu'en petite quantité et on ignore
quand elle sera commercialisée en
France. Et lorsqu'elle arrivera,

elle devra se mesurer avec la nou-
velle console 16 bits de Sega qui
vient de sortir au Japon.

Le triomphe de la Nintendo, au
Japon et aux Etats-Unis, a suscité
bien des convoitises. Aussi, il ne
se passe guére de mois sans
rumeurs sur le lancement d'une
nouvelle console.

La guerre des consoles est pour
demain et la mélée risque d’étre
confuse. Faisons le point des for-
ces en présence : la NEC promet
beaucoup, mais on ignore encore
les intentions de son constructeur
en ce qui concerne 'Europe. La
console 16 bits de Sega, qui ne
mangque pas d'atouts, devrait étre
commercialisée en France vers la
fin 1989 et pas avant ; le potentiel
de la console 8 bits est loin d’avoir
été exploité dans sa totalité. La
console 16 bits d'Atari est en
embuscade et ce serait sans doute
un redoutable adversaire gréce a
l'importance logithéque du ST. Et
puis, un outsider pourrait créer la
surprise : Konix, la société anglaise
célebre pour ses joysticks, prépare
en grand secret une console qui
devrait étre révolutionnaire. Quant
a Nintendo, forts de leur succes,
ses dirigeants affirment ne pas
vouloir lancer un nouveau produit,
car ils n’estiment pas avoir encore
épuisé les potentialités de leur
console. Néanmoins, il semblerait
qu'ils aient une console 16 bits en
réserve et il serait étonnant qu’ils
restent longtemps absents de la
bataille. Mais en Europe, les véri-
tables adversaires sont les micros.
CPC et C 64 sont bien installés et
PC, ST et Amiga sont en pleine
ascension, Ce ne sera pas facile de
les détréner.

Les softs
disponibles

R-TYPE

On ne présente plus ce grand jeu
d’arcade de Sega, le meilleur
shoot-them-up de sa génération,
célébre pour ses armements pas
possibles et ses magnifiques mons-
tres. Cette version est absolument
magnifique et devrait faire craquer P




plus d'un amateur du genre. Cest
la carte de visite idéale pour la
console NEC, aussi sa réalisation
a-t-elle été tout particuliérement
soignée. Il est pratiquementimpos-
sible de faire la différence entre
cette version et le jeu d’arcade ori-
ginal. Les graphismes sont trés fins
et les couleurs parfaitement bien
utilisées. La bande sonore est

R-Type II
également de bonne facture avec
des effets convaincants qui se
mélent agréablement a un excel-
lent theéme musical. Mais le plus
impressionnant, ¢'est 'animation,
aussi rapide que précise. Le scrol-
ling horizontal, trés fluide, est un
modéle du genre. Particularité
intéressante : le scrolling vertical
lorsque votre vaisseau monte ou.

i, e—

Victory Run

descend. Cela se passe d’une fa-
con si naturelle que l'on ne s'en
apercoil pas tout de suite ! C'est un
véritable régal pour I'ceil, mais 'in-
térét du jeun’a pas été oublié pour
autant. L'action est passionnante,
le niveau de difficulté parfaitement
dosé et le joueur dispose d'une
option continue, ce qui est bien
utile. [l faut vraiment s’accrocher,
mais avec de bons réflexes, ons'en
sort une fois ses repéres pris. Bién
siir, les premieres parties ne sont
guére brillantes, surtout si vous
vous laissez aller a admirer le décor.
A lui seul, ce logiciel justifierait
lachat de la console. Un must.
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Chan and Chan

Chan and Chan
R-TYPE PART 2

Ce programme n'est pas la suite
du précédent ; en fait, il s’agit des
niveaux supérieurs du jeu d’ar-
cade original, ceux que vous
n’avez jamais vu & moins que vous
ne soyez trés fort. Alors, bien sr,
le niveau de difficulté est particu-
lierement élevé. R-Tupe n'est pas
un jeu facile, mais cette deuxieme
partie est infernale. Il faut vraiment
se défoncer pour terminer le pre-
mier niveau, dur, dur! Cette fois
encore, la réalisation égale prati-
quement celle du jeu d’arcade ori-
ginal. D’énormes sprites évoluent
dans des décors trés fins, clest
superbe. _

La grande qualité de ce shoot-
them-up est vraiment tentante,
mais il vaut mieux commencer
par la premiere partie et si vous
parvenez a franchir quatre ou
cing niveaux, alors vous pourrez
attaquer ce programme. Sinon
vous risquer de vous refrouver
frustré. Un grand jeu pour les
meilleurs.

R-Type
CHAN AND CHAN

Ce programme est assez original,
bien qu'il présente quelques res-
semblances avec Super Mario
Bros, le chef d’oeuvre de Nin-
tendo. Vous choisissez celui des
deux Chan que vous désirez
incarner et l'aventure commence.
Comme dans Mario Bros, chaque
niveau se compose de quatre sec-
teurs différents qu’il vous faut tra-
verser. A lafin de chaque niveau,
il faut vaincre une énorme brute
qui saute en tous sens en vous
lancant des projectiles. Chan and
Chan se situe entre jeu de plates-
formes et dlarcade/aventure.
Autre ressemblance avec Super
Mario Bros, on peut découvrir des
portes secrétes que rien n'indique
et ramasser des piéces de mon-
naie en donnant des coups de
pied dans différents éléments du
décor. Vous pourrez utiliser cet
argent dans les niveaux suivants
pour jouer avec des machines a
sous avec lesquelles on obtient de
I'énergie ou des vies supplémen-
taires.

Graphisme et animation sont de
bonne facture, de plus Paction
s'accompagne d'un théme musi-
cal de qualité. Mais ce qui est le
plus souvent surprenant dans ce
programme, c’est que I'accent est
mis sur un assez spécial humour.
En effet, ce jeu a un aspect fran-
chement scatologique. Le ton est
donné dés les premiéres secondes
de jeu : Chan croise son compére
qui est en train de soulager sa ves-
sie contre un réverbére ef, plus
tard, alors qu'il fait ses besoins
dans un buisson. Chan doit évi-
ter différents animaux, dont des
oiseaux qui laissent tomber des
étrons sur lui. Pour affronter ses
ennemis, il dispose d'une arme
plutét originale : il se retourne et
lache un pet sonore qui tue ses
adversaires. Bref, c’est un jeu tout
en finesse. Surprenant!
VICTORY RUN

La NEC se devait de disposer
d'une course automobile, c'est
chose faite avec Victory Run, un
programme dans la lignée d'Out
Run. Tout d’abord, vous devez
répartir les 20 unités dont vous
disposez, parmi les différents équi-

pements de votre véhicule : pneus,
boite de vitesses, moteur, suspen-
sion et freins. Ensuite la course
commence et vous foncez a toute
allure sur la route en doublant
motos, voitures et énormes
camions. L'impression de vitesse
est bien rendue, grace a une ani-
mation aussi rapide que fluide, el
on se laisse tout de suite prendre
au jeu.
La route monte et descend et les
dénivellations sont également bien
rendues. Lorsque vous entrez en
collision avec un obstacle, votre
voiture s’envole et fait une série de
tonneaux trés spectaculaires (¢a ne
vous rappelle rien ?). Vous repar-
tez, le soleil se couche et vous ter
minez de nuit le premier parcours.
Une fois arrivé, vous pouvez répa-
rer les dommages causés a votre
véhicule avant de repartir.
Il y a de nombreux parcours dif-
férents, avec une circulation de
plus en plus importante. Dans cer-
tains niveaux, vous traversez des
déserts. 1l faut, alors, faire tres
attention.
La course s'accompagne d’un bon
theme musical auquel se mélent
des effets sonores convaincants.
Les commandes sont précises,
mais on regrettera toutefois le
mode de changement de vitesses
qui s'effectue avec le bouton de
direction haut et bas. Au début on
se retrouve souvent a rétrograder
par inadvertance, ce qui est par-
ticulierement frustrant. Une excel-
lente course automobile.

Alain Huyghues-Lacour

Suite page 34

Ou trouver la NEC ‘

Alors vous craquez pour la NEC 7|
Vous en voulez une tout de suite
la, maintenant ? Las, sachez que
la NEC est importée en France par
un seul magasin et qu'elle nest
disponible que sur commande. Se
la procurer est toutefois relatiue-:
ment aisé : il suffit de prendre |
contact avec Shoot Again. Situé
145, rue de Flandres dans le
19¢ arrondissement de Paris, ce
spécialiste de la console de jeux
et des ordinateurs 16 bits propose
la NEC 3 2360 F TTC. Celle-ci est
livrée compléte (cable écran sauf
TV Péritel) mais sans jeu. Peu
nombreux pour le moment (qua-
tre titres disponibles sur un cata-
logue de douze), ces derniers sont
proposés par Shoot Again aux
alentours de 500 F. Une interface
permettant la connexion de plu-
sieurs manettes sur la NEC devrait
de plus étre prochainement dispo-
nible... Avis aux amateurs!

Photos Frangois Julienne

Arcades: toutes

les nouveautes 1989

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

Le salon annuel des jeux automa-
tiques s'est tenu dans le parc des
expositions du Bourget, du 6 au
9 décembre. L’appellation jeux
automatiques recouvre tous les
jeux qui sont utilisés principale-
ment dans les cafés, les fétes forai-
nes et les salles d’arcades. Dans
ce salon, strictement réservé aux
professionnels, on pouvait décou-
vrir foutes les nouveautés en
matiere de flippers, billards, bow-
lings, babyfoot et, surtout, les jeux
vidéos, Dans le domaine de
l'arcade, on constate une domi-
nante trés nette de jeux qui peu-
vent éfre joués simultanément a
deux, voire a quatre. Deux types
de machines sont représentées : le
modéle standard, dont le prix
moyen se situe dans les 15 000 F,
et des machines trés sophistiquées
qui valent entre 100 et
200 000 F.

Ces superbes machines ne sont
évidemment pas a la portée de
toutes les bourses et vous avez
peu de chances d’en voir une
dans votre salle d'arcade habi-
tuelle et encore moins au café du
coin. Celles-ci sont généralement
achetées par des forains qui sont
les seuls & pouvoir les rentabiliser
en passant d’'une ville a l'autre.
Lorsqu'une féte foraine passe
dans votre ville, allez donc jeter un
coup d'ceil, ca vaut le déplace-

ment car certaines de ces machi-
nes sont fantastiques.

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

1 - Alain Huygues-Lacour, sur
un siége fluctuant...
2 - ...part pour les étoiles de
Galaxy Force (Sega).
6 - Chase HQ sur chaise...
3 - ...et sur écran (Taito).
4 - Apache 3 (Tatsumi).
5 - Power Drift (Sega).
7 - Main Event (Konami).
8 - Cabral (Tad).

Sega, était disponible en trois ver-
sions différentes : standard, ver-
sion assise avec inclinaison du
siége et une version luxe, absolu-
ment incroyable. Celle-ci est mon-
tée sur un socle sphérique de
deux meétres de diamétre qui
pivote sur lui-méme et s'incline
dans, toutes les directions. Vous
vous asseyez face & I'écran dans
un siége confortable, une main sur
la manette de vitesse a votre gau-
che, l'autre sur le manche a balai
pourvu d’un bouton de tir et vous
voila parti dans les étoiles...
Quelle aventure!

Le jeu est du type Afterburner
dans l'espace. Vous descendez
quelques vaisseaux ennemis et
vous arrivez face & un astéroide
sur lequel se trouve l'entrée d’un
tunnel. Votre vaisseau s’y engage
et fonce entre les gigantesques
parois, il négocie des virages trés
raides pour se retrouver souvent
face a des tourelles de tir enne-
mies. Et pendant ce temps, vous
tournez en méme temps que votre
vaisseau d'une maniére frés réa-
liste. On ne sait plus oti on habite
et lorsqu’on est la-haut, on n'a
plus du tout envie de redescendre.
Les courses de voitures sont tou-
jours aussi populaire, aussi
étaient-elles omniprésentes dans
ce salon. On pouvait essayer la
version assise, pour deux joueurs, P
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de Final Lap dont nous vous
avons parlé dans le numeéro pré-
cédent. Et puis il y avait surtout
Power Drift, le nouveau hit de
Sega. Il s'agit d'une extraordinaire
course sur vingt-cing circuits avec
des ponts délirants et des virages
en épingle & cheveux. Aprés Out
Run, Sega démontre une nou-
velle fois sa maitrise de 'animation
en 3 D. Les graphismes sont
superbes et tout va trés vite.
Quand le pont descend, puis
remonte, on est saisi par le réa-
lisme de la course et on se laisse
griser par une fantastique impres-
sion de vitesse. [l faut terminer un
parcours dans les trois premieres
places pour pouvoir passer au sui-
vant et, pour y parvenir, il faut
vraiment des réflexes a toute
épreuve. L'humour est également
au rendez-vous : on choisit le con-
ducteur parmi une galerie de per-
sonnages assez dréles et, pendant
la course, celui-ci se retourne sou-
vent pour vous adresser des signes
de victoire. Power Drift sera indis-
cutablement I'un des plus gros hits
de l'année.

Taito n’était pas de reste et pré-
sentait Chase HQ et Continental
Circus. Ce dernier est une course
de Formule 1, assez classique, du
type Pole Position. Sa particula-
rité repose sur la présence d’'une
sorte de viseur qui permet une
vision en relief de 'écran. Mais
I'effet ainsi obtenu n’est gu'a moi-
tié convaincant et ne justifie pas
a lui seul que I'on investisse ses
économies dans cette machine
peu excitante. .
En revanche, Chase HQ est un
petite merveille. Vous conduisez
une voiture de police, mais
comme cela se passe aux USA, il
s'agit quand méme d'une Pors-

32

Time Scanner: un jeu vidéo en forme de flipper.

che. Le quartier général vous
envoie un message vous indi-
quant que des criminels sont en
fuite a bord d'une voiture dont on
vous donne le signalement,
Vous mettez le gyrophare et c’est
parti. Votre Porsche fonce a toute
allure a travers la ville, en suivant
les indications qui vous sont don-
nées sur la route & suivre. Pour
gagner du temps, il faut parfois
enfoncer des barriéres et couper
a travers un terrain vague dans
lequel il n’est pas facile de garder
le contréle de son véhicule, Lors-
que votre objectif est enfin en vue,
il faut mettre le turbo pour le rat-
traper (ne ratez pas votre coup car
vous ne pouvez l'utiliser qu’a trois
reprises durant une poursuite).
Vous devez alors heurter l'autre
véhicule, a plusieurs reprises, pour
larréter. Mais celui-ci vous rend
les choses difficiles en se faufilant
au milieu des autres voitures et il
y a une circulation importante.
Lorsqu'elle est suffisamment
endommagée, la voiture s'arréte
et vous procédez a l'arrestation
des criminels avant de repartir
pour une nouvelle poursuite.
Clest un jeu passionnant qui béné-
ficie d'une superbe animation,
digne en tous points de celle
d’'Outrun.

Chase HQ rappelle ce grand suc-
cés de Sega, mais avec, en plus,
I'excitation de la poursuite et un
c6té auto-tamponneuse des plus
plaisants. Dans le cas de la version
assise, on monte dans une petite
voiture qui se penche dans les
virages et, lorsqu’on utilise le
turbo, on se retrouve collé a son
siége, comme sous le coup d'une
forte accélération. Chase HQ est
un grand jeu d’arcade qui devrait
beaucoup faire parler de lui.
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Les jeux de combats étaient éga
lement présents en force, mais 1
n'y avait guére de nouveautés. On
retrouvait avec plaisir le superbe
Dragon Ninja, qui devrait bientét
arriver sur nos micros, ainsi que
Ninja Warrior, un programme qui
se déroule sur trois écrans dispo
sés dans le sens de la longueu:
Bien qu'il ne soit pas trés récent.
Robocop remportait toujours un
franc succés et il faut bien recon
naitre que c'est un excellent pro
gramme. Konami présentait Main
Event, un nouveau programme
de catch superbement réalise
Quatre joueurs peuvent s’affron
ter simultanément en d'incroya
bles matchs de catch & quatre
Taito, décidément omniprésent
dans ce salon, présentait Best
Samurai, un beau jeu de combat
dans lequel on utilise aussi bien le
kung-fu que le sabre.

Apache 3 est un shoot-them-up
de Tatsumi dans lequel on pilot
un hélicoptére de combat, repré
senté en 3D. Clest un bon prr
gramme, mais qui n'atteint pas |«
qualité de Thunder Blade. Dan-
la série des remakes, il y avait éga
lement Cabral, de Tad, gui n'es
pas sans rappeler Operation Wolf
L’action est représentée en 3D 1
vous devez abattre des soldat-
ennemis ainsi que des tanks et de-
hélicoptéres.

En revanche, votre personnau:
est représenté sur 'écran et vou-
devez vous déplacer pour évitu)
les tirs de vos adversaires 1
ramasser différentes armes qu'il-
laissent échapper. C'est un pro
gramme plaisant, bien qu'il man
que nettement d’originalité.
Gain Ground de Sega fait pens:
a un autre classique : Gauntle:
L’action est vue de dessus et o1
peut choisir parmi plusieurs pe:
sonnages disposant d'armes diff¢
rentes. Dans chagque tableau, |
faut combattre de nombreu:
adversaires avant de se dirige
vers la sortie pour accéder au
tableau suivant. Ce n’est pas ma|
mais pas d'une grande originalit®
Play Choice-10, la nouvell
machine d’arcade de Nintend:
tente une percée sur le march¢
Il s'agit d’'une machine de taills
standard contenant dix cartes qui
peuvent étre changées par li
suite. Le joueur a le choix entre
dix jeux différents, avec des titre-
célebres comme Super Mario
Bros, Double Dragon, Bubbl:
Bobble 2 ou Operation Wolf
Autre particularité de ce systeme
elle vient du temps de jeu. En effer
l'idée est basée sur le fait que le-

trés bons joueurs jouent trés long

temps tandis que les novices font,
pour le méme prix, des parties trés
courtes. D'oli la solution Nin-
tendo : acheter du temps d’occu-
pation de la machine, pendant
lequel on peut méme changer de
ieu. Cette formule, assez révolu-
tionnaire, pourrait remporter un
certain succes... A suivre.
Autre surprise : la présence de Sis-
teme, une société francaise instal-
lée a Montpellier qui représentait
Punk & Jump, son premier jeu
d'arcade, commercialisé depuis
janvier. Cette jeune société est la
premiére firme francaise a tenter
une percée sur ce marché trés
fermé, dominé par les Japonais.
Il faut bien du courage pour se
lancer dans l'aventure, d'autant
plus qu'une telle société est bien
loin de disposer des moyens
colossaux des géants japonais.
Malgré ce lourd handicap, Sis-
teme prépare déja un second jeu
d'arcade et prévoit de réaliser les
conversions sur ST et Amiga.
Alain Huyghues-Lacour

o

.. comme des ballons.

Melodik
Selon le vieil adage, la musique
adoucit les meeurs: alors ne

soyons pas étonné de voir appa
raftre sur le marché des éducatifs,
des logiciels de sensibilisation a la
musique. Jériko, en collaboration
avec Carraz Editions, nous pro-
pose donc une gamme de pro-
duits destinés aux jeunes utilisa-
ieurs. Melodik, qui s'adresse plus
particuliérement aux enfants de 5
4 12 ans, est plus un logiciel de
mémorisation musicale qu'un logi-

ciel d'apprentissage a proprement
parler. Tout se passe dans ce pro-
gramme sur un mode visuel et
sonore. Avec ses trois niveaux de
difficulté, Mélodik propose de
rejouer une mélodie de longueur
différente. Un clavier stylisé repré-
senté par des petites boules de
couleurs différentes qui corres-
pondent chacune & une note de
la gamme, entonne allegrement la
mélodie choisie dans sa globalité.
Ensuite, bribe par bribe, I'enfant
doit répéter le morceau joué en
tapant sur les boules adéquates et
toujours en repartant du début. En
cas de panne séche, il peut a tout
moment faire appel & une aide qui
permet de réentendre l'air joué.
Jusque 3, rien de bien extraordi-
naire. Le plus étonnant est tout de
méme la facon dont sont sanction-
nées les erreurs. En effet, un
affreux bruit de tonnerre indique
assez violemment la faute de note.
Détonant, non ? Hormis le fait qu'il
fasse travailler autant la mémoire
auditive que visuelle, ce qui cons-
titue un bon exercice pour de jeu-
nes enfants, ce logiciel reste trés
répétitif, paradoxalement peu
mélodieux. Enfin pas de quoi faire
naitre des vocations! (Disquette
Jériko pour Atari ST).

Matiére éveil musical
Contenu pédagogique R &
Intérét 11
Prix B

Le Labyrinthe des Sciences
Tel Thésée guidé par le iil
d'Ariane dans le labyrinthe de
Créte, dans le Labyrinthe des
Sciences, ce n'est pas le Mino-
taure que vous aurez a affronter,
mais plutét des questions portant
sur le programme de sciences de
6¢. Voici donc une facon, on ne
peut plus originale, d’aborder une
matiére scientifique et d'entrer
dans le vif du sujet. [’ objectif prin-
cipal consiste & sortir de ce lieu,
mais, pour cela, il vous faudra
affronter un certain nombre
d’épreuves de diverse nature.

Ce programme est en fait concu
sur le mode du jeu d'aventure.
Vious partez avec un capital de
35 points de vie. Chaque bonne
réponse vous rapporte 2 points
supplémentaires et une mauvaise
ne retire rien. Et vous voici parti
a travers le dédale de piéces, a
faire des rencontres parfois éton-
nantes, mais je vous en laisse la
surprise. Vous pouvez & tout
moment visualiser vos déplace-
ments simplement en appuyant
SUr une touche qui fait apparaitre
un labyrinthe. 1'idée est intéres-
sante surtout pour apprendre 3 se

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

D’étranges rencontres...

Des questions précises :

Le labyrinthe des Sciences..

couleurs un peu violentes.
L’approche éducative n'est certes
pas des plus originales, mais
l'ensemble forme un mélange har-
monieux! (Disquette VTA pour
Compatibles PC, CPC).

Matiére physique-chimie
Contenu pédagogique * * K %
Intérét 14
Prix n.c.

Brigitte Soudakoff

Atari va-t-il

g
passer a I'Est ?
Le saviez-vous ? L'EST n'EST pas
le ST qu'on croit puisqu’il n'EST
pas EST! Vous frouverez peut-

étre que dit de cette maniére, c'est’

un peu confus ? Certes, mais lors-
que I'on sait qu'EST signifie en fait
Extensed ST...

Bon, alors, il sort quand cet ordi-
nateur fabuleux hativement an-
noncé en avant-premiere par cer-
tains, deux ans aprés les autres ?

Trés franchement, sa venue a
court terme est assez contestable
car Atari a pour le moment bien
d’autres chats a fouetter. La firme
de Jack Tramiel doit, en effet.
développer le CD Rom attendu
par tous.
De son c6té, le Transputer se fait
bien discret et Atari n’ose méme
plus avancer de date & son sujet.
De la méme maniére, la console
de travail Atari basée sur le
systeme d'exploitation Unix se fait
attendre depuis octobre,
Destinée & convertir les profes-
sionnels a l'univers Atari, cette
machine s'intégre parfaitement
dans la stratégie actuelle de
'entreprise.
N'avance-t-on pas un prix infé-
rieur a 35 000 F pour une
machine dotée d'une puissance
similaire & celle d'un Mac 27
Microprocesseur 68020, 4 Mo en
standard, résolution de 640 par
512 avec 16 couleurs parmi 4096,
environnement graphique sont
autant d’'éléments alléchants cités
par certaines sources sfires... ou
qui se prétendent comme telles!
Et justement, ces diverses carac-
téristiques s'avérent trés proches
de celles d’un potentiel Extended
ST. D'ot la question : n'y aurait-
il pas confusion entre ces deux
machines ? Cela nous semble logi-
que en ce sens que dans la
gamme actuelle Atari, FEST ne
serait qu'un faux frére pour les
1040 ST et Méga ST 2. D'autre
part, Atari s'active autour de sa
console 16 bits & base de 68 000
dont le lancement nécessitera une
maobilisation trés importante des
fideles employés de Tramiel. Dans
ce contexte, 'on imagine mal la
venue d'un EST destiné a concur-
rencer 'Amiga 500 alors qu'Atari
compte sur le bas de gamme (la
console 68 000) et sur le haut de
gamme (Mega ST et Laser, con-
sole de travail Unix) pour assurer
son développement. Evidem-
ment, rien ne peut contredire la
thése avancée par certains et qui
explique que la technologie mise
en czuvre sur les EST sera direc-
tement issue de celle utilisée par
la consele Unix,
Cette thése confirme toutefois
notre position : si cela s'avére
exact, il y a fort & parier que 'ave-
nement de 'EST n’est pas pour
demain, compte tenu du retard de
la console Unix |
Spécialiste en coups médiatiques,
Atari pourrait toutefois chambou-
ler le paysage informatique en
annoncant la venue de cette
machine... Affaire & suivre.
Mathieu Brisou

Derniére minute

La sortie de Tintin, d'Infogrames,
est différée. Le logiciel n'est pas
encore complétement terminé et
ses auteurs veulent le peaufiner
avant de le lancer. Ils préférent
donc retarder la date de sortie ini-
tialement prévue pour présenter
un jeu qui soit le plus abouti pos-
sible. Une sage décision dans
I'environnement concurrentiel
actuel. ..

Le jeu, aujourd’hui, offre un
superbe générique, d’une fluidité
parfaite, suivi de trois phases de
jeu. Dans la premiére, vous pilo-
tez la fusée en évitant ou en
détruisant des astéroides.

Dans la seconde, vous devez
alunir en retournant la fusée et
en actionnant des rétrofusées
pour éviter un choc trop brutal.
Ces deux phases apparaissent, a
I'heure actuelle, trop simples, trop
primaires et seront sans doute
améliorées.

Enfin, il vous faut déjouer les
plans de linfame Jorgen, qui
séme des bombes un peu partout
dans la fusée, bombes que vous

* Alunissage réussi!

L’intérieur de la fusée.

devez trouver et désamorcer.
Manquent la-aussi une stratégie
plus complexe et un réel chal-
lenge. Les graphismes et 'anima-
tion sont superbes mais il est
aujourd’hui, dans l'état d’avance-
ment du logiciel, difficile de se
prononcer sur la qualité réelle du
jeu.

| Faire une critique de ce soft équi-

vaudrait en effet, dans un autre
domaine, & critiquer un film en
ayant simplement vu son généri-
que et quelques rushes.

Dans ces conditions, impossible
bien évidemment de vous donner
un avis crédible.
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Ce qu’ils en pensent

Les consoles m'ont toujours rela-
tivement décu. Axées sur une
ludothéque arcade, les possibilités
graphiques et sonores de Sega et
Nintendo sont a mon goit bien
trop pauvres pour retraduire la
vitalité et la précision « pixel » d’un
bon soft d'action, a quelques
exceptions prés. dJusque Ia,
impossible donc de ne pas craquer
pour un micro face aux consoles
16 bits ou méme 8 bits (I'action sur
C 64, superbe !). Un point de vue
remis en question, bien sir, avec
larrivée dans nos murs des pre-
miers softs pour PC Engine de
NEC! Le nombre de couleurs
disponibles a I'écran et les bruita-
ges qui sortent de la « petite boite
grise et blanche » ont largement de
quoi surpasser, toujours dans le
domaine « action », la logithéque
Commodore 64. La NEC est une
véritable machine arcade, quel-
ques secondes de R-Type suffisent
a le prouver! Le choix subsiste
alors entre PC Engine et micro
16 bits, STou Amiga notamment.
Ce choix est relativement clair si
l'on sait exactement ce que l'on
attend de sa future machine.
Acheter aujourd’hui une console,
c'est se résoudre a ne pas utiliser
ses capacités autrement que par
le jeu et, méme dans ce domaine,
accepter de n’avoir aceés qu'a une
ludothéque action, ce qui comble
assurément les pros du joystick !
Mais attention, que ces derniers
ne se considérent pas comme
amateurs exclusif du genre «ar-
cade » On peut étre de ces « pros »
et connaitre les angoisses d'un
Dungeon Master, les frissons d’'un
vol sur Falcon! (voir Hit de ce
méme numéro). Le choix «con-
sole/micro » est pour ma part trés
clair: le plaisir du jeu «arcade »
d'une console ne remplacera
jamais la convivialité et méme la
personnalité d'un micro-ordina-
teur. Dire adieu a l'aventure, ala
simulation, aux petits utilitaires,
(aux gros...), a lévolution « hard »
d’un systéme, aux périphériques
et bidouilles, bref dire adieu a la
micro-informatique. Impossible...
La solution, toucher I'héritage de
grand-meére et se payer, en plus
de votre micro, le luxe d'une NEC
pour briser de I'Alien aprés deux
secondes de chargement, jen
suis ! Olivier Hautefeuille

3615 TILT
Gagnez l'une des

10 consoles NEC
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CONSOLE NEC PC ENGINE

Acidric Briztou m’avait déja vanté
les mérites de cette console. Je
vous laisse imaginer mon impa-
tience quand mon rédac’chef m'a
annoncé larrivée de la «béte»
dans nos locaux. A peine plus
gros qu'un walkman, le PC
Engine étonne par sa facilité d’uti-
lisation. Sans attendre, je charge
la cartouche R-Type I et... c'est le
choc ! Wouaah! la taille des spri-
tes, les bruitages, les graphismes
et les couleurs sont super-extra-
géniaux !
Je n’en reviens pas, cette version
est pratiquement équivalente au
jeu d'arcade! Pour en avoir le
coeur net, je charge tous les autres
titres: R-Type [l (fabuleux!),
Chan and Chan (hilarant !) et fina-
lement Victory Run. Que dire de
ce dernier titre ?... Enfoncés Out
Run, Porsche Turbo Cup et tous
les autres!
Oui, je le dis, c'est la meilleure
course de wvoiture que jai vu
jusqu’a I'heure | Bon, ce moment
d’euphorie passé, je m'informe sur
le prix de la console et des jeux...
Cher, trés cher pour linstant. [l
vaut mieux attendre un peu avant
de casser sa tirelire. Et avant de
faire votre choix, n'oubliez pas
que d’autres consoles arrivent !
Diabolik Buster
La prétendue percée des conso-
les de jeu, annoncée a grand ren-
fort de publicité depuis deux ans,
m'a toujours laissé sceptique.
Avec la NEC, les consoles devien-
nent des machines viables techno-
logiquement. Cette console est
extrémement compacte et se
transporte comme un walkman.
Les anciens propriétaires de con-
soles Sega, Nintendo..., peuvent
dorénavant chercher une place
dans leur grenier ou leur cave
pour y ranger leur machine-
mamouth. Eric Caberia

A MORT LES CONSOLES!!

Juin 1992, quelque part de,
lautre cété de I'Atlantique, plu-
sieurs personnes convergent vers
une salle oll va se jouer une véri-
table ‘révolution... Préparée de
longue date, celle-ci doit permet-
tre & California Instruments (CI),
céldbre fabricant de calculatrices et
de circuits intégrés, de détréner les
industriels japonais sur le marché
des consoles de jeu. Humphrey
Bogard, président directeur géné-
ral de CI, prend la parole: « Mes-
sieurs, notre projet de micro-
ordinateur personnel est fin prét.
La fabrication en grande série
peut étre lancée... Toutefois, il
reste un probléme : I'argumentaire

commercial n'est pas encore
fixé. » Moustache en avant et
dents au raz du sol, Michael Dou-
glas Oldbeautiful demande la
parole. Rusé ce vieux Michael : il
avait longuement préparé ses
arguments. «Bull shit et Coca
Cola, zim blonk » (car ainsi parlait
Michael). Aussitét, une foule
d'applaudissements se déchainé-
rent : que de bravos, que de bra-
vos | Méme les gens, dehors, célé-
braient son intelligence, la perti-
nence de ce discours que tous se
doivent d’apprendre par cceur.
Evidemment, cher lecteur, tu ne
peux que difficilement comprendre
ce vocable. Le voici donc explicité.
Enrésumé, le discours de Michael
estle suivant : les consoles de jeux,
c’est bien, mais tout est en option.

Pour sa part CI, pour le prix d’ung¢
console, offre tout en version de
base : clavier, langage permettan
de faire ses propres jeux, lectey
de cassettes pour les sauvegarder,
etc. Bref, I'ordinateur personne
CI 999 5A, c’est comme une cond
sole mais en mieux et moins cher,
Voici done I'histoire du commen:
cement de la fin des consoles de
jeux qui marque aussi les débuts
de la micro-informatique. Mais ca,
c’est une autre histoire. PS : bien
évidemment cher lecteur, ce réci
digne des plus grandes ceuvres de
science-fiction est totalement ima-
ginaire... On n’imagine pas
qu'une entreprise pesant plusieurs
millions de dollars puisse agir de
cette maniére ! Soyons réalistes. ..

. Richard Garriof
Ultima Vi arrive

Le créateur d’Ultima s’est confié & Tilt :
le prochain Ultima sera encore plus beau,
plus réaliste que les précédents épisodes.

Richard Garriot (lord British) est
désormais un nom connu de tous
les passionnés des jeux de r6-
les, du moins nous le pensons.
Et quand on tient & nouveau le
créateur de la célebre série
Ultima, on est tout de suite tenté
de lui poser des questions qui
brilent les levres des fans! Clest
ce que nous n'avons pas manqué
de faire pour vous soulager un
peu dune attente longue et
angoissante ! (Et qu'est-ce qu’on
dit a Tilt?)

— Jevous pose tout de suite
LA question vitale! Y aura-t-
il un Ultima VI?

R. G. : Et je vous réponds... OUI!
Il faut tout d'abord préciser que les
Ultima IV, V et VI forment une fri-
logie. Le IV est une conquéte per-
sonnelle, le héros doit se prouver
quelque chose, le V met en avant
les forces obscures personnifiées
par les Shadowlords, le VI est la
suite logique de la saga.

— Y retrouve-i-on le fameux
systéme de jeu a la Ultima ?
— Qui, mais avec d'énormes
changements | Vous connaissez le
systéme de jeu des Ultima précé-
dents ol il y a une vue aérienne
d’'un monde (Britannia). Pendant
certaines phases du jeu comme le
combat ou encore la visite d’une
ville ou d'un donjon, le pro-
gramme effectue un zoom qui
donne une vue plus détaillée des

environs. Dans Ultima VI, la
grande nouveauté vient de 13, le
jeu sera en permanence en mode
zoom ! Tout Britannia sera done
plus grand, plus détaillé. Il faudra
I'équivalent de 10 000 écrans
pour voir le monde de Ultima VI

dans sa totalité! 1024 icénes MRIMANT'ES mOMSON
seront utilisées pour représenter le ; s

paysage qui sera encore plus
détaillé que dans les précédents
épisodes. Les personnages seron
plus grands (4 icones), un drago
aura une taille imposante (10 ico
nes) et un serpent, lui, fera 18 ic6
nes! En outre, l'écosystém
d'Ultima VI sera plus proche
encore de la réalité, Les monstres
auront leurs propres individualités
et il y aura une foule de trouvail-
les du méme type.
— Et le scénario ?
— Je ne veux pas trop dévoiler
cet aspect de l'aventure. Ce que
je peux dire, c’est qu'il y aura des
points de passage obligés ot le
joueur découvrira de petites sur-
prises. Le programme tolére des
groupes de six & huit aventuriers.
Quant & l'histoire, disons que
I'« underworld » d'Ultima V dispa-
rait et modifie la surface de Britan-
nia. Je donne un scoop pour vos
lecteurs : le monde de Britannia
est PLAT et gare aux monstres
venus du dessous !
Propos recueillis
par Dany Boolauck
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Les amateurs ne s’y tromperont pas, ils verront en Falcon, le plus prenant des simulateurs.

Falcon

ATARI ST

Cette simulation est un véritable bijou de programmation, tant par la
qualité de sa réalisation que par la richesse des situations proposées.
Aux commandes de votre F-16, expérimentez les vertiges
euphorisants du « voile noir » ! Un excellent logiciel.

Spectrum Holobyte. Programmation : Chris Orton, Colin Bell, Russel Payne ;
graphisme : Martin Wainwright, David Whitenide ; bruitage : Russel Payne,

Judy Fischer.

Flight Simulator I est demeuré longtemps un logi-
clel de référence sur nombre de micro-ordinateurs
(PC, XT, AT) pour mettre en évidence des carac-
téristiques aussi diverses que leurs graphismes, leur
animation, leur vitesse de calcul. En effet ce type
de programme, comme leur dénominatif l'indique,
ne sont pas des jeux, mais de véritables systémes
de modélisation de la réalité. La qualité d'un simu-
lateur sera donc tributaire du nombre de parame-
tres ufilisés et de la vitesse de traitement de ces infor-
mations. Autant le dire tout de suite, peu de pro-
grammeurs parviennent & trouver le compromis idéal
entre les possibilitgés limitées de nos petites machi-
nes et le réalisme, qui est le critére déterminant dans
ce domaine. Dans le cas de Falcon, il faut consta-
ter que ce programme est un véritable bijou de pro-
grammation, tant par la qualité de sa réalisation que
par la richesse des situations proposées. C'est aux
commandes d'un F-16 (chasseur polyvalent US) que
vous devez remplir un nombre varié de missions,
allant de la simple pénétration des lignes ennemies
3 la destruction d'objectifs déterminés. En fonction
de votre niveau d’habileté, le logiciel vous propose
plusieurs niveaux de difficultés illustrés par une
palette honorifique allant du grade de lieutenant a
celui de colonel. Au niveau le moins élevé, le pro-
gramme vous dispense des tests de collisions et de
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crashs, ce qui permet au joueur débutant de se fami-
liariser avec les commandes de son jet tout en évi-
tant de se « planter » constamment. Votre théatre
d’opérations est une vaste zone géographique ot
se cotoient montagnes, lacs, rivieres en une superbe
harmonie. Le tout est divisé en six zones renfermant
de nombreuses installations militaro-stratégiques
(aéroports, routes, ponts, sites de missiles, batisses,
hangars, tours de contréle). Lors du briefing, douze
missions vous sont proposées afin d’occasionner un
maximum de dégéts aux forces ennemies : il peut
vous étre demandé de détruire des ponts en zones

Aussl, avarit chaque mission, le logiciel vous pro-
pose une entrevue avec un a:tiffmer, afin d'équiper

votre appareil en fonction de ses possibilités d’emport
(un appareil trop lourd devient vulnérable en cas de
renconire avec un autre chasseur) et des stocks

d'armes disponibles. La panoplie de missiles dont

vous disposez va du vecteur air-air & recherche infra-
rouge au missile air-terre a visée optique (cela impli-
que le vol piqué ou en rase-mottes| en passant par
des bombes de trés forte puissance destinées 3
détruire des objectifs importants.

['ennemi n'est pas sans,défense, puisqu'il vous con-
teste la supprématie aérienne avec un appareil, lui
aussi de haute technologie: le Mig 21 {chasseur
intercepteur soviétique). Tout comme vous, ladver-
saire dispose d'une impressionnante panoplie
d'armes. Aussi le manuel du logiciel s'attele avec un
soin ‘particulier & vous enseigner les différentes tech-
niques de combats et d'évitement (Immmelman,
Dive loop, etc.) nécessaires pour survivie aux jou-
tes aériennes (le nombre d'agresseurs est paramé-
trable). D'une maniére générale, le vol en rase-
mottes est vivement conseillé puisqu'il permet de
ne pas étre repéré par les radars adverses et par con-
séquent de ne pas étre facilement intercepté. La
reconstitution du cockpit de I'appareil est réaliste et
vous propose comme dans les chasseurs modernes
un systéme de visualisation « téte haute » (le pare-
brise sert d'écran).

Parmi les nombreux parameétres affichés, on compte
des indicateurs de décrochage, d'attaques ennemies,
d'ouverture de volets, de post-combustion, en bref
tout ce qu'il est nécessaire de voir dans un cockpit
de F-16. Vous disposez méme d'un compteur de
G (unité de mesure d'une accélération positive ou

arsnts élérnents du Iogu:lel uhhsent avec bhe.

graphisme 3D en surfaces pleines : le résultat fait
blement penser aux s1mulateurs de uo] mili-

Contact visuel avéc un Mig.

L’effet de persp

Un souci de détail trés poussé pour Falcon.

Attaque au missile air-sol.

Toutes les d en un coup d'ceil.

Vue arriére du cockpit.

Vous en avez douze au choix.

versez doivent étre identifiables) : vous pouvez voir
par exemple des convois de camions militaires
emprunter une route dont les bords sont garnis
de poteaux électriques. Les animations sont, elles
aussi, d'excellente qualité ; en ce sens elles illus-
trent parfaitement les progrés qui ont été réalisés
ces deux dernieres années dans le domaine des
objets en surface pleine (Starglider Il, Carrier Com-
mand, F-18).

Les bruitages, contrairement & 'accoutumée sur ST,
sont, eux aussi, parfaitement réalisés (digitalisation
obl |geJ I faut noter en dernier lieu que ce superbe
logiciel peut étre joué & plusieurs simultanément via
le port modem de votre ordinateur (la connexion

Destruction d'un jet!

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

Type simulation
Intérét 18
Graphisme * &k k%
Animation * # ke k kK
Bruitage %k k ok Kk k
Prix 3
Comparatif

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

Des graphismes trés agréables.

Falcon et F-18 se valent.
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! séde que deux rappor{s), le compteur affiche bien-
tot quelques 300 km/h! Manié a la souris (c'est lo
| ‘mode de contrdle le plus précis & mon ayis), le bolide

Accélérations p tes qui | it . I'adversaire perd du terrain 1
AMIGA

Aprés une premiére version superbe mais bien trop monotone,
Crazy Cars Il trouve le juste équilibre entre action et stratégie. La
course se poursuit dans tout I'ouest des Etats-Unis. Pilotage, étude
de carte et carambolages, un must @ ne pas manquer!

Titus. Programmation : Jean-Michel Masson ; Graphismes : Florent Moreau ;

Scénario et bruitages : Equipe de Titus.
Utah, Colorado, Arizona et Nouveau Mexique, qua-

nents de pneu, passage de vitesse {l'e engm 'ne po:

ggs@hhe]]e

Les barrages sont difficiles a passer.

cﬁncunetrts .cﬁté stratégle .

‘Polices ae
Policiers corrompus qui veulent votre mert ou

peut étudier a tout moment pendant la conduite.
Cette carte dévoile, en effet, un impressionnant ter-
rain de manceuvre qui défile par scrolling dans tine
fenétre spéciale (ouverte par une touche du clawerj
Toutes les routes y sont mentionnées et repérées
par leur niiméro. Pour atteindre votre objectif, il fau-
dra donc sans cesse faire appel a cette carte pour
ne pas louper un croisement. Eh oui, la route pro-
pose de trés nombreuses intersections, phénomane
trop rare dans I'univers de la course micro! Imagi-
nez vous a 233 km/h, I'ceil vissé sur horizon pour
anticiper la moindre courbe, le plus petit dos d'ane..
Le pilote doit constamment garder un ceil sur 'un
des témoins,du tableau de bord de I'engin qui indi-

tre états qui sont la proie d'un gang international de
casseurs... Plus une seule Mercedes, Porsche ou
Lamborghini ne peut circuler librement sur les rou-
tes de la région. Face au tableau de bord d'une
superbe Ferrari F 40, un pilote hors classe va tenter
de démanteler le complot. Crazy Cars Il se présente
comme un soft d’aventure policiére, Il méle en fait
stratégie et action dans 'une des courses auto les
plus réussies de l'histoire de la micro ludique.
Suite & une superbe présentation sonore, I'écran de
jeu principal dévoile une trés large partie de la route. -
Les éléments du tableau de bord (détecteur de radar,
indicateurs de bifurcation, etc.) sont situés en haut
du tableau de jeu, ce qui laisse au pilote une trés

Notez le relief de la piste... Dangereux !

bonne visibilité. La piste se compose de trois voies
délimitées par des lignes blanches. Le décor est trés
réaliste : au bord de la route, des panneaux ou sim-
ples bornes et, plus loin, un paysage soigné et.dif-
férent pour chacun des états que vous allez visiter.

Dés les premiéres minutes de jeu, Crazy Cars [l mon-
tre clairement l'importance de sa scénarisation face
a l'action de son jeu. A la différence des courses clas-
siques, vous n'étes en effet confronté ici a aucun
concurrent. Votre mission consiste & servir d’appét,
a sillonner l'espace routier pour démasquer les poli-
ciers véreux qui prennent part au trafic du gang!
Pas de compte & rebours, pas de ligne de départ
ou tour de piste. .. Il s'agit tout simplement de rejoin-

Un embranchement sur la droite a 211 km/h...

40

réagit avec un réalisme captivant. La route est géné-
ralement large et dégagée, ce qui ne veut pas dire
que la conduite est facile. En fait, les concepteurs
de ce logiciel ont parfaitement respecté ['inertie de
la voiture en virage. On peut rapidement définir les
vitesses maxi qui assurent & la Ferrari une tenue de
route rassurante. Au-deld, c'est le dérapage, le ris-
que de voir exploser la voiture contre un pyléne ou
méme le téte-a-queue si on lance un virage trop serré
ou que I'on rétrograde sans freiner. [’animation du
jeu est d'une souplesse exceptionnelle. Aucun &-
coup, le relief de la route (F'un des atouts de Crazy
Cars 1) donne le frisson lorsqu'il cache au pilote un
virage ou un barrage de police. Le pilotage de Crazy

Devant vous, la voiture signalée par le radar!

confronté sur toutes les routes a

honnétes qui vous prennent pour I'un des membres
du gang. .. Les voitures ennemies sont trés dange-

reuses. Car si la piste est large, elles font tout pbi;li*' i
vous barrer la route. Un seul reme.de, la feinte @

droite et le « coup de bourre » & gauche au dernier
moment. Pas facile malgré tout! [l reste enfin a parler
du chronometre qui égréne le temps imparti pour
chaque parcours et qui ne s'arréte méme pas lors-
que l'on regarde la carte..

La recette a succes est touiours la méme : une réa-

lisation graphique et sonore géniale deublée d'une

stratégie convaincante ! Crazy Cars Il a comblé sur
ce dernier point le handicap de sa petite sceur.
Merci! Un seul défaut a mentionner : dommage que
le bruitage (superbe) du moteur soit interrompu par
celui (non moins superbe...) des crissements de
pneus lors des dérapages. Je voudrais conclure sur
le soin apporté & l'environnement de ce logiciel.
Crazy Cars Il charge vite et enchaine les parties sans
aucun temps mort. Merci également pour

Pacmania

Deuxieme -aspect strateglquedu soﬁ vous al]ea étre:

. Crasy Cars Il marque larrivée de Titus dans le c]ub

\ des grandes sociétés de softs Ce laglciel est pro-
- prement génial et offre au

en droit d'attendre d'un hit au]eurd’hul Sensations
fortes, scénario a suspense, _graphls_mes et bruita-
ges éblouissants, Titus ne se contente plus de logi-

ciels simplement bons et nous présente un soft qui

peut partir sans trembler  la conquéte du monde....
Aprés Turbo Cup, de Loriciels, Crasy Cars II place
un peu plus haut la barre des simulations de
conduite automobile. Lequel choisir 7 Comparatif
dans le 15/15 de ce numeéro, foncez! J.H.

La société d'édition Titus confirme avec ce logiciel,
ce que déja Galactif Conquéror nous avait fait pres-
sentir ; le haut niveau de qualité désormais apporté
a chaque nouveau produit. Crazy Cars I, otitre son
impeccable réalisation technique présente de nom-
breuses originalités telles que la sollicitation de votre
sens de ['orientation et un certain sens de la straté-
gie de la part du joueur. Un superbe hit.

Eric Caberia.

AMIGA

Trés réussi sur Amiga — moins sur ST —, Pacmania reprend le
principe du célébre glouton amateur de pastilles gardées par des
fantémes eux-mémes friands de Pacman. .. Animations, nouveauxbonus
oudangers, tout a été amélioré sur cette nouvelle version. Indispensable.

Grandslam. Programmation : Peter Harrap & Shaun Hollingworth ; assistant:
James Tripp ; graphisme : Jason Wilson ; musique : Benn Daglish.

Lanouvelle se répand comme une trainée de pou-
dre : Pac Man est de retour. La pacmania va de nou-
veau sévir. Les nostalgiques essuient une larme
d’émotion. Pac Man est indiscutablement le plus
célébre héros du jeu vidéo de tous les temps et son
succes reste encore inégalé. 1l y a bien des années
qu'il a fait une apparition triomphale et aujourd’hui
encore, alors que les jeux ont une durée de vie de
plus en plus bréve, bon nombre de salles d'arcade
en possédent toujours un et nombreux sont ceux
qui y jouent encore. Depuis il y a eu de nombreux
remakes : Mrs Pacman, Pacman JE (moins célébre)
et plus récemment, Pacland, un agréable jeu de
plates-formes dans lequel il lui était poussé des jam-
bes. Cette fois, avec cette superbe conversion du
jeu d'arcade de Namco/Atari Games, on revient a
un Pacman frés traditionnel mais complétement
rajeuni.

La force de cette nouvelle version est de reprendre
le principe de base du programme original, qui a
fait ses preuves depuis longtemps, et d'y incorpo-

rer quelques innovations qui en relancent l'intérét
sans le dénaturer. La nouveauté qui saute aux yeux
immédiatement, cest la perspective en 3D. Clest
trés réussi sur un plan esthétique mais ce n'est pas
un simple gadget. Cela modifie le jeu de maniére
importante dans la mesure ol on ne voit plus la tota-

Un principe génial toujours aussi efficace !

ueur tout ce qu'il est
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lité du labyrinthe mais seulement une petite partie.

On ignore donc la position de certains fantémes et
souvent on les découvre au dernier moment qui arti-

vent en face. Pas question d’anticiper mais il faut
des réflexes & toute épreuve pour s'en tirer. Et puis
il arrive fréquemment de ramasser une pastille en
pensant que clest la derniére et, surptise, rien ne
se passe: On en a oublié une, mais oli ? [| faut
reprendre | exploration systématique du labyrinthe
pour la découvrir. Tant pis pour les distraits !

Le principe du jeu est resté le méme. Le célébre
glouton doit manger toutes les pastilles en évitant
les fantémes et lorsqu’il mange une pilule il dispose
de quelques secondes pour les détruire. Dans cette
nouvelle version, Pacman saute au-dessus de ses
poursuivants, ce qui lui permet fréquemment de se
tirer d'un mauvais pas. Mais certains fantémes en
profitent et changent alors de direction, ce qui peut
se révéler fatal. Et puis, dans les niveaux supérieurs
l'un deux a également la possibilité de sauter, ce qui
complique encore les choses. D'autre part; on
retrouve les fruits qui rapportent des bonus lorsque
Pacman les dévore, mais certains d'entre eux ont
des propriétés particuliéres : la pilule rouge permet
de détruire les fantémes pendant quelques secon-

Un superbe Pac Man qui revient irés fort avec toutes les qualités des premiers du genre décuplées.

conversion la plus fidele que l'on ait pu voir a ce
jour. Il est vrai que la conversion de Pac Mania ne
pose pas les mémes problémes que celles de Thun-
der Blade ou d'Out Run, mais Grandslam a quand
méme réalisé un exploit. L'image est plein écran,
le graphisme excellent et les couleurs sont parfaite-
ment utilisées. On remarquera tout particuliérement
un scrolling multidirectionnel qui est un modéle du
genre. La bande sonore est également réussie, avec
des thémes musicaux agréables et des effets convain-
cants. Et puis, la gestion du personnage est par-
faite, il est vraiment trés maniable et on peut méme
le faire changer de direction en plein milieu d'un

Beaucoup plus complexe que le programme original,

PAESMAN

saut. Autre avantage : la progression du niveau de
difficulté est savamment dosée. Dans les premiers
labyrinthes l'action est assez lente, mais elle s'accé-
lére insensiblement par la suite. Quelgues niveaux
plus tard tout se passe a une allure folle. L'action
devient alors frénétique, d'autant plus que les fan-
tomes gagnent en agressivité. Il faut vraiment
s'accrocher, mais grace a l'extréme maniabilité du
personnage on peut fenir le coup assez longtemps
pour peu que l'on ait de bons réflexes. -

Alain Huyghues-Lacour

Type arcade
Intérét 18
Animation b &
Graphisme A oAk
Bruitage J gk
Prix E

Version ST

La version ST est loin d’étre aussi bien réalisée que
celle de 'Amiga. Non seulement I'image n’est pas
plein écran, mais elle n’en occupe qu'a peu prés le
tiers. C'est bien moins agréable sur un plan esthéti-
que, mais cela a également un effet sur le jeu car
seule une petite partie du labyrinthe est représen
tée. Le graphisme est réussi, mais les couleurs sont
un peu péles. Le jeu lui-méme est tout aussi pas-
sionnant et, que l'on ait un ST ou un Amiga, c’est

uerait de leur gacher un peu
rait pu tirer un meilleur parb
bil 65 &e cette machine.

Alaln Huyghues Laceur

arcade
ntérét 4
Animation % & &k ke
Graphisme % %k K
Bruitage * ok ok k
Version Amstrad CPC
Grandslam

Cette conversion du jeu d’arcade de Namco nous
permet de retrouver le célebre glouton au meilleur
de sa forme.

Le jeu est trés proche de l'original avec juste ce qu'il
faut d'innovation pour relancer l'intérét du jeu sans
le dénaturer. La scéne est représentée en 3D, on
ne voit qu'une partie du labyrinthe et il faut donc
Bfre trés vigilant.

Drautre part, Pac-man peut sauter au-dessus de ses
adversaires, mais attention ils sont particuliérement
sournois et certains sont bien plus rapides que lui.
Clest un jeu simple, mais passionnant, qui vous

 Leplateau
relief est exceptionnel et le scrolling multidirection.

version Amtga est tout stmplement spiendide
u occupe tout I'écran. Le rendu du

nel parfait. La musique d’accompagnement est trés
bonne ainsi que les bruitages. il

On ne peut pas en dire autant de la version ST qui
a été réalisée a I'économie. Certes lintérét du jeu
demeure mais on ne'joue plus désormais que sur
la moitié de l'écran, le relief est plus classique et
aucun bruitage ne compléte la musique d’accom-
pagnement, On pouvait faire nettéement mieux sur
cefte machine. De grice, messieurs les éditeurs,
confiez vos adaptations respectives atx spécialistes
des machines concernées qui sauront eux en tirer
la quintessence ! Jacques Harbonn

Speed Ball

de la version

uvre
est saisissant, Au débu‘c Clest Iongmahté de ce P;
Man 3D qui poussera le joueur & vaincre le labyrin-
the. La difficulté, rés progressive, des divers '
tableaux fera le reste! Olivier Hautefeuille

Paradoxalement, la version ST, moins spectaculaire
que celle 'de 'Amiga est plus fidele a la borne
d'arcade. En effet le mode d'affichage réduit de la
version ST, est trés proche de celui du jeu de café,
qui utilise un moniteur en position verticale, En bref
cela revient & dire que dans son non-conformisme,
l'adaptation sur Amiga a surpassé meéme la borne
d’arcade gréce 3 un champ de vision beaucoup plus
vaste. Eric Caberia

ATARI ST

Mieux vaut ne pas avoir de
scrupules ni de fair-play pour
jouer a Speed Ball.

[ ’ordinateur, s’il tient les
commandes d’une équipe, est
impitoyable, Les parties a deux
humains sont par contre géniales.

Image Works. Générique : programme :
Bitmap Brothers ; graphisme : Mark Co-

leman designs ; musique : David Whit-

taker.

Avec Speedball, vous participez a un match de foot-
ball du futur. S'inspirant du film de science-fiction
«Roller Ball », la partie que vous livrez & I'équipe
adverse est sans merci : tous les coups sont permis.

Le jeu se passe sur un terrain d’acier de forme rec-
tangulaire entouré de murs également en métal. La
surface du terrain n'est interrompue que par des
démes de rebondissements hors desquels la balle
est détournée, mais sur lesquels les joueurs peuvent P

et b HAR

Des j s redoutabl

On ne peut pas en dire autant de la version ST.

des tandis que la verte augmente sa vitesse de dépla-
cement pendant quelques temps.

Pacman bénéficie alors d'une accélération fou-
droyante dont il faut profiter pour ramasser le plus
possible de pastilles. Attention & ne pas se laisser
emporter, il faut garder la téte froide et réagir trés
vite lorsqu’on arrive sur un fantéme a toute allure.
En compensation de ces avantages, les spectres sont
plus nombreux que dans le programme original et
l'un d'eux est beaucoup plus rapide que notre héros
qui ne peut alors s'échapper que grice a un brus-
que changement de direction.

On a vraiment I'impression d’avoir le jeu d'arcade
chez soi tant la réalisation est superbe. Clest la
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Le scrolling multi-directionnel est remarquable.

Admirez l'angoisse des fantémes pris au piége!

tiendra tout de suite en haleine!

Les graphismes sont agréables et le scrolling

multidirectignnel est satisfaisant, il a vraiment

tf”-'* pour plaire ce pac-man qui ne fait pas son

age. .

Pacmania est 'une des meilleures conversions d’un

jeu d’arcade sur CPC. Un jeu indispensable.
Alain Huyghues-Lacour

Type arcade
Intérét 18
Graphisme * %k Kk ok K
Animation * % * Kk
Bruh‘age * % % ¥
Prix _ B

Des graphismes dignes du ST et une animation sans reproches pour un jeu trés rapide.
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se déplacer llbrement. Le format des d
au gré des parties, Plusieurs options v
posées. Il est possible de jouer a deux. lmultané—-
ment (chaque joueur dispose d'une équipe) ou seul

contre Pordinateur. en mode éliminatoire ou en jeu

de championnat.

Selon l'option choisie, I'acces & I'étape suivante est
plus ou moins ardu': en mode éliminatoire, les équi-
pes sont de plus en plus difficiles a battre; alors que
dans le mode championnat, les équipes que vous
affrontez sont tirées au hasard et sont par conséquent
de niveaux inégaux, Dans ce mode, un match gagné
rapporte cent points, un match nul vingt points, et
cing pour chaque but marqué. Au terme de cha-

Ne pas hésiter d frapper ladversaire...

, -cher peuvent se transfonner ‘en items auantageux
si vous parvenez a les ramasser malgré |'adversité.

Certains d'entre eux ont un effet immédiat (paraly-
sie de I'équipe adverse, firs de particules qui neu-
tralisent tous vos adversaires durant dix secondes,
inversion des commandes de l'adversaire; efc.),
d'autres ont un effet différé (corruption du respon-
sable, vigueur supplémentaire pour votre équipe,
corruption du chronométreur, etc.). L'une des
options les plus intéressantes de ce programme
demeure la sauvegarde des parties en cours, Les
graphismes présentent incontestablement un air de
parenté avec ceux de Xénon (le méme look « heavy
metal 3). La personnalisation des capitaines d'équipe
avec leur portrait est trés réussie. Mais la palme de
la réalisation doit étre décernée a I'animation qui,
oifre les spectaculaires empoignades des matchs,
présente de saisissants interludes animés (footbal-
leur frappant son poing de maniére menagante, ric-
tus du capitaine d'équipe choisi, mise en place d'un
gant de protection). Durant les matchs les déplace-
ments des joueurs sont rapides et ne prétent pas a
confusion. On peut souligner la qualité du mode de
gestion des joueurs qui permet de contréler le plus
proche du ballon. Les bruitages reproduisent bien

S

P

L'inverseur de commandes est étonnant.

que semaine (soit cing matchs auxquels prennent
part dix équipes), l'ordinateur fait un bilan des com-
pétitions écoulées. Selon 'équipe choisie, vous dis-
posez de certaines caractéristiques physiques qui
sont des parameatres de force, de vigueur, et d’habi-
leté. Une fois la partie entamée, vous constatez que
vous disposez de moyens « frappants » pour récu-
pérer le ballon ou plaquer les adversaires a cet effet.
Lors de vos évolutions, vous pouvez bondir en ['air
pour récupérer un ballon en suspens, bousculer un
adversaire pour récupérer le ballon, faire des pas-
ses & ['un de vos partenaires, utiliser les murs d'acier
pour faire des rebonds.

D'autre part, en cours de partie, des tuiles du plan-
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Speed Ball : trop violent, ou pas assez?

les chocs sourds de collisions entre joueurs ou conire
les murs d’acier.

Pour [a petite histoire, une rumeur avance que ce
logiciel & l'origine était beaucoup plus saignant, mais
des ames bien pensantes auraient jugé bon d'éva-
cuer ce trop plein de violence. Pour ma part, je
considére que les créateurs de logiciels sont des artis-
tes, dont les ceuvres sont maintenues dans un infan-
tilisme niais. A part ces considérations personnel-
les, Speedball est un excellent programme.

Eric Caberia
Type H action
Intérét - 16
Animation __ * o
Graphisme _ * k& k&
Bruitage _ * % %k A
Prixt = £
Avis

Voila un jeu riche en possibilité et trés bien réalisé.
Les graphismes sont dignes du ST et 'animation est
impeccable. Toutefois, l'effet de perspective ne m'a
pas vraiment convaincu. Pour finir, f'avoue que ce
type de jeu ne me plait que quand je joue conire
un humain. Intéressant. Dany Boolauck

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

' Les graphismes de présentation sont rés soignés of | |

Pimpression de relief bien rendue alors que la Vi

' du dessus adoptee ne facilitait pas les choses. L'ani:
‘mation et le scrolling sont vraiment tres fluides. Par

contre, les bruitages auraient pu étre meilleurs.
Jacques Harborn

Speedball est un excellent programme qui devrait
séduire tous les amateurs de sport. Il faut s'accro-

cher pour vaincre I'ordinateur, mais on est motivé.

par ce sport original. La réalisation est irréprocha-

ble avec de bons graphismes et une animation par-

faite. Les matchs sont difficile et passionnants.
Alain Huyghues-Lacour

R-Type

ATARI ST

Un des Shoot’em up les plus
durs qu’aient jamais affronté

les joueurs. Mais peu importe

la difficulté. R-type est
passionnant, méme si son
animation n’est pas un modéle
du genre, surtout si on le
compare a Dénaris, sur Amiga. ..
Electric Dreams

Quelques semaines aprés la version console, voici
la premiére version micro du grand hit d’arcade de
Sega. Ce shoot-them-up du troisieme type est déja
célebre pour ses horribles monstres comme pour ses
armements frés sophistiqués. Avant méme la sor-

tie de cette version officielle, des programmes s'en
inspirent déja: Denaris sur Amiga, Armalyte sur

C64. Gageons que ce n'est quun début. Aux

Touché, vous perdez non seulement une vie...

... mais aussi toutes les armes spéciales déja trouvées.

Contre la sophistication des armes ennemies, vous ne pourrez rien faire si vos réflexes ne sont pas au top !

confins de I'espace se trouve 'empire Bydo qui veut
étendre son emprise malfaisante dans tout I'univers,
Vous étes le seul espoir de 'humanité et vous par-
tez a l'attague aux commandes du R-9, un vaisseau
de combat hypersophistiqué. D&s les premiéres
secondes on se rend compte qu'il ne sera pas facile
de survivre. Avant méme de pénétrer dans la base
ennemie, des nuées de vaisseaux attaquent en force.
Dés que vous abattez un robot qui saute en face de
yous, une icéne apparait. Lorsque vous la ramas-
sez, un module traverse |'écran pour venir se fixer
a lavant ou a I'arriere de votre vaisseau. [l s'agit d'un
module qui arréte les tirs tant qu'il reste accroché

Alafin de ce niveau, vous vous trouvez face a face
avec le premier monstre. Il 'agit d'un énorme Alien
qui tente de vous balayer avec sa longue queue, tan-
dis qu’une téte apparait au milieu de son ventre, en
tirant dans votre direction. Vous disposez d'un temps
limité pour vous en débarrasser, faute de quoi le
scrolling redémarre et, comme le monstre occupe
toute la hauteur de I'écran, vous ne lui échapperez
pas. Le meilleur moyen de le détruire consiste &
envoyer le module juste a I'endroit otl sort la téte,
ce qui est son talon d'Achille.

Le premier niveau n'est pas trop difficile, mais au
second c'est I'enfer. Toutes sortes de créatures sur-

gcors, des spntes colorés et surtout de |
onstres; & vous donner des cauche-
he, I'animation est assez lente et par-
‘action s'accompagne d’un honnéte
theme musical. On regrette toutefois l'absence
d'effets sonores. C'est un shoot-them-up prenant,
mais tres difficile qui donne des sueurs froides aux
joueurs les plus expérimentés. Cela est en partie
compensé pat la présence d'tine option continue qui
permet de reprendre le jeu a cing reprises. On aura
malgré tout du mal & venir a bout du second niveau.
Une adaptation fidéle du jeu d'arcade pour ceux qui

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

Confiance au tir instinctif...

Un jeu prenant dont on ne se lasse pas.

E“‘l volre vaisseau, mais vous pouvez également
I'envoyer vers I'avant. Dans ce cas, il vous ouvre
le chemin en détruisant bon nombre de vos adver-
saires, d'autant qu’a chaque fois que vous ramas-
sez une nouvelle icéne sa puissance de tir augmente.
Au cours de votre progression vous pouvez vous
procurer d'autres armes {rés puissantes, comme des
lasers qui rebondissent sur ]es parois ou des missi-
les & téte chercheuse. Vous n'aurez pas trop de puis-
sance de feu pour venir & bout de tous les ennemis
qui vous harcelent. Il faut tenir le coup car si vous
etes touché vous perdez une vie, mais également
tous ces armements supplémentaires qui vous feront
gravement défaut par la suite.

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

nont peur de rien. (Notice en frangais ; deux dis-

quettes.) Alain Huyghues-Lacour
Type arcade
Intérét a1l 15
AT O S e SRR O S i e
Graphisme __ Kk k ok k
Bruitage ___ * * *
Proc = _ @

Version Spectrum

Cette adaptation est une réussite compléte sur cette
machine. Contrairement & la majorité des transco-
dages qui se facilitent la vie en adoptant un mode
monochrome, cette version bénéficie d'une mise en P
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Denaris, sur Amiga, concurrent direct de R-Type.

couleur riche et variée, Les bruitages sont corrects
mais on peut regretter cependant que les program-
meurs n'aient pas cru bon de mettre & profit les capa-
cités frés supérieures des Spectrum + 2 dans ce
domaine. Il demeure cependant le meilleur Shoot-
Them-Up sur Spectrum (K7). Jacques Harbonn

Tupe shoot-them-up

Avis A i
Oui... bon... ce nest pas Denaris, maaaiis cen'est
pas si mal que ca. Les graphismes sont trés agréa-

bles, les monsires trés variés. Alain a judicieusement

| fait ressotir la pauyreté de l'environnement sonore

et la grande difficulté dans le passage des niveaux.
1l y a aussi ce scrolling légerement saccadé. Malgré
tout, on se laisse prendre au jeu et'on y prend du.
plaisir. Un bon soft. Dany Boolaue

Comparatif :

R-Type / Denaris. Il est intéressant de comparer
la conversion officielle de R-Type avec Denaris, sa
copie a peine déguisée. On comprend tout de suite
pourquoi Activision a tenu a empécher la sortie de
ce dernier. Les graphismes sont a peu prés équiva-
lents, avec un léger avantage pour B-Type en ce
qui concerne les monstres, qui sont magnifiques.
Mais en revanche, au niveau de I'animation, Denaris
possede une supériorité écrasante sur son concur-
rent, tant pour la rapidité gue pour la précision.
Quant a la bande sonore, 1a aussi Denaris surclasse
largement son concurrent. Mais, aprés tout, il n'y
a pas de véritable concurrence car R-Type est sur
ST et Denaris sur Amiga... heureusement pour
Activision. AH.-L

Intérét 17
Animation & ok k ok
Graphisme * * &k kK
Bruitage * k%
Prix B
ATARI ST

Jeu de réflexion ou jeu d’action ? Bombuzal est I'un et l'autre.
L’action est bien intégrée et I'aspect réflexion innove par son
originalité. Deux bonnes raisons de découvrir ce soft.

Image Works. Auteurs : Tony Crowter et David Bishop.

Certains jeux de réflexion n'auraient pu étre réali-
sés si la micro informatique n'existait pas. En effet,
nos chéres petites bécanes permettent de créer des

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

.. ou une vue du dessus, en 2D.

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

Des dalles glissantes ou piégées, des bombes & désarmorcer, et un chronomeétre qui ne s'arréte jamais.
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Certaines dalles n'autorisent qu'un seul passage.

tuiles reposant sur une surface dont le contact est
mortel, ceci afin de faire éclater toutes les bombes
présentes & I'écran avant 'écoulement du temps
imparti (un chronométre décrémente rapidement).
Votre mission d'artificier est rendue complexe par
uri grand nombre de contraintes, telles que le type
de tuiles composant I'assemblage sur lequel vous
progressez. En effet, certaines des dalles présentent
de graves félures et n’autorisent qu'un seul passage,
d'autres sont gelées et vous font partir dans un déra-
page incontrélé (vous gardez votre frajectoire pri-
mitive), d'autres sont blindés et résistent, contraire-
ment aux autres, au souffle et & limpact d'une explo-
sion proche.

e exploser en activant leur détonateur. Ces
fernaux sont de tailles différentes, ce qui
cte grandement leur puissance de destruction :
es plus grosses ont un grand rayon daction,
uisqu'elles détruisent toutes les tuiles situées a deux
es du point de déflagration (alors que vous ne
‘pouvez étre qu'a une case d'une bombe activée).
Les plus petites ne détruisent que la tuile sur les-
| quelles elle reposent. En cas de mauyais calcul ou
de déplacement intempestif, c'est la mort.
D'aufres items viennent agrémenter ce savoureux
logiciel, parmi lesquelles des temples de puissance
qui absorbent le souffle des bombes (ce qui dans cer-
tains cas peut vous meftre & l'abri d'une destruction
qui semblait inévitable), ou encore des systémes de
téléportations qui vous transportent en n'importe quel
pointdu dallage. Vous disposez d alliés précieux (mal-
heureusement disponibles a des niveaux élevés du
jeu), tels que les droid-bubbles ou le droid-sqweek
dontvous pouvez prendre le contréle et qui vous per-
mettent en se sacrifiant de déminer une zone dange-
reuse. Malheureusement des étres beaucoup moins
amicatx hantent cet univers. En effet, deux créatu-

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

res, répondant au doux noms de Sinister-Ennemi et
Dexter-ennemi parcourent sans cesse les tuiles (I'un
tourne toujours a gauche, |'autre toujours a droite) ;
pour éviter leur mortel contact, vous devez vous en
débarasser soit en faisant exploser la tuile sur laquelle
ils se trouvent, soit en les isolant sur une tuile.

Graphiquement le logiciel est prodigieusement
réussi, puisque vous disposez de deux modes de
visualisation interchangeables & volonté: un affi-
chage en 2D (vu en haut), et un spectaculaire 3D
en mode isométrique qui donne au programme un
réalisme et un esthétisme rare. Les animations sont
rapides et de trés bonne qualité quelque soit le mode
d'affichage. Les bruitages sont corrects sans plus.
A noter que le logiciel dispose d'un mode « carte »
qui permet d'avoir une vue d'ensemble de l'assem-
blage de tuiles (ce qui s'avére indispensable  partir
d'un certain niveau de complexité). Dernier bon
point, Bombuzal permet de rejouer a partir du der-
nier niveau atteint (ce qui évite de tout recommen-
cer 3 chaque fois). Le meilleur jeu de réflexion sur
micro depuis Sentinel. Eric Caberia

Type action/réflexion
Intérét 3 18
Graphisme _ kiokokok ok
Animation 7 %k &k ok
Bruitage L L &
Prix 3 (&

ut y voir les inévitables bombes que vous

Version Amlga -

Cette version est strictement identique & la précé-
dente en dehors d'une musique de présentation plus
travaillée et surtout mieux rendue grace au proces-

seur sonore plus évoluée de 'Amiga. JiH!
Type réflexion
Intérét 17
Animation ok ok
Graphisme 4 Kk
Bruitage * % %k
Prix B
Avis

[l n'est pas évident de concevoir un jeu de réflexion
original. Pourtant Bombuzal y est parfaitement par-
venu, La progression de difficulté est trés bien étu-
diée et la possibilité de jouer sur un plateau 2 ou
3 D permettra & chacun d'y trouver son compte. La
réalisation est sans reproche. JiH!

Armalyte

Co64

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

Thalamus

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

Des graphismes remarquablement fins.

explique longuement qu'Armalyte est en fait la suite
de Delta , qu'importe, dans ce type de programme
tout ce qui compte cest de casser de lalien.

Clest un programme assez classique : scrolling hori-
zontal, armement évolutif et présence d'un énorme
gardien & la fin de chaque secteur. Malgré cela,
Armalyte se distingue trés nettement de ses nom-
breux concurrents par I'extraodinaire qualité de sa
réalisation et grice & de nombreuses innovations qui
relancent l'intérét de jeu. Cété réalisation, on est tout
de suite conquis par la finesse des graphismes,
l'excellente utilisation des couleurs, ainsi que par
l'animation, aussi rapide que précise. Mais Armalyte
ne fait pas partie de ces programmes dont les beaux

Tir automatique ou pas, un choix difficile.

graphismes masquent un manque d'intérét de jeu.
En effet, I'action est frénétique et le niveau de diffi-
culté trés étudié, ce qui en fait un programme pas-
sionnant auquel on revient sans cesse. L'une des
particularités de ce programme est de permettre de
jouer a deux simultanément, ce qui donne lieu a
des parties acharnées. On peut s'enfraider, en
ramassant a tour de réle les équipements supplé-
mentaires, ou bien repousser l'autre pour s'en empa-
rer. Les aliens sont aussi rapides que nombreux et
on n’est pas trop de deux pour les affronter. Mais
Armalyte reste tout aussi jouable lorsque I'on est
seul, car on dispose alors d'un module, quin'est pas
sans rappeler celui de R-type. Ce module, indes-
tructible, tire en permanence et vous pouvez le gar-
der & l'avant de votre vaisseau ou le laisser pour-
suivre son chemin indépendament de vos déplace-
ments.

Une autre innovation importante réside dans les pas-
tilles qui vous apportent des équipements supplé-
mentaires. Lorsque vous leur tirez dessus, cela a
pour effet de changer les symboles qui correspon-
dent aux divers équipements disponibles. En revan-
che, si vous les ramassez sans avoir tiré dessus au
préalable, votre vaisseau devient indestructible pen-
dant 5 secondes, ce qui est fort utile dans certains
passages délicats. De plus, vous disposez d'arme-
ments spéciaux, spectaculaires et efficaces, que vous
pouvez activer de temps a autres en maintenant le
bouton de tir appuyé. Cela impose un choix diffi-
cile car l'utilisation d'une manette de tir autormati-
que rend les choses plus faciles, mais ne vous per-
met pas d'avoir recours a ces armements spéciaux.
Armalyte est un grand shoot-them-up et il est actuel-
lement en cours de développement sur ST ou

Amiga. Alain Huyghues-Lacour.
Type shoot-them-up
Intérét 17
Graphisme * ok kk kK
Animation _ * Kk ok ok ok Kk
Bruitage * ok k kK
B e B
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0192 g ;QG = sionnante que celle du MSX 2, mais il n'en est pas
: : o= | | 'moins passionnant et plus d'un joueur sera envouié:
par ce programme d'une grande Yichesse.
Un comte uampsre séme la terreur dans la région|
et personne n'ose laffronter... sauf vous ! L'action
commence alors qu'un fouet a Ia main, yous appro-
chez du chateau maudit, A l'interieur, il y a du
monde qui vous attend : zombis, squelettes, fan
mes, chauves-sotirs et bien d'autres créatures redou-
tables. De plus, a la fin de chague niveau, gui se
compose de trois secteurs, vous devez combattre

-00S200 TIM
%ggggn ::nnnunnn

Un grand coup de chaine en pleine figure, rien de tel pour vous remetire les idées en place.

Castlevania

CONSOLE NINTENDO G o : Sl T e 1, voie Felix Eboué
> : : ] - : ; ' <= W 94021 CRETEIL CEDEX
Bien connu des possesseurs de MSX II sous le nom de Vampire i : - ‘ . Teél. 16 (1) 48 98 99 00
Killer, Castelvania répond aux critéres de sélection japonais. Action : EA : ; ~qP”
impressionnante, piéges nombreux, astuces soigneusement
dissimulées garantissent des heures de plaisir.
2 Des semaines et des semaines de plaisir...
Konami .
2 Nintendo triomphe aux Etats-Unis e - 025660 TIME Q 139 PPN un monstre différent, des momies, Frankenstein,
rs qu'elle ne remporte qu’un succés mitigé evniTERAAAR929T ] %é ' [ faut descendre des escaliers et sauter sur des plat
. L'une des principales explications de ce o e o i forme.s tout en repoussant les attaques des m
phénomeéne est que la plupart des nombreux pro- - : | 7 voire progression, vous ren- ‘,
grammes de qualité publiés aux USA ne sont pas 6 r les murs. Ce
diapunib esen Franc.e. Mais cela va peut-étre a muent un TO](—_. dé s,mnnant Lorsque vous les fraj
mythiques arrive enfin. B = laissent apparaitre dif
ole vont s le i 3 e = | S s, C : sacs d or ou des arm
ue Castlevania de Konan = | é 2
a parlé lorsque Konami
ous le titre de Vampire killer. Le
Castlevania, mais il s'agit bien du mén

| INCROYABLE ! GETTE SPHERE SE RETRECIT !

| Matt Ridley, colonel en chef frustré par son
travail sédentaire, décide de prendre les comman-
des de ISS, pour participer a la course mortelle de
Sangfalmore. Congue pour tester la vitesse, laruse
et les réflexes des participants, il faut étre trés
habile et trés rapide pour survivre. Des tremble-
ments de terre ont provoqué des crevasses sur la
surface terrestre.

d lc 5
: plus utiles est la montre qui vous perm
S e > = I= i iser vos adversaires pendant quelques

000050E4D < - ouD !
BUSIRIRINRTRNNY | o g— | | i > tirer d'un mauvais pa

disposez

= iffici |
qm pe m—.t de Iaprendre lej ;ou au L'épreuve est plus difficile !

Photos d'écran sur Atari ST

Ridley est piége, a vous d’aller le délivrer... Si

nt des TR ETIEr. vous pouvez survivre ! '

SOFTWARE

Des piéges vous attendent d tout instant. Des bonus ou des armes sont soigneusement cachés. S uper: Mari . co » seuls Mail Order - Postronix Lid. Nene Enterprise Centre, Freehold Street, Northampton, NNZ 6EVE -
D604 791771, Consumer Enguiries/ Technical Suppart - 0734 310003
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. japonais savent en faire et que I'on ne trouve que

Le plus branché des micros!

Ordinateur 6128 Amstrad

sur console ou'sur MSX. [l y a des tas d'astuces a
découvrit : Rester quelques instants & un certain
endroit fait apparaitre un trésor, donner un coup de
fouet dans une pierre qui n'est pas différente des
aufres yous permet de remonter votre niveau d'éner-
gle, etc. Et clest cela quifait la force de ce type de
jeu, car on peut y jouer pendant des semaines et
faire encore de nouvelles découvertes. De plus,
comme la plupart des programmes sur console, le
niveau de difficulté est particulizrement bien étudié,
Si le début est assez aisé, a partir du quatrieme
niveau, il faut vraiment s'accrocher. Tout devient
tres difficile, mais jamais impossible : il faut trouver
des astuces et suivre un timing trés rigoureux pour
continuer a progresser. En fait ce type de jeu est
totalement & 'opposé des jeux d’action sur micro,
qui sont séduisants, mais ne possedent qu'une lon-
gévité trés courte. Un must.

Alain Huyghues-Lacour

Tupe action
Intérét 18
Graphisme * ¥k Kk
Animation * Kk Kk ok k
Bruitage * % %k ok %k
Prix &
Avis

Ce qui fait la richesse de ce soft ne tient certes pas
a son scénario mais plutét a la complexité de son
jeu. Comme tout les best de l'aventure/action, Cast-
levania offre un impressionnant cocktail de piéges,
armes et bonus, de quoi motiver le joueur au-dela
de la simple action, du simple tir méme si la straté-
gie ne dépasse jamais la collecte de ces indices
cachés dans les moindres recoins du chateau. L'ani-
mation des sprites est tout aussi intéressante. Seul
défaut, les décors sont parfois trop complexes pour
les possibilités graphiques de la machine. O.H.
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Vous qui entrez ici, perdez tout espoir...
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pour CPC est une réussite et exploite parfaitement les possibilités

Pas de panique, la solution n'est pas loin.
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Votre mission : libérer le colonel Troutman en faisant le maximum de dégats dans la forteresse ennemie.

Rambo Il

AMSTRAD CPC

De l'action bien str avec le héros musclé qui fait réver tous les adeptes
de body-building. On aime ou on n’aime pas mais la réalisation

de I'’Amstrad. Les spécialistes de ce type de jeu apprécieront...

Ocean

Les jeux qui s'inspirent de films a succés sont sou-
vent décevants, mais ce mois-ci Ocean réalise un
beau doublé avec Robocop et Rambo Ill, qui sont
tous deux trés réussis. Vous connaissez tous ['his-
toire : En Afghanistan, Rambo va faire passer un
mauvais quart d’heure aux méchants russes qui ont
eu l'audace de s'emparer de son ami le colonel
Troutman. L’action commence alors que Stallone
vient de pénétrer dans la forteresse russe, l'action
est vue de dessus, a la maniére d'Eagle Nest. Il faut
explorer les nombreuse salles en massacrant au pas-
sage des soldats ennemis. Au début, Rambo se sert
d'un couteau, mais ensuite il peut se procurer des
fleches qui lui permettent d’abattre ses ennemis a
distance et bien d'autres armes encore. A n'importe
quel moment, vous pouvez accéder & un tableau
d’inventaire pour sélectionner |'arme que vous dési-
rez utiliser. Rambo doit toujours attaquer ses enne-
mis par le c6té, car s'il arrive de face, ils donnent
lalerte et tous les gardes a proximité I'attaquent
immédiatemment. Bien siir, il pourra s’en débarras-
ser, mais cela lui cofitera une bonne partie de son
énergie. Le visage de Rambo est représenté a droite
de I'écran et il se transforme en téte de mort au fur
et & mesure qu'il s'affaiblit. La base ennemie est vrai-

orcerss

3990 Francs. A ce prix Ia, tout est compris: |'ordinateur le plus vendu en Europe, I'écran couleur, le lecteur de disquettes,
le Basic, le Logo, la documentation en francais. Une seule prise a brancher et vous voici prét a savourer des milliers de jeux,
de programmes éducatifs et de logiciels professionnels! Et pour multiplier votre plaisir, branchez votre 6128 ou 464 sur le
Minitel. Pour 99 F, le kit de téléchargement vous permet d’'accéder directement aux centaines de programmes du serveur
Minitel 3615 Amstrad. N'hésitez pas!

Vite, offrez-vous le kit de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli et accompagné d’un chéque de 99 francs, a 'ordre
d’Amstrad (frais de port et emballage inclus). Amstrad 72 - 78, Grande Rue - Boite Postale 73 - 92310 Sevres.

*Prix TTC généralement constaté

Je désire recevoir:

[J une documentation gratuite sur I‘ordinateur 6128 Amstrad

[ le kit de téléchargement pour lequel je joins un.cheque de
99 francs a I'ordre d’Amstrad (frais de port inclus).

[ Pour AMSTRAD 464 version cassette
] Pour AMSTRAD 6128 version disquette.

Mendes-France. MG

ment grande et il n'est pas inutile d'établir une carte Nom Prénom
des lieux pour s’y retrouver. Adresse
Votre objectif consiste a libérer des prisonniers afg- ;

) P g Il n’est pas inutile de dessiner une carte. COde pos'rc| SR P | VI“B

hans et, surtout, le colonel. Lorsque vous y étes par- — Tél La Qualité. Linnovation en plus
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Attention : ce hit est un anti-hit ! Késaco ? Tout simplement un logiciel “yEZeh -

trés réussi graphiquement et musicalement mais dont la « jouabilité » est
trés faible. Bref un soft que vous rangerez trés vite dans votre placard.

Discovery Software. Programmation: Soren Gronbech; graphismes: Torben
Bakager ; musique : Julian Lefay.

'Phd't'os'd'récréh sur Ata-ri- ST

¥,
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a les amateurs.

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

Alain Huyghues-Lacour

Tupe action
Intérét 16
Graphisme * %k Kk kK&
Animation % %k k
Bruitage * k& *
gt B o SR
52

Ce que la photo ne montre pas : une animation trés rapide et caricaturale, une stratégie irop sommaire.

Au méme titre que Roger Rabbit mais dans un tout
autre domaine, The Sword of Sodan est sans aucun
doute I'un des softs les plus décevants de ce début
d'année. Graphiquement superbe, soutenu par un
bruitage exceptionnel, I'action qui vous pousse tout
au long des tableaux est d'une pauvreté affligeante.
Le scénario de cette aventure est classique, éternelle
quéte contre le mal au travers d’un chéteau mille
fois diabolique. Vous choisissez tout d'abord votre
personnage, homme ou femme, avant de forcer le
portail de cette sinistre demeure. Au premier coup
d'ceil, la réalisation du soft est superbe. Votre héros
est grand, il occupe presque toute la hauteur de
Pécran. Le décor, trés fouillé, défile devant vous

EST EN
DAN

Premier tableau, beaucoup trop facile !




Des barils arrivent en roulant : sautez !

Damned, une irappe. Mais ou est mon parachute ?

dans un scrolling sans heurt. La désillusion intervient
au premier coup d’'épée. Face a tant de recherche
au niveau du graphisme, comment apprécier la pré-
cipitation et la sécheresse des coups. Ce qui aurait
pu approcher la qualité « dessin-animé» se trans-
forme en une déroutante partie de « frappe a répé-
tition ». Bien plus, le joueur s'apergoit trés vite qu'il
ne dispose que de trois coups d’épée, de la mar-
che avant et arriére et de sauts que la trop grande
vitesse d’exécufion rend ridicules. Et ce n'est pas
tout... ll suffit de garder appuyé le bouton de tir sans
méme avancer pour vaindre la plupart des enne-
mis. D'autant plus regrettable que ceux-ci sont (3
I'ail) trés variés et superbement dessinés. Pour un

[SCORE: 122750  WITSTRENSIW:Z —~ CIVES:2

1R THE FOYER OF THE

Des sorts vous protégent pendant un temps limité.
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logiciel de réalisation moyenne, la teneur stratégi-
que de ce combat aurait largement suffit & motiver,
pour un temps, les amateurs de «frappe-them-
up »... Mais face a la qualité graphique et sonore
du présent logiciel, comment supporter de tels
défauts. Manque de place mémoire ? Non, il suffit
de jouer & Barbarian II pour rejeter I'excuse ! Man-
que de sérieux en tout cas pour les programmateurs
qui ont cru que le rendu visuel et sonore suffisait
a promouvoir leur création, Il reste de Sword of
Sodan de tres belles ambiances qui laissent espérer
que Discovery Software rattrapera cette erreur!
Olivier Hautefeuille

Tupe action
Intérét 10
Graphisme & ko ok Kk
Animation % ok ok K
Bruitage % % %k ok ok
Prix =5
Avis

Pourquoi méme metire 10 i ce logiciel ? Pour les
graphismes ? Pour ambiance musicale ? Pour le fra-
vail qu'il a fallu pour accoucher de ce soft ? Sword
of Sodan ne vaut pas un centime. [l mérite un regard
dans une boutique ou chez un copain avant de pas-
ser & autre chose (Crazy Cars Il par exemple, ca clest
du jeu). Et pourtant! La base de départ était, et reste,
bonne. Alors, a quand Sword of Sodan I, avec,
cette fois une « playability » — quand donc 'acadé-
mie se décidera-t-elle & nous trouver un mot moins
affreux et plus francais que «jouabilité » — digne
de ses graphismes ou de sa musique ? EE.
Sword of Sodan est l'exemple méme du logiciel que
vous achéterez si vous vous contentez de la vision
d’'une démo dans une boutique. Beau, musicale-
ment impressionnant, il séduira tous ceux qui ne
joueront pas avec lui. Au tout début de la partie,
par contre, commence une vague inquiétude. [] suffit
de s'agenouiller et allons-y : & chaque coup d'épée
les soldats tombent. Le deuxiéme tableau est un peu
plus dur. La premiére fois. Aprés, ca devient la rou-
tine... Bref, une cata... J.H.

Operation *
Wolf

SPECTRUM

Adapté du jeu d’arcade du

méme nom, ce logiciel est la
référence des jeux de guerre sur
Spectrum. L’action, trés rapide \
et trés soutenue, s’dllie a la \
réalisation de tout premier plan. =%

Ocean. Programmation : Andrew Dea-§¥
kin ; graphiques : Ivan Horn ; musiques
et bruitages : Jonathan Dunn. :

Ce superbe jeu d'arcade de Taito vient de voir le
jour sur Spectrum aprés deux excellentes adapta-
fions pour ST et Amiga. Le théme est tout a fait sim-
ple : vous devrez vous frayer un chemin 2 fravers
six niveaux tous plus difficiles les uns que les autres
et délivrer les prisonniers. Pour cela il vous faudra
combattre sans relache. En effet, soldats, parachu-
tistes, blindés et hélicoptéres se succedent sans dis-
continuer et tous ont une cible' commune, vous!

Ce qui fait la grande nouveauté d’Opération Wolf
par rapport a d'aufres jeux guerriers du méme type,
cest le mode de représentation adopté. Au lieu
d’une banale vue du dessus ou de c6té en deux
dimensions, ce logiciel bénéficie d'une vue latérale

. ﬁ@\ See P..-? ot 3’

i arque déposee) et e droit d'auteur) 1988 d
Lucas{(iili:'nr?.tdﬂ “Zak ?";‘Iél(r;k_an nd the Alien “l\.fllndbenders
Lucasfilm Games, et toutes les parties du jeu "Zak Mc Krake
nd the Alien Mindbenders” sont des marques deposeées d
i Ltd, (LFL). U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Wa
Holford, Birmingham BG 7AX

...Mais le jeu reste passionnant et trés fidéle.




Avouez que, pour un Spectrum, le résultat est tout de impr

--Est une machine lente et limitée.
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avec perspectwe qui donne une bonne impression
de relief. Ainsi certains soldats vous mitrailleront du
fond de I'écran, tandis que d’autres n*hésiteront pas
a vous tirer dessus & bout portant, apparaissant alors
al'écran en irés gros plan. Votre soldat d'élite n'est
pas visible & I'écran. Seul est représenté le réticule
de tir que vous déplacerez en conséquence au cla-
vier ou mieux encore au joystick.

Tous les soldats ennemis ne vous attaquent pas de
la méme maniere. Les uns ont une prédilection pour
la mitraillette et le fusil, d'autres ont recours au lan-
cement de couteau, tout aussi dangereu, tandis que
les derniers, n'y allant pas par quatre chemins, vous
balancent une grenade. Pour vous débarrasser de
tout ce beau monde, vous disposez d’une mitrail-
lette avec un nombre limité de munitions et de quel-
ques grenades. Au début du jeu, il vous sera déli-
vré sept chargeurs ainsi que cing grenades. Evitez
de firer & tort et & travers et surtout de gaspiller vos
grenades car vous seriez alors sans défense devant
vos multiples attaquants. Il vaut bien mieux réser-
ver vos grenades pour balayer d'un seul coup un
large groupe de soldats ennemis ou de blindés. Vous
devrez aussi commencer par tirer sur les adversai-
res les plus dangereux (tanks et hélicoptéres) avant
de vous attaquer aux autres. Fort heureusement
pour vous, vous pourrez mettre la main sur quel-
ques objets au cours de votre progression : chargeur,
grenade, ou bonus améliorant votre vitesse de tir
ou votre condition physique.

La plus grande partie de I'écran est dévolue 3 la
représentation de I'action. Mais une étroite zone 3
droite vous donnera d'utiles informations : score,
nombre de chargeurs restants et nombre de balles
dans le chargeur enclanché, nombre de grenades,
quantité de soldats, de chars, d’hélicoptéres a
détruire pour accéder au niveau suivant, nombre

_de prisonniers restants et surtout index de condition

physique. Cet index diminue & chaque balle, cou-
teau ou grenade recus et plus encore si vous avez
fait I'erreur de tuer un civil ou un prisonnier.

La réalisation est quasi parfaite. Les graphismes des
attaquants et des décors sont excellents et variés.

lateral “st assez rapide et‘-d’une il _' dité remarqua-
bIe ainsi que le déplacement des' '

| méme quand ily a s trés grand nombre de spnteq 3l
I'écran. Une bonne musique sur plusieurs voix en
128 K présente le jeu et laction est soutenue pa
des bruitages variés aux effets ravaillés. Une superbe
adaptation pour cette machine (K7).

Jacques Harbonn.

Tupe action
Intérét 18
Graphisme ok ok ok
Animation ok Kk ok k ok
Bruitage % ko ok
Prix B

Baal

ATARI ST

Le nouveau soft de Psyclapse,
société que vous connaissiez sous
le nom de Psygnosis, offre toutes
les qualités des softs déja parus
sous ce label, plus une souplesse
d’utilisation bien agréable.

Psyclapse. Programmation: Wayne
Smithson ; graphismes : Chris Warren ;
musique : Paul et Mike.

Pour ceux qui l'ignorent, Baal est le nom d’un anti-
que et maléfique dieu Cananéen. Aprés des milliers
d'années de discrétion, ses hordes sauvages de
démons sont revenues sur terre et se sont empa-
rées d'une arme ulira-moderne afin de dominer la
planéte. Clest dans les entrailles de la terre que le

Dieu-tyran a établi son quartier général. Grace & un
systeme de téléportation sophistiqué, et a une
équipe d’hommes déterminés, vous pénétrez dans
les lieux ou chaque pouce de terrain gagné est ché-
rement acquis. En effet des mines anti-personnelles,
des barriéres énergétiques, d'insondables gouffres,
et des myriades de monstres viennent géner votre
progression. Heureusement vous étes armé d’un

 DISPONIBLE Slih:'lm PC _
. Prevu. pwnhuml:ro i"ﬂun cpc . I i S G '_|_ C _| St =—<STN U‘L‘_"A-I-TI-QJ\_,I____._.__....___ e
“ATARI ST S

Wayne Smithson, 'auteur, a fait trés fort...

E . Mu:roProse France: 6/8 Rue de Mllan, 75009. PA_'RI_S Tel: (1) 4526 44 14



“logiciels (Barbarian,

é éviter voi:e laser ‘Le programme. est, d’auire parf,
pourvt d'un nombre impressionnant d'effets spé:
claux qui participent beaucoup & l'atmosphére déli
rante quis'en dégage (votre arrivée par téléporteu
ainsi que voire destruction sont particulierement
spectaculaires).

Les graphismes, signés Chns Warren, sont d'une
trés grande qualité, usant avec bonheur d'un esthé-
tisme barogue (chaque écran est bourré de détails),
et d’une palette de couleurs aussi variées qu'agréa-
bles. Les animations sont particuliérement réussies,
surtout en ce qui concerne les déplacements de voire
personnages (tressautements de son arme lorsqu'i]
marche et scrolling horizontal trés fluide). Les évo-
lutions des monstres sont, eux aussi, d’une grande
qualité.

Dernier bon point, I'exceptionnelle qualité des brui-
tages, qui font largement appel aux techniques de
digitalisations. Méme les plus blasés seront confraints
d'admetire que les concepteurs de ce programme
ont fait du bon fravail (surtout dans la liaison entre
son et image).

Avec ce programme, Psygnosis parvient éliminer
un grief qui revenait a chacun de ses précédents
Oblitérator) : I'absence de

Plus de deux cent cinquante écrans.

laser qui, malgré sa puissance, nécessite souvent plu-
sieurs impacts pour parvenir & un résultat (certai-
nes créatures sont particuliérement résistantes).
Outre cet aspect arcade qui ne manque pas de
charme, le programme présente un aspect stratégi-
que du fait qu'il est impossible de passer certaines
barriéres (indispensables 4 la progression du jeu) si
l'on ne détruit pas préalablement les générateurs
d'énergie qui les alimentent. Ceci implique néces-
sairement que le joueur mémorise chacun de ses
emplacements stratégiques et s'applique & effectuer
la bonne séquence d'action pour ouvrir une barriére
(il peut étre indispensable de détruire plusieurs bar-
rieres pour détruire celle qui vous intéressait parti-
culierement). D'autre part, des items sont dissémi-
nés tout le long du jeu et peuvent étre d'une aide
précieuse lors de certaines étapes. Ainsi, dans cer-
tains cas, il est indispensable de disposer de carbu-
rant pour un véhicule volant qui s'avére fort ufile
pour atteindre certaines zones (faute de quoi vous
vous écrasez pitoyablement). Toujours dans le regis-
tre objets trouvés, vous pourrez ramasser des uni-
tés d’'alimentation pour votre laser qui, selon leur
puissance, augmenteront votre pouvoir de destruc-
tion. L'utilisation intensive de votre arme peut néces-
siter que vous la rechargiez ; aussi vous devrez trés
vite trouver une borne de recharge, ce qui n'est
guére facile compte tenu des attaques incessantes
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.. Ceux qui auront pu passer la premiére salle.

dont vous faites ['objet. L'immensité du logiciel (plus
de 250 écrans et 400 piéges) a poussé ses concep-
teurs 3 y inclure un systéme de sauvegarde qui ne
fait que renforcer le haut niveau de finition du pro-
gramme. Comme un jeu d'aventure, il vous est
désormais possible de reprendre le jeu I3 ot vous
I'aviez laissé la veille. Les programmeurs ont pourvu
le logiciel d'un impressionnant bestiaire qui lui donne
une atmosphére satanique (sans compter impres-
sionnante page de présentation), Des créatures qui
n'ont rien a envier aux gargouilles de Notre-Dame
tentent de vous barrer le chemin en lancant sur vous
des projectiles enflammés. On peut constater qu'elles
se comportent intelligemment puisqu'elles cherchent

Il faut recharger votre arme malgré vos ennemis...

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

Eric Caberia
Type action
Intérét 18
Graphisme * Kk Kk
Animation N & & & &
Bruitage _ L6 & 8
Prix £4 L
Avis

Psygnosis nous offre un nouveau jeu d’action avec
une réalisation aussi soignée que d’habitude. Et.
pour une fois, on dirige le personnage avec un joys-
tick au lieu de la souris, voild une surprise agréa-
ble.

Baal est un programme accrocheur et on se laisse
tout de suite prendre par I'action, bien qu'elle soit
assez répétitive. Alain Huyghues-Lacou

Tous les amateurs de labyrinthe devraient aimer
Baal, qui associe des graphismes de qualité (encore
que les décors auraient pu étre plus colorés), quel-
ques combats contre des monstres variés et bien ani-
més et surtout un labyrinthe au cheminement assez
complexe. Jacques Harbonn
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Les chiens qui coursent votre héros utilisent des

g T

pour le

et le prendre a revers.

Foxx Fights Back

Co4

Il sort de sa taniére, croque une poule, quelques lapins, dégomme

un motard «canin » et va compter fleurette a sa renarde bien-

aimée ! Foxx Fight Back mise sur 'humour, la simplicité et... la
difficulté de son jeu. Et le Commodore 64 s’en tire @ merveille !

Disquette Image Works.

dassus Deux possibllrtés Sloffrent & vous pour rép .
dre & ces incessantes agressions (il n'y a pas de solu-
tions pour l'agression que vous subirez de votre B
femme si vous rentrez bredouille). En premier lie:
vous pouvez tous les tuer. Mais leur nombre risqu
de vous mettre trés vite en difficulté, d’autant plus W | 7 :
que les chiens de'chasse semblent avoir fait la méme - ; 5 o !
école de tir que vous, vu leur habileté au tir, Il ne §
vous reste que |'alternative de la fuite qui veus per-

Langue trop longue, atiention g la fatigue...

Collecte d’énergie, on croque du lapin !

Vous incarnez un renard qui n’hésite pas a jouer de
la géachette pour parvenir a ses fins. Votre but est
simple : vous devez ramener le maximum de nour-
riture (saucisses, pommes, tourtes et autres volail-
les) dans votre taniére pour satisfaire le féroce appétit
de votre épouse. Armé de votre fidéle pistolet, vous
faites tater du plomb a tous ceux qui tentent de vous
prendre en chasse. Autant le dire tout de suite la
campagne anglaise n’est pas de tout repos pour les
renards : une foule « d'empécheurs de tourner en
rond » cherche a avoir votre peau. Parmi les agres-
seurs, on note la présence de chiens de chasse qui
n’hésitent pas a utiliser des vélomoteurs pétaradants
pour vous rattraper si vous prenez trop d'avance,
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Dialogue amoureux ou scéne de ménage ?

met en méme temps de rechercher de la nourriture.
Pour vous donner une contenance et suivant la £
topographie du terrain vous pouvez utiliser votre
arme pour « refroidir » les ennemis trop audacieux.
Heureusement, pour lutier contre I'adversité vous
augmentez votre puissance de feu en ramassant cer-
taines armes laissées 1a par des chasseurs distraiis §
{quatre types d'armes qui vont du fusil au canon en
passant par le bazooka).

L'intérét du jeu réside dans la bonne gestion des for-
ces du renard et surtout dans le fait qu'il ne peut
transporter plus de quatre objets a la fois, ce qui le
force a d'incessants allers-retours vers son terrier.
Un amusant systéme d’affichage de votre forme vous
renseigne constamment sur votre état de santé : en
bas de |'écran on peut voir une téte de renard dont
la longueur de la langue est directement proportion

nelle & votre niveau de vitalité. Si ¢a va mal, il faut
vous empresser de trouver un poulailler afin d'y
manger tous les poussins qui s'y trouvent, ou des
terriers bourrés de petits « jeannots lapins » qui vous
redonneront des forces. Lors de votre progression,
il faut éviter de faire trop de collisions avec des murs
(les chocs vous affaiblissent rapidement) ou de tom-
ber & I'eau (vous n’avez pas eu le temps de prendre
des cours de natation). A noter que certains des ter-
riers s'averent étre des raccourcis entre votre terrier '
et votre position courante. Ce programme dispose eux. Eg I]
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de graphismes trés campagnards/qui tirent moyen-
nement parti lités du C64. Les anima-
tions sont les éléments les plus importants du pro-
gramme. Elles constituent I'armature comique dans
toutes les phases: les postures du renard en posi-
tion de tir et la correction que lui inflige son épouse
s'il revient penaud sont a mourir de rire.

Les bruitages, comme a 'accoutumée, donnent de
bons résultats sur le C64 (bruits de tirs, vombrisse-
ment des vélomoteurs).

Un logiciel simple, original et agréable, qui a le mérite
d'utiliser 'humour avec aisance. Eric Caberia

Jupeiiiiis Mo s T L Ygelon hinmals
Jrtepapr . Aol S0 Ll LIRe UEI ), IO S et
Animation * % k% K&
Graphisme * %k ok
Bruitage % %k Kk Kk ok
Prix B

Version Specirum

La conversion sur Spectrum est de bonne qualité.
Le graphisme des personnages et leur animation
sont trés bien réalisés et le scrolling un modele de
douceur, tout en étant rapide.
En revanche, la mise en couleur et les décors sont
un peu pauvres. La version 128K offre en présen-
tation un pot-pourri d’airs classiques célebres et de
bons bruitages accompagnent le jeu.

dJacques Harbonn

action

14

* ok ok ok ok
Graphisme * ok ok K
Bruitage * k% Kk
Prix B

Animation

Avis

Ce logiciel n’est pas parvenu a me passionner réel-
lement. Certes, 'humour est présent mais I'action
est assez répétitive. [l ne se démarque guére, a mon

e
TEMEREER
- SHEE

Version Spectrum, des graphismes trés précis.

avis, des dizaines d'autres du méme genre. La réa-

lisation, d’un bon niveau, n'est pas en cause mais

plutét le manque d'originalité de I'action elle
Jacques Harbonn

pour l'originalité de son
théme et la bonne humeur de ses personnages, de
son animation. Le parcours que doit assumer ce
malheureux renard est vraiment varié et relativement
bien dessiné,
I ne s'agit, certes, que d'un jeu d’action, sans grande
stratégie. Mais le rendu graphique et sonore sur C64
est convainc

Olivier Hautefeuille
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Un décors et des ennemis qui différent nettement selon la planéte visitée.

Soldier of Light

ATARI ST

Excellent jeu d’action pure, Soldier of Light n’est pourtant pas que
cela. Chaque planéte découverte au cours de votre vovage inter-
galactique recele en effet bien des mystéres, qu'il vous faudra percer...
Ace. Graphisme : Tahir Rashid ; programme : Glyn Kendall ; musique :

Tiny Williams.

La protection de votre armure est relative.

PLEASE SELECT MHERE voU HANT YO0 GO0
£
s
&
CLEEMALY
&
CLEED@S

Le vovage inter-planétaire peut étre mortel.

Soldier of Light comme Alien Syndrome, du méme
éditeur, est a 'origine un jeu de café. Son scénario
est simple. Vous incarnez un valeureux mousque-
taire du futur dont la tache ¢ te érer, a lui
tout seul, un systéme solaire envahi par I'empire...
du mal. Les planétes 3 investir sont au nombre de
trois : Cleetos, Cleemart et Lagto. Chacune présente
son environnement bien particulier : la jungle tro-
picale ou la steppe désertique. Le programme se
joue de deux maniéres : vous pouvez investir, & cha-
que partie, la planéte de u commen-
cer par I'une d’elles et en ¢ nexion, passer &
la suivante (votre score est alors trés important).
Quelle que soit la planéte sur laquelle vous atterris-
sez, des hordes agressives d’'ennemis vous harce-
lent. Leurs agressions ne sont pas sans effet sur vous
malgré la relative protection que vous procurent vos
armures. Vous disposez d'une arme de petit cali-
bre qui ne vous permettrait pas d'aller bien loin s'i
ne vous était pas permis d'améliorer votre arme

en ramassant des items au gré de votre progression.
Parmi les nouvelles armes, on compte des la

quis’
jeu.
Pour corse
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tant pis pour les voisins, il faut pousser le son & fond.
Hybris est un programme trés soigné qui permet,
notamment, de modifier la plupart des paramétres
de jeu: vitesse des tirs ennemis; femps entre deux
tirs, durée de l'expansion des modules, etc. Un

shoot-them-up qui décoiffe | Alain Huyghues-Lacour
- Tupe i

1ype _ shoot-them-.p
Intérér 16
Animation * ok okok ok
Graphisme % 7 ¥ & ok
Bruitage * % & Kk K

Titus, la
Un nouveau

 Program
age : Paul.
ie “briques était encore chaud, tout juste
esses de Tilt quand... coup defil de Titus
u soft vient de naitre. il s'appelle Titan,
the et c'est un casse-briques! Oh rage,

stte ennemi, on abandonne ?Non, on teste !

est titanesque pour deux raisons : la

scrolling et la taille du terrain de jeu. Pre-

ce casse-brigues, déyeloppé sur Ams-

C, offre au joueur un scrolling multidirec-

tionnel hyper-rapide. Ol que vous déplaciez la
raquette, [écran dévoile aussitot une nouvelle aire
e t quelle fluidité dans le mouvement [ Aucun

Prix C

Des masses de matiére vivante agressives...

Récoltez des armes incroyables en cours de route.

lancent des bombes. Les décors, trés réussis, défi-
lent en un scrolling irréprochable, mais il n'est pas
question d'admirer le paysage car les aliens ne plai-
santent pas. Les vaisseaux ennemis sont rapides et
il est trés difficile de les atteindre en raison de leur
petite taille. De plus, certaines tourelles sont proté-
gées par un mur et pour les défruire il faut prendre
le risque de venir se place juste devant elles, en
priant pour qu'elles ne lachent pas une bombe a ce
moment précis. Et puis, on doit également affron-
ter de redoutables vaisseaux-méres particulierement
résistants. Ce n'est que le premier niveau.

Dans le second, on survole la mer en attaquant des
iles bardées de tourelles de tir. Dans ce niveau les
adversaires les plus redoutables sont des canons sous-
marins qui apparaissent pour tirer et qui replongent
presque aussitét, tandis que les escadrilles ennemies
font une attaque de diversion. On survole également
des installations portuaires, particuliérement bien
défendues, qui abritent d’énormes bateaux hérissés
de canons. Quand on parvient enfin & terminer ce
secteur, on a I'impression qu'il ne peut rien arriver
de pire. Erreur, le plus dur reste & fairé. Dans le troi-
siéme niveau, on pénétre dans la base ennemie et
l'enfer se déchaine. Sur le sol des rangées de tétes
grimagantes vous noient sous un déluge de bombes,
puis des masses de matiére vivante se joignent 2 elles,
ainsi que des sortes de vers qui rampent au milieu.
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Tous ces adversaires sont particulizrement difficiles
a détruire et il faut s'y reprendre & plusieurs reprises
pour y parvenir. Comme si cela ne suffisait pas, les
escadrilles de vaisseaux ennemis en profitent pour
surgir derriére vous. Si on tient le coup, on livre
ensuite le combat final contre un gigantesque vais-
seau : combat épique qui durera plusieurs minutes.
Vous vous demandez peut éire comment on peut sur-
vivre a toutes ces épreuves. En fait, c’'est possible gréce
aux armes incroyables que 'on peut se procurer en
cours de route. De temps & autres des containers
numérotéstraversent |'écran, voustirez etils laissent
échapper de nouveaux modules de tir quis'adaptent
sur votre vaisseau. De plus, lorsque vous pressez la
touche « return » ces modules s'écartent de votre vais-
seau et se mettent a tirer dans toutes les directions.
Sivous ne disposez que de I'option 3, c’est pas mal,
mais si vous avez la 4, ils se mettent a tourner autour
de vous en balangant d'énormes rayons d’énergie
dans toutes les directions. C'est vraiment impression-
nant! Vous disposez également de quelques super
bombes qui font disparaitre tous les aliens présents
sur I'écran dans les moments difficiles.

Hybris est un shoot-them-up aussi beau que ceux
des salles d'arcade. Il est également aussi difficile,
pourtant il est possible de le terminer. En effet,
comme dans les salles d’arcade, vous disposez d'une
option continue qui vous permet de reprendre le jeu

7

Un jeu sur Amiga aussi bon que ceux d’ar

Un scrolling d'une rapidité infernale.

a-coup, aucun tremblement. Pour le jeu, cette rapi-
dité est impressionnante. La raquette peut a tout
moment dépasser la balle pour la prendre a revers.
Mais il faut bien l'admettre, l'effet est tellement rapide
que le joueur nerveux risque trés vite de plonger
en « migrainite aigué » | Techniguement magnifique
(coup de chapeau a 'équipe de Titus, en 'occurence
Paul), ce scrolling en arrive souvent a porter préju-
dice & la partie... Deuxieme point, la taille du ter-
rain de jeu, quatre-vingts tableaux qui couvrent cha-
cun plusieurs écrans. Les décors sont assez classi-
ques, parfois monotones dans leurs couleurs, mais
toujours frés précis ef surtout variés quant  la dis-
position des brigues. A ceci s'ajoute enfin la straté-

Un casse-briques qui a su puiser dans les softs d’aventure /action comme Gauntlet.

gie originale de Titan. le principal moteur de cette
nouvelle aventure...

Comme le monre le dossier de ce méme numéro,
e casse-briques a trouvé depuis peu une nouvelle
inspiration : la scénarisation de son jeu. Si Titan ne
présente pas une aventure précise (comme Bank
Busters par exemple), il dote sa stratégie d’'un nom-
bre incroyable d'innovations puisées en partie aux
softs d’aventure/action style Gauntlet : piéges, trap-
pes ou bonus éparpillés dans un labyrinthe de sal-
les. Ici, il nest pas question d’empécher la balle de
quitter 'écran. Les tableaux sont généralement clos
de tous cotés et vous allez juste guider la balle pour
détruire les briques apparentes. La raquette peut

premiers tableaux, le «casseur » peut en effet lais-
ser le hasard des rebonds travailler & sa place.
Ensuite, méme lorsque la stratégie fait son appari-
tion, la difficulté que 'on ressent & manier la balle
donne souvent limpression que I'on atteint une cer-
taine brique plus par chance que par virtuosité!
Comme beaucoup de softs « action » stratégique-
ment complexes, Tifan ne séduira en fin de compte
que le joueur qui s'accroche. celui qui passe outre
la lenteur des premiers écrans pour ensuite se pas-
sionner sur les techniques savantes des niveaux sui-
vants.

Titan est en définitive un soft « intelligent » du fait
de la stratégie trés logique de ses tableaux. Il est tout

t décevoir.

Les pr s écrans p

Il faut s’accrocher pour découvrir Titan.

Avis
L'action est complétement délirante et le tir auto-
matique quasi-indispensable. Les vagues se succe-
dent toujours différentes, tant en graphismes (super-
bes) qu'en maniére d'attaquer. Le scrolling est trés
fluide. Quant & la musique, elle est superbe et
rythme parfaitement I'action. Il n'y a peut-éire que
trois niveaux, mais ils sont longs et variés.
Jacques Harbonn
La notion de « qualité arcade » suffit & décrire ce
shoot-them-up. Riche et variée, 'action est délirante,
la musique géniale et le contexte graphique digne
des plus belles prouesses de 'Amiga. ©LH.

Des décors un peu tristes. CPC oblige ?

relancer la boule dans toutes les directions et toute
la stratégie est issue de ce point. Vous allez par
exemple pousser votre balle dans une galerie trés
étroite, éviter des briques mortelles ou au contraire
frapper d'autres murs qui se solidifient & chaque
choc. Des maniements complexes et surtout trés dif-
férents pour chaque tableau qui mettent en place
un jeu trés long, un jeu qui ne plaira malheureuse-
ment pas a tout le monde...

Car si des softs trés scénarisés comme Bank Bus-
ters arrivent tout de méme & séduire les plus purs
passionnés de casse-briques — le risque de perdre
la balle y est toujours présent —, Titan donne sou-
vent limpression de jouer tout seul. Pour les deux

3 fait possible de plonger dans I'ambiance du jeu et
de ne plus « décrocher » pendant plusieurs heures.
En contrepartie, il risque de décevoir les amateurs
d’action rapide, au moins dans les tableaux de jeu.
En espérant finalement que 'adaptation prévue pro-
chainement sur Amiga comnportera un scrolling plus
«soft»! (Existe en disquette et K7)

Olivier Hautefeuille

Tupe __casse-briques éuvolué
Intérét 15
Graphisme ___ * kK
Animation * * k Kk k
Bruitage * * K
Prix B
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ROUING SOFTS

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

[}
[ Les Aventuriers
TOS, TO9 +,
disquette Infogrames
Cette compilation devrait satisfaire les
Thomsonistes, puisque les thémes abordes
sont d'une grande variété. Las Vegas est
un jeu d'aventure classique, dont le scena-
rio ne mangue pas de charme. Avec Bob
Morane Jungle (un jeu d'aventure animeé),
vous découvrirez les mystéres de la jungle
amazonienne et par la méme occasion, le
trésor des indiens Chibchas. Marche a

FKAHEL BALA
GRAPHISHES :DIDIER CHANFERAY

i

l'ombre, qui est aussi un jeu d'aventure, se
propose de vous faire connaitre les char-
mes de la culture banlieusarde, et ceci bien
entendu a I'ombre des H.L.M. Avec |'Héri-
tage I, vous menez une enguéte dans un
vieux manoir écossais, afin de retrouver
votre livret de famille, seul moyen de récu-
perer votre héritage. Une compilation de
niveau correct pour la machine.

Eric Caberia
Type aventure
Intérét 11
Graphisme * kK
Animation * %
Bruitage * %
Prix B

e T
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Lesigne *
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indique gue ce logicial a fait 'objel d'un hit dans un numéro précédent.

M Barbarian

K7 Melbourne House, Spectrum
Ce sliperbe logiciel de Psygnosis, qui avait
fait un tabac & sa sortie sur ST, est mainte-
nant adapté sur Spectrum. Vous allez gui-
der Helgor le Barbare, armeé de sa redou-
table épée, sur une route semeée de pieges
et de monstres les plus divers. Votre but :
localiser et détruire le cristal, source du
pouvoir maléfigue de Nécron et sortir du
volcan avant son éruption. Le principe
d'actions par icones est conservé et se
gére a la manette de jeu ou au clavier, éven-
tuellement en conjonction. On peut ici avan-
cer |'arme préte au combat, ce qui

est plus pratigue. Le jeu resle in-
téressant mais cette adapta-
tion est entachée de quel-
gues bugs: Dans cer-
tains cas, Helgor po-
Se son épée sans
que l'on Iui deman-
de et refuse de s'en
re-servir méme en la
reprenant. De méme
il ne court gue guand
I'envie lui chante. Le
graphisme des créa-
tures est trés bien fait

et leur animation tout a fait réussie. Par
contre, les décors sont ternes. Les bruita-
ges digitalisés ont disparu mais les effets
sonores sont bien travaillés. Un jeu correct
au demeurant et plus difficile gue sur ST,
mais je reste persuadé gu’on pouvait faire
beaucoup mieux. (Notice en frangais.)
Jacques Harbonn

Type ture-action
Intérét 14
Graphisme * * % *
Animation * Kk ok koK
Bruitage * %k ok

[l Les Futuristes
TO 8, TO 9+, disquette
Infogrames

Les amateurs de thémes a-
vant-gardistes seront aux an-
ges avec cette composition
aux accents futuristes. En
effet parmi les thémes a-
bordés, on peut noter Sa-
phir qui vous met dans la
peau d'un prospecteur de
saphirs armé d'un laser,
ou encore Bob Morane SF
(qui rappelle Prohibition) qui est

un jeu de tir du futur. Le meilleur pro-

gramme de cette compilation est incontes-,
tablement Enfropie : un logiciel d'aventure-

action disposant d’'une bonne réalisation

technigue et d’une superbe représentation

en 3D. Une compilation correcte.

Eric Caberia
Type action
Intérét 12
Graphisme * % %k k
Animation ke dodk
Bruitage NiN * %
Prix B

o ]

[l Action Service

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

11
fayajapap
cm EEEE
mh _1/

conserve sur PC toute son originalité. Vous
voici devant un complexe parcours d'entrai-
nement militaire composeé de diverses pha-
ses de jeu, combats, épreuves physigues,
etc. Le rendu graphique de |'aventure est
excellent en mode EGA ou Hercules. En
CGA et monochrome, on profite guand
méme d'une précision graphique trés fouil-
lée. Les décors sont variés et bien dessi-
nés. Le maniement du soft est bien sur
complexe, mais c’est cette méme com-
plexité qui conforte I'intérét du programme
a long terme. Un seul reproche :
la bande écran ol se deroule
I'action reste sans cesse divi-
see en guatre parties, ce qui ge-

ne parfois la vision d'ensemble du terrain.
Action Service profite enfin d'un mode
«construction » qui vous permet de créer
vos propres parcours. Un soft convaincant
sur PC, mis a part la bande son trés
«légére» gui le supporie.

Olivier Hautefeuille

Tvpe_  action, entrainement militaire
Intérét L L
Graphisme 4 4 dodk
Animation K Kok
Bruitage *
Prix C

Version Amiga, disquette
Cobra Soft

Vous vous éles engagé dans |les comman-
dos cobra et maintenant vous allez en baver

dans |le camp d'entrainement. Trois par-
cours redoutables vous attendent et, si vous

voulez jouer les fortes tétes,
vous pouvez en construire
d’autres vous méme.
A l'aide du joystick
Vous pouvez

effectuer pas moins de 23 mouvements dif-
férents et il est indispensable de tous les
utiliser pour terminer les parcours.

Graphisme, animation et bande sonore sont
de bonne facture et rien n'a &té laissé au
hasard. Mais tous les mouvements appris
avec Action Service seront repris dans un
programme a venir et, 14, il faudra se bat-
tre pour de bon. Une réussite. (Notice en

frangais.) Alain Huyghues-Lacour
Type _ action
Intérét 16
Graphisme ___ * k& Kk
Animation * %k %k k%
Bruitage * % k& Kk
Prix ¥ C

HA 320

Amstrad CPC, disqueite
Loriciels

Cette aventure n'est pas sans rappeler Pha-
raon, un soft edite egalement par Loriciels.
La disposition graphique du jeu place a
I'ecran plusieurs fenétres graphigues et tex-
fuelles. Le joueur va manier I'aventure au
joystick en déplacant un curseur sur les élé-
ments du décor. Pilote de I'A 320, vous arri-
vez en voiture a I'aéroport. Il vous faut main-
tenant atteindre le cockpit de I'appareil et
résoudre par |& méme un certain nombre b




ROLUNG SOFTS
B Skate or Die

Apple II GS, disquette Electronic
Arts

Cette simulation de skate vous demande
d’abord de vous équiper dans le magasin
de planches & roulettes de la ville. C'est
également dans cette boutique que vous
décidez si vous voulez vous entrainer ou
commencer la compétition, Les épreuves
sont au nombre de cing. Six rues partent
du magasin, chacune conduisant a une
épreuve différente. Vous pouvez ainsi glis-

d’énigmes. La gestion iconographique du
jeu est originale et agréable. Les décors,
trés froids mais relativement précis, ne lais-
sent aucun droit & I'erreur. Mais si le jeu
comporte une phase de pilotage, c'est
I'aventure qui domine toute la partie. A ce
titre, le joueur ne posséde en début de jeu
que trés peu d'indices, ce gui ne favqrijse
pas la prise en main du soft. La simplicité
des bruitages est de méme regrettable en
ce qui concerne I'ambiance de la partie. A
320 est un logiciel finalement assez « froid »
qui ne passionnera gue les aventuriers les
plus téméraires. Olivier Hautefeuille

Type aventure et simulation o, g,r yng «banane», c'est-a-dire une
nact % *lf estrade de bois incurvée & ses deux extré-
E;?ﬂtﬁ:': _  Mmités, vous vous exercez a ylrevolter de
Bruitage facon plus ou moins acrobatique

Prix u-bi gz de sau-

ter le plus haut possi-
ble. Deux autres voies
vous ménent vers des
épreuves plus mus-
clées. La premiére
oppose skater et
concurrent armeé
d'une batte de
base-ball, qui
tentent a tour

de réle de se
faire tomber.
L'autre épreuve
est aussi physique :
a travers une course,
|'utilisation judicieuse de
coups de poing combinge
3 celle d'obstacles natu-
rels (poubelles, bouches
d’égout, cageots...)

= doit vous permettre

de vous débarrasser de votre adversaire,
qui poursuit d'ailleurs le méme but | La
derniére épreuve consiste en une course
en temps limité ol vous pouvez recueillir
des bonus sous la forme de petits drapeaux.
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Skate or Die est trdés bien réalise, les
décors sont splendides, I'animation fluide
et les sons trés bons. Pourtant ce logiciel
a deux problémes : le réglage du joystick
et sa gestion. Un vrai cauchemar. Il faut
dérégler complétement son joystick en se
basant sur I'image de la boutigue, et en
essayant de centrer le curseur. D'autre
part, I'animation est un peu lente. C'est
vraiment dommage. _
Frangois Hermellin

Type arcade
Intérét 14
Graphisme % K ok K
Animation * %k
Bruitage * k kX
Prix D

B TurboCup

Amiga, disquette Loriciels
Cette superbe course automobile, qui a
obtenu le Tilt d'or 88, est maintenant dis-
ponible sur Amiga. Vous choisissez I'un des
quatre circuits proposés, puis vous faites
un tour d'essai et la place gui vous est attrl-
buée sur la grille de départ est fonction du
temps réalisé. Ensuite la course commence
et pendant deux tours vous devez obtenir
le maximum de votre véhicule en tirant
avantage des particuliers du parcours.
Grace aux précieux conseils prodigues par
René Metge, cette simulation colle par-
faitement & la réalité tant en ce qui
concerne 'exactitude des circuits
gue pour la vitesse limitée a la-
quelle vous négociez un virage
sans perdre |le controle de vo-
tre véhicule. La version Ami-
ga bénéficie d'une réalisa-
tion trés soignée, elle est
presgue identique a celle

de I'Amiga, exception faite des effets sono-
res qui sont bien plus convaincants. On a
le choix entre cing modes de changements
de vitesses différents, de la boite automa-
tique & un changement qui s’effectue en fai-
sant au joystick les mémes mouvements
que dans la réalité. On peut juste regretter
I'absence d'une option permettant de modi-
fier la durée de |'épreuve, qui est limitée a

deux tours de circuit. AH.-L.
Type course automobile
Intérét 18
Graphisme * &k kK
Animation ok k kK
Bruitage * % Kk Kk
Prix

. Version CPC

La version CPC est excellente et on re-
trouve toutes les qualités qui font de Turbo
Cup une simulation d'un grand realisme.
Graphisme et animation sont réussis, on
notera cependant que le mode de contréle
a deux joysticks est absent dans cette ver-

sion. Un programme de qualité. A.H.-L.
Type course automobile
Intérét 17
Graphisme * %k K
Animation * ok ok ok ok
Bruitage * ok k&
Prix B

. Version Thomson

Cette version beneficie d'une realisation
irreprochable. Graphismes et animation
sont d'un niveau de qualite rarement atteint

sur cette machine. Un must. AH-L,
Type course automobile
Intérét 18
Graphisme * %k Ak k
Animation o % o &k ok
' Bruitage -
Prix B

B Mini=-Golf

Atari ST, disquette Magic Bytes
Ce golf est trés facile a utiliser. Pour cha-
gue coup, vous déplacez votre curseur ala
souris, ce qui régle tout a la fois la direc-
tion et la force du tir. Le graphisme est sim-
ple une vue aérienne gui ne montre pas
toujours au mieux les reliefs du terrain. Ce
‘dernier est fort heureusement trés complet
et surtout différent selon le niveau de diffi-
culté choisi.

Soutenu par.un bruitage sans prétention,
Mini-Golf est un bon mais «petit» jeu de
strategie action, trés proche du jeu de bil-

c| lard en fait. A noter pour finir quelgues

options de jeu convaincantes, « refry » qui
permet de rejouer un coup ou « replay » qui
vous mantre votre dernier tir, et surtout la
possibilité de mener des tournois a guatre

joueurs. Olivier Hautefeuille
Type golf/vue aérienne
Intérét 13
Graphisme % * %
Animation * ok K
Bruitage *
Prix B

M Iron Trackers

Atari ST, disquette Microids

Aux commandes d'une curieuse moto a
guatre roues, vous allez participer a une
course de longue haleine se deroulant en
plusieurs étapes. Vous pouvez d'ailleurs
choisir votre trajet et constituer pas a pas
le visage de votre pilote. Votre armement
vous sera utile pour déblayer les nombreux
obstacles gui encombrent la route. Mais
VOUS pourrez aussi sauter par-dessus cer-
tains d’entre eux en utilisant les rampes.
Attention en cas de mauvaise présentation,
vous verserez sur le cote. Aprés chaque
étape victorieuse, vous toucherez une
somme d'argent qui vous servira a amélio-
rer votre équipement ou surtout a payer lés
frais de soins en cas de blessures impor-
tantes. Deux fenétres indépendantes mon-
trent |'action pour chacun des joueurs. Les
graphismes sont de bonne qualité et les
décors assez variés d'un parcours a l'autre.
L’animation est rapide et fluide. Une bonne
musique accompagne le jeu mais il n'y a
guére de bruitage. Jacques Harbonn

Tvpe course de moto
Intérét 14
Graphisme * k Kk k
Animation L& & & ¢
Bruitage *
Prix C

B Crucial Test

TO 9, TO 8, disquette Tomahawk
Dans la lignée des jeux de société s'inspi-
rant du mythique Trivial Pursuit, voici Cru-
cfal Test. Jusqu'a quatre joueurs peuvent
participer au challenge. Plus de deux mille
guestions sont disponibles, portant sur dix
grands themes generaux. Les réponses
peuvent étre donnees avec ou sans
contraintes de temps. La version Thomson
est correctement réalisée. On peut cepen-
dant regretter gue le logiciel ne dispose pas

d'un plus grand nombre d’illustrations gra-
phigues et d'animations. D'autre part, la
relative lenteur des tests clavier nuit a
I'ergonomie générale. Sur Thomson, ce
logiciel est néanmoins un produit intéres-

sant. Eric Caberia
Type jeu de société
Intérét 12
Graphisme * *
Animation * *
Bruitage *
Prix B

Version CPC

La version CPC dispose de I'essentiel des
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caracteristiques de la version TO. On peut
cependant constater la présence de quel-
ques bugs a |'affichage. Le programme pre-
sente toujours la méme lenteur. Compte
fenu de la rude concurrence qui régne pour
ce type de programme sur cette machine
(Trivial Pursuit et autres quizz), ce logiciel
n'est pas pour le CPC ce qui se fait de

mieux. Eric Caberia
Type jeu de société
Intérét 10
Graphisme * *
Animation * J
Bruitage *
Prix B

71




&
B Airborne Ranger
PC et compatibles,
disquettes Microprose
Tout commence par le choix de votre objec-
tif. Délivrer des prisonniers ou attaguer une
base de commandement ou de transmis-
sion... Vous complétez votre armement
(grenades, fusils, etc.) avant de diriger
votre parachute vers un point stratégigue
du territoire ennemi. Dans un decor

semi-3D bien rendu, votre soldat va tantot
courir, tantét ramper puis tirer sur ses

adversaires. Sur la carte, il localise son pre-
mier sac de provisions, une réserve de
munitions, puis 'objectif gu’il doit détruire.
Airborne Ranger offre un convaincant cock-
tail d’action et de stratégie. Coté action,
I'animation des hommes et la représenta-
tion 3D du paysage sont suffisamment rea-
liste pour intéresser le joueur & long terme.
Pour la stratégie, la pluralité des missions
et les trés nombreux effets de reliefs sur le
terrain permettent de'mettre au point des
assauts dignes des meilleurs wargames.
Une réussite sur PC. Olivier Hautefeuille

Type action/guerre et stratégie

Intérét 14
Graphisme * % h Kk
Animation * * K
Bruitage * %
Prix C

W F15 Strike Eagle

Spectrum, K7 Microprose

Aux commandes d'un F15, jet perfectionng,
vous allez effectuer une des sept missions
proposées ol vous devrez deétruire des
cibles au sol en déjouant les attaques de
I'avion et des missiles. Quaire niveaux sont
disponibles. La vue avant monire ce que
vous voyez de votre cockpit, ainsi que dif-
férentes données indispensables : vitesse,
altitude, horizon artificiel, régime des
moteurs, compas, armement sélectionneg,
témoin de fuel, carte et radar. Un simple

appui sur la barre d'espace vous placera:

en vue arrigre, particulierement utile dans
les combats. Votre armement est assez
complet : canon, missiles et bombes pour
les objectifs au sol. Vous disposez aussi
d'un systéme de brouillage radar et de
fusées éclairantes pour leurrer les missiles
ennemis. N’hésitez pas a vous en servir dés
que l'indicateur « ALERT: SAM LAUCH »
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s’allumera. A petit niveau, il n'est pas trop
difficile d’éliminer I'avion adverse et de
détruire |a cible, d'autant que vous n'aurez
ici ni & décoller, ni a atterrir. Mais a fort
niveau, cela tient presque de la gageure. En
cas de panique, une seule solution : le bou-
ton d’éjection ! :
Les graphismes sont corrects et |'animation
rapide et fluide, I'impression de vitesse
étant rendue par le défilement de bandes
au sol, L'avion réagit rapidement aux com-
mandes. Quelques bruitages bien choisis
complétent I'ambiance.
Une bonne simulation variee et assez fidele.
(Notice en francais.)

Jacques Harbonn

Tvpe simulateur de vol avec combat
Intérét 17
Graphisme * & X
Animation * % %ok &
Bruitage * * %
Prix B

B Wantfed

Amiga, disquette Infogrames
Quatre truands protégés par une armeée
impressionnante de «gachettes »... Vous,

chasseur de primes, allez traverser les
lignes ennemies pour atteindre les tétes
d'affiche qui rapportent! Un peu a la
maniére de Commando ou, plus récemment,
de Fernandez Must Die, ce shoot-them-up
type «western» est trés convaincant sur
Amiga.

Le personnage évolue dans un scrolling ver-
tical constant. L'ennemi tire de tout cote et
il faut sans cesse slalomer entre les balles
(suffisamment lentes pour cela), collecter
des bonus ou lancer des batons de dyna-
mite. Le jeu est simple mais « beau» sur
Amiga. Un coup de chapeau pour les brui-
tages, superbes cris des mourants et rafale

de «six coups ». De |'action pure et dure.

A vair ! Olivier Hautefeuille
Tvpe shoot-them-up « western »
Intérét

Graphisme * %k &k K
Animation * H ok
Bruitage %* Kk K %k
Prix B
Version ST

Le jeu est plus facile ici car le personnage
se déplace sensiblement plus vite entre les
balles. Les graphismes sont par conire
moins fins et les bruitages ne retraduisent

pas |'ambiance mise en place sur Amiga.
Cette version ST, plus «jouable» mais
moins belle que sa consceur, merite tout de

méme votre attention. O.H.
Type _ aventure
Intérét 14
Graphisme Kk kkk
Animation % J ok
Bruitage * %k *
Prix __ B

W SDI

Atari ST, deux disquettes
Activision

Ce jeu, gui n'a rien a voir avec le pro-
gramme de Cinemaware du méme nom, est
la conversion d'un jeu d’arcade de Sega.
Les grandes puissances ont appuyé sur le
bouton et la guerre nucléaire vient d'écla-
ter. Une navette spatiale vous |largue dans
I'espace et votre mission consiste a détruire
les missiles qui se dirigent sur leurs cibles
pour sauver le monde de la destruction.
Votre vaisseau doit également faire face a
toutes sortes d'objets volants qui tentent
d’entrer en collision avec votre appareil.
Dans le second niveau vous devez proté-
ger votre station spatiale contre les aita-
ques de I'ennemi.

Activision, qui a obtenu les conversions de
bon nombre de jeux d'arcade Sega, soigne
tout particulierement la réalisation de ces
programmes. Le graphisme et I'animation
sont de bonne gqualité et le theme musical
qui accompagne |'action est trés réussi. Le
contrale s'effectue par I'intermédiaire de la
souris, ce qui est assez rare pour un shoot-
them-up. Grace 2 la présence de deux bou-
tons on obtient un mode de contrdle qui se
rapproche de celui de la machine d'arcade.
Dans un premier temps ¢'est assez decon-
certant, mais par la suite ce mode de con-
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trole se révéle agreable et performant. Un
shoot-them-up prenant, différent de ce que
I'on a I'habitude de voir.

Alain Huyghues-Lacour

Type arcade
Intérét 14
Graphi % J 4 ke
Animation * %k kK
Bruitage et el % ok ok
Prix i C

B Double Dragon

Amiga,

disquette Melbourne House

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

% | s crenevoes 3. 0 mmm

on joue a deux simultanément, on prend un
grand plaisir a combatire cote a cote, mais
il faut étre sOr de son partenaire, car on
peut aussi se frapper mutuellement.

C'est une bonne conversion qui présente
des graphismes réussis et une bonne ani-
mation. Certaines prises sont trés specta-
culaires et I'on peut juste regretter que la
bande sonore soit assez pauvre. Le seul
veritable defaut de cet excellent pro-
gramme vient de I'option «continue » qui
permet de reprendre le jeu a volonté. Dés
la premiére fois on termine le jeu sans trop
de probleme et lorsqu’on a triomphé a trois

ou quatre reprises, le jeu perd une bonne
partie de son intérét. Un programme exci-
tant, mais dont on risque de se lasser assez

vite. Alain Huyghues-Lacour

Type arcade

Intérét 15 ERTER TERR
Graphisme * ok kK Kk o
Animation ok Kk ok DT
Bruitage * k% Etes
Prix ( &

SEC HIE TRFmsH

B Nigel Mansell’s __

Grand Prix

Atari ST, disquette Martech

Martech nous présente une course de For-
mule 1 qui ne mangue pas de qualités : on
a le choix entre seize circuits différents et
il est possible de s'entrainer pour se fami-
liariser avec le parcours avant d'entamer
I'epreuve. La course est representee en 3D
dans la partie superieure de I'écran et en
dessous on trouve deux rétroviseurs ainsi
gue de nombreux renseignements sur I'etat
de votre véhicule. On dispose d'une boite
de vitesses six rapports ainsi gue d'un turbo

TONM

Version Amiga

La version Amiga est identigue a celle du

ST, exception faite des effets sonores gui

sont ici particulierement convaincants.

Un programme agréable qui se situe

; a mi-chemin entre arcade et
simulation.A.H.-L.

Type __ course automobile
N\ Intérét 14

et il convient d'en jouer
habilement pour réaliser
une bonne performance.
La realisation est assez

moyenne : I'animation n'est

pas extraordinaire, mais Graphisme * % kK

elle rend bien I'impression Animation ____ % % % %

de vitesse. Les graphis- l;m'tage % % ok kK
rix

mes constituent le point
faible car il est possible de
faire mieux sur ST et, surtout,
la fenétre graphique est

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

Alain Huyghues-Lacour
Type course automobile
Intérét
Graphisme
Animation
Bruitage
Prix
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Il World Class _
LeaderBoard

Amiga, disquette US Gold
Aprés Leader Board et Tourna-

ment, voici la troisieme version

du grand classique de golf sur Amiga. On
retrouve tous les éléments qui ont fait le
succes de la série, mais cette fois le réalis-
me est encore plus poussé puisque trois
des plus célébres parcours mondiaux
sont scrupuleusement reproduits : Saint
Andrews, Doral Country Club et Cypress
Creek. |l y a également un quatrieme par-
cours, imaginaire cette fois, Gauntlet Coun-
try Club, qui est le plus difficile. Le mode
de controle reste le méme que dans les

programmes précédents, mais on a la pos-

sibilité de s'entrainer pour améliorer sa

technique pour les drives et les putts.

Cela mis & part World Class Leaderboard

ne présente guére d'innovations,

mais ¢’est le meilleur programme de |a

série. Un must. (Notice en frangais.)
Alain Huyghues-Lacour

Type simulation spotive
Intérét 1

Graphisme * % &k Kk
Animation * % Kk kK
Bruitage % kK
Prix C

B Supersports

CPC, disquette Gremlin

Aprés avoir exploité le filon des jeux Olym-
piques d’été et d'hiver, les concepteurs de
logiciels sportifs se tournent vers des épreu-
ves plus folklorigues.

Celles de ce programme sont diverses et
mettent 'accent sur I'originalité : le plon-
geon (la téte la premiére dans un seau
d'eau), le tir sur cibles mobiles dans une
ruelle, la destruction de piles de planches
(les amateurs de Taekwondo se reconnai-
tront), le slalom sous-marin en apnée, le tir
a l'arbaléte.

Chacune des épreuves est gratifiée des

commentaires d'un personnage situé dans
la partie supérieure de |'écran.

Les graphismes et les animations sont
ce qui se fait de mieux sur CPC. Les
décors sont soignés, les sprites colores
et dotés d’animations fluides. Les bruita-

ges de Supersports, bien que discrets, .

donnent entiére satisfaction compte te-
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nu des épreuves proposées. Un excellent
logiciel.

Eric Caberia.

Type action/sport
Intérét 15
Graphisme * Kk Kk kK
Animation * %k kK
. Bruitage kK
Prix B

Version Spectrum, cassette
Gremlin

Cette adaptation est une réussite compléte.
Les graphismes sont variés, fins et colorés
(ce qui n'est malheureusement pas le cas
de beaucoup d'autres adaptations). L'ani-
mation est d’un bon niveau, tant en rapidite
qu’en fluidité. Les bruitages sont corrects

et une musigue sur plusieurs voies
présente les épreuves en 128K,
bien que le choix des tonalités
ne soit pas des plus heureux.
Un jeu varié a souhait. (No-

tice en francais.)
Jacques Harbonn

Type __simulation sportive

Intérét 15
Graphi * %Kk
Animation e & & &
Bruitage * % X
Prix B

[ ]

W Circus Games
Atari ST,

deux disquettes Tynesoft

C'est une excellent idée d'avoir réalisé un
programme sur des numéros de cirque. Cir-
cus Games est un multi-épreuves original
qui nous change des disciplines que I'on
retrouve dans bon nombre de programmes
de ce type. Vous étes tour & tour funambule,
cavalier, trapéziste et dompteur de tigres.
Iy a de quoi réver, mais les jeux du cirque
sont dangereux et demandent une grande
précision. Dans les trois premieres eépreu-

ves vous devez réussir de périlleuses acro-
baties en respectant un timing des plus
rigoureux et la moindre erreur est fatale.
Quand au domptage, il faut faire effectuer
un parcours  trois tigres en les tenant en
respect sans se faire attaquer. Aprés_cha-
que tentative, on a la possibilité c_j'utlliser
la fonction replay, ce qui est a la fois agrea-
ble et fort utile pour corriger ses erreurs.
|'ambiance trés particuliére du cirque est
parfaitement rendue gréace a de bons the-
mes musicaux, ainsi que par des séquen-
ces intermédiaires tout a fait dans |'esprit
de ce type de spectacle. Une animation et
des graphismes de qualité contribuent pour

beaucoup au plaisir du jeu. |l faut beaucoup
de patience et d’habileté pour réaliser de ,
bonnes performances, mais cela en vaut la
peine. Un programmme original et sédui-
sant. (Notice en frangais.)

Alain Huyghues-Lacour

Type multi-épreuves
Intérét 15
Graphisme * Hok koK
Animation %ok ok ok
Bruitage 4 d oH ok ok
Prix C
Il The Foothall
® ]
Simulation

C 64, disquette Microprose

Avec ce logiciel. Microprose vous propose
plus qu'un jeu, puisqu'il s'agit ni plus ni
moins d’une simulation de foot. De nom-
breux paramétres jusqu'alors inédits don-
nent au programme ur cachet particulier.
Les matchs peuvent se dérouler en exieé-
rieur ou en lieu couvert. Lors des confron-

. tations a l'air libre, vos évolutions et celles

de la balle peuvent étre génees par les
conditions atmospheriques (vent, pluie, ton-

nerre). Vous disposez, contrairement aux
autres programmes de ce type, d'une
palette de mouvements technigues variés :
vous pouvez faire des « poucettes » arrié-
res, des « tackles », de brusgues acceléra-
tions, des tirs directs ou lobés et méme des
effets de balles latéraux. L'interface graphi-
gue du programme est de qualite,
puisgu’elle permet d'avoir une vision glo-
bale de I'action (vue de dessus). Les spri-
tes figurant les joueurs sont fins et agrea-
blement colorés. Les animations sont rapi-
des et participent avec efficacité a la qua-

i lité du jeu. Les bruitages sont corrects. Un

bon produit. Eric Caberia
Type simulation sportive
Intérét 14
Graphisme * ok ok kK&
Animation *k ok ok Kk
Bruitage ¥ i A
Prix B
@ ® (=
B Grand Prix Circuif

PC, disquette Accolade

Les possesseurs de PC seront heureux
avec cette superbe simulation de course de
F1. En effet ce programme a fait |'objet de
grands soins tant au niveau de la prépara-

tion des courses gque des competitions
elles-mémes. Vous pouvez, avant les qua-
lifications, choisir votre circuit (Monza, Sil-
verstone, Monaco). Si vous parvenez a avoir
une bonne place lors des épreuves gualifi-
catives, vous aurez alors toutes vos chan-
ces pour vous imposer lors de la grande
course. Les graphismes sont une réussite.
lls sont fins et disposent d'une foule de
détails qui contribuent & donner un grand
réalisme (rétroviseurs, piste 3D).

Les animations ne degoivent pas, puisgue
les sensations de deplacement du véhicule
sont convaincantes. Seuls les bruitages
décoivent, mais sur PC, ¢a n'est pas vrai-
ment étonnant. Un bon programme.

Eric Caberia
Type simulation
Intérét i5
Graphisme * &k ok Kk
Animation * %k k ok
Bruitage * &
Prix C

M Serve and Volley

C 64, disquette Accolade
Avec ce logiciel, Accolade parvient & don-
ner un sang nouveau a |'un des types de

jeux le plus couramment adaptés sur
micro : le tennis. Le logiciel se propose en
effet d’'adjoindre a |'aspect réflexe propre
a tous les tennis, une nouvelle dimension,
celle de la réflexion. Grace a un systeme
de fenétres animées, le logiciel vous per-
met d’utiliser une vaste palette de coups en
fonction de I'action de votre adversaire. A
chaqgue rebond vous devez prendre des
décisions strategigues (un lift, un lob, ou
une volée). Vous pouvez influer sur des
parameétres tels que le type de cours (arti-
ficiel ou pelouse), ainsi que sur la vitesse
ou la puissance de votre coup droit (ou de
votre revers). Le graphisme 3D du logiciel

est de bonne qualité. Les animations pro-
curent un grand réalisme, en particulier
dans |a décomposition des mouvements
des joueurs. Les bruitages sont sobres mais
de qualité. Un excellent produit.Eric Caberia

Type

simulation sportive

Intérét 14
Graphisme o ok ok kA
Animation * Ak ko
Bruitage e d ko
Prix B

Wl Night Hunter

Atari ST, deux disquettes

Ubi Soft

L’humanite est protégee des vampires par
plusieurs medaillons sacres, mais Dracula
a décide de s’en emparer pour instaurer un
regne de terreur. Vious étes Dracula et vous
sortez d'un cercueil pour explorer le cha-
teau et ses environs a la recherche des pre-
cieux talismans. Au cours de votre quéte
vous affrontez votre vieil ennemi le profes-
seur Van Helsing et toute la population qui
vous attaque avec des armes diverses.
Mais le vampire a |la possibilité de se trans-
former a volonté en loup-garou ou en

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

Alain Huyghues-Lacour

ch

Intérét 14
Graphisme * &k
Animation i &k kK
Bruitage *k Kk *k
Prix
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M Fire Power

PC, disquette Micro Illusion

Ce programme qui méle action et stratégie
vous offre un combat de chars que I'on peut
jouer & deux ou contre I'ordinateur. Si vous
étes seul, vous voyez votre position en plein
écran et, adeux, |'écran est divis&_é en deux
parties, ce qui vous permet de suivre votre
char et de surveiller ce que fait votre adver-
saire. Votre mission consiste & détruire la
base ennemie et a récupérer vos soldats
qui v seront retenus prisonniers. Tout d'a-
bord, vous devez choisir I'un des trois chars

disponibles. Cela est important pour la suite
du jeu car selon la stratégie gue vous comp-
tez adopter, vous devez choisir entre un
tank plus rapide et celui qui permet de
transporier un plus grand nombre d’hom:-
mes. Ensuite, le combat commence. Vous
quittez votre base a la recherche de
I'ennemi. La leur est entourée de murs et
dés que vous tentez d'y pénetrer, des tou-
relles vous prennent sous un feu nourri. Des
hélicoptéres vous attaguent egalement,
mais Vous pourrez vous venger en écrasant
les soldats ennemis.
Fire Power est disponible en mode EGA ou
CGA. Il n'y a guére de différence entre les
deux, car les possibilités de I'EGA sont loin
d’'étre pleinement utilisées et tout est a base
de rouges et de gris. C’est un jeu intéres-
sant, on a bien du mal & vaincre |'ordina-
teur qui est un redoutable adversaire. Fire
Power prend toute sa valeur lorsqu’on le
joue a deux. Les choix stratégigues son
alors déterminants.

Alain Huyghues-Lacour

Type action/stratégie
Intérét 14
Graphisme * %k K kK
Animation K Kk
Bruitage %%

Prix C /

B Fernandez (

MustDie

Amiga, disquette
Mirrorsoft !
Un dictateur & assassiner, plugleurs
dizaines d’écrans meurtriers a tra-
verser, cette mission d’action/guerre

est aussi classique que ludigue. On re- \\

trouve ici le scénario qui fit le succés

de Commando ou Rambo il y a quelgues

temps. Le scrolling multidirectionnel
76

dévoile un paysage semi-3D vaste et varié.
L'ennemi surgit de partout, des soldats
embusaués derriére des sacs de sable, des
trains, des blindés, toute une armee qui
dirige ses balles et cbus contre vous. Lani-
mation du joueur est suffisamment souple
pour que |'on puisse slalomer entre les bal-
les. Mais il faut bien sar tirer, lancer des gre-
nades, collecter des munitions, délivrer des
prisonniers, etc... De par la dynamigue de
son jeu (pas un moment de répit) et la
richesse de sa stratégie (nombreux béti-
ments et engins ennemis), Fernandez Must
Die est un soft classigue mais vraiment cap-
tivant. Une vraie partie de plaisir !

Olivier Hautefeuille

Type action-guerre
Intérét 15
Graphisme J %k ok ok
Animation % ¥ %k ok
Bruitage * %k ok ok
Prix B

SCORE 001050 ‘

Version Atari ST

La version ST est en tout point semblable
4 |a version Amiga. Les bruitages sont |&
encore excellents. A ne pas manquer !O.H.

Type action guerre
Intérét 15
Graphisme * %k kk
Animation * % kK
Bruitage %* %ok kK
Prix B

B Oufrun

Amiga, disquette US Gold

Les possesseurs d’Amiga ont dU attendre
longtemps une version du grand hit de Sega.
Mais leur patience est aujourd’hui réecom-
pensée puisque Outrun est enfin a(rivé et
que cette conversion est trés réussie, Dés
le chargement, on se plonge dans 'ambian-
ce grace aune superbe image de présenta-
tion accompagnée d'un excellent theme
musical avec une voix digitalisée du meilleur
effet. Puis c'est le départ et vous foncez au
volant de la Ferrari Testarossa. La course,
rapide et excitante, se déroule au milieu de
paysages variés. On fonce a toute allure sur
I'autoroute en évitant les autres véhicules
et il faut jouer habilement avec les deux
vitesses pour éviter les accidents.

La version Amiga est proche de
celle du ST, mais

les decors sont plus fouillés et I'animation
plus fluide. Les differents thémes musicaux
benéficient de la grande qualité sonore de
cette machine, mais hélas ce n'est pas le
cas des bruitages qui sont assez pauvres.
La meilleure conversion de ce grand jeu
d'arcade. (Notice en frangais.)

Alain Huyghues-Lacour

Tuype arcade
Intérét 16
Graphisme * K kK Kk
Animation * %k Kk
‘Bruitage Dk ok ok ok
Prix C

_nconditionnels du genre. Dany Boolauck

&

M Flying Shark
Atari ST, disquette Firebird
Tiens, une conversion de coin-op par Fire-
pird sur ST ! Il s'agit de Flying Shark, un
sympathique jeu d'arcade signé Taito. Rien
te spécial a signaler dans la réalisation de
ce shoot-them-up. Vous dirigez un petit
avion monoplace muni d'un stock illimité de
munitions et de guelgues bombes récupe-
rables tout le long du parcours. L'as que
yous étes cense incarner doit affronter les
incessantes vagues d'avions , chars blin-
fés et autres batiments de guerre. Le scrol-
ling vertical du décor est indépendant du
deplacement de votre avion qui, lui, est mul-
lidirectionnel.

Honnétement réalisé, Flying Shark, version
ST possede les caraciéristiques essentiel-
les du jeu d'arcade. Des beaux graphismes,
line bonne animation et un bruitage correct.
\Non, rien a dire, sauf que des logiciels
tomme celui-la, on en a vu des centaines !
Bref, voila un soft qui fera trés plaisir aux

i | vpe action
Uintérét 14
ml:“ * %k h k&
P nimation * % %k J
Bruitage * &k k

Prix [ &

Lombard Rally__“_

miga,

deux disquettes Mandarin

ette premiére véritable simulation de
allye est une réussite totale. Le rallye com-
porte cing manches de trois parcours, mais
bour y participer il faut d'abord faire ses
Jreuves en concourant dans toutes les
l&prewes et en remportant au moins un prix.
©n peut se rendre a 'atelier, & n'importe

guel moment, pour y effectuer des répara-
tions ou pour apporter des améeliorations a
son vehicule. Mais pour cela il faut payer
avec l'argent obtenu en remportant des
prix, ou bien en répondant & des questions
sur le rallye dans une emission de televi-
sion.
L'action est représentée en 3D, depuis le
siege arriére de la voiture et on voit le con-
ducteur passer les vitesses tandis que son
equipier etudie la carte. Les graphismes
sont superbes et 'animation tres reussie.
La version Amiga est trés proche de celle
du ST avec, en plus, une bande sonore de
qualite. De plus, tous les textes sont en fran-
gais, avec d'énormes fautes d'orthographe,
mais |'intention est bonne. Lombard Rally
est une excellente simulation sportive, dif-
ficile et passionnante, qui seduira tous les
amateurs du genre. Un must.

Alain Huyghues-Lacour

Type simulation sportive
Intérét 18
Graphi * &k kK
Animation * % % & &
Bruitage % %k J ok ke
Prix C

B R.C. Pro-Am

Console Nintendo, cartouche
Nintendo

Ce programme vous propose de participer
a une série de courses gui opposent qua-
tre voitures teleguidées. La course est
rapide, il faut prendre garde a ne pas déra-
per sur des flagues d'huile ef, par la suite,

a éviter différents obstacles. En revanche, .

des antidérapeurs vous permettront des
accelerations foudroyantes et vous pouvez
ramasser différentes armes, trés utiles pour
se débarrasser d'un adversaire dans les
moments difficiles. En effet, la partie prend
fin lorsque vous terminez un parcours en
dernier ; aussi la seule fagon de vous firer
d’'affaire consiste souvent a éliminer un
concurent juste avant I'arrivee. De plus, on
peut ameliorer, de facon permanente, les
performances de son wvéhicule en ramas-
sant au passage divers equipements.

R.C.- Pro-Am bénéficie de graphismes
agréables et colorés, ainsi que d'une ani-
mation rapide et s'accompagne d’une
bande sonore entrainante. Le principe est
proche de celui de Super Sprint, mais avec
beaucoup plus de possibilites et |'on
s'amuse beaucoup dans cette folle course.

Un jeu passionnant. (Notice en frangais.)
Alain Huyghues-Lacour

Type course automobile
Intérét 15
Graphisme I kok ok ok
Animation * %k &k
Bruitage * ok &k ok
Prix C

B Affer Burner

Spectrum, K7 Activision

Aprés son adaptation sur console, cet
excellent jeu d'arcade est désormais dis-
ponible sur Spectrum. Le theme est simple.
Aux commandes de votre jet, vous allez
combattre de multiples escadrilles d’avions
ennemis. Vous disposez pour cela d'une
mitraillette lourde au tir continu et automa-
tigue et aux munitions inépuisables et de
quelgques missiles indispensables pour venir

a bout de certains avions, mais eux en nom-
bre limité. L'écran vous montre votre avion
vu de 'arriére ainsi gue vos attaguants, le
tout en 3D. La maniabilité de |'avion est en
tout point remarqguable. Il réagit instantané-
ment et effectue des retournements spec-
taculaires pour se dégager des attaques
arrieres. L'animation est un modele de rapi-
dite et de fluidité. Une bonne musigue sur
plusieurs voix en 128K présente le jeu. Au
cours de |'action deux types de bruitages
vous sont proposés au choix: musique
agreable ou bruitages travaillés. Un excel-
lent travail d'adaptation pour ce difficile
shoot-them-up (Notice en francais.)
Jacques Harbonn

Type shoot-them-up
Intérét 15
Graphisme * Kk %
Animation * % ok &k k
Bruitage * %k ok
Prix B
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- ACTUEL
Mon micro et moi...

Quel est le meilleur emplacement pour votre micro ? Ou trouver les melllelirs
réparateurs en cas de pépin ? Comment remédier vous-meme aux pagr_lels 9es
plus courantes, conserver votre matériel en bon état, chp;slr VoS l.ngCIG S
Ot les acheter ? Peut-on éviter les virus? Y a-t-il de « bonnes » bouhqges ou de

mauvaises ? Les journalistes de Tilt répondent a toutes ces questions
— ot & bien d’autres — et dévoilent pour vous leurs «trucs » personnels, petites
bidouilles et astuces pratiques. Indispensable aux possesseurs
d’un nouveau micro, utile pour les autres qui trouveront ici les moyens
d’optimiser leur machine préférée. ..
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Il y a quelques semaines, vous
avez acheté ou I'on vous a offert
un micro. Aprés avoir arraché les

rubans adhésifs d’'une main
{fébrile, vous avez installé wvaille
# que vaille votre ordinateur et vous

X vous étes précipité pour lui faire

avaler sa premiére disquette. Tout
‘s’est bien passé? Tant mieux!
Mais étes-vous str d’'avoir bien
| pris toutes les précautions néces-
saires afin de jouir le mieux et le
plus longtemps possible de votre
nouvelle acquisition ? Les ordina-
teurs ont aujourd’hui un compor-
tement moins erratique que ceux
d’hier, c'est vrai. Il n'empéche que
ce sont des produits qui restent
relativement fragiles. Sachez les
traiter avec délicatesse. Brilant de
vous faire partager les lecons de
sa longue expérience, Tilt vous
propose une série de conseils uti-
les & cet effet.

'Un micro-ordinateur, c’est aussi

-llun étre vorace qui se nourrit de

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

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

d'erreurs de connexion sont
grands.Et il en est de fatales. Un
exemple au hasard : les premiers
Amiga 1000 provenaient directe-
ment des USA et fonctionnaient
sur du 110 volts. 1l fallait donc
interposer un transformateur pour
I'utiliser en France. Et bien, nous
avons connu quelqu’un qui, trop
impatient, a oublié le transforma-
teur et a branché directement son
Amiga sur le 220 frangais. Ce qui
devait arriver arriva. La machine
a rendu I'ame sur le champ. Et
dans ce cas, la garantie ne joue
pas. Justement, puisqu’'on en
parle, n'oubliez pas de remplir et
de renvoyer le bon de garantie.
En principe, les micros sont entié-
rement garantis, piéce et main
d’ceuvre, pendant un an a dater
de l'achat. Quelques PC font
exception : certains — rares - ne
sont garantis gque six mois
{méfiance !), d'autres — tout aussi
rares — sont garantis pendant

deux ans (ceux-la sont chers!)
Si cela vous est possible et s'il n'est
pas déja trop tard, ne jetez pas les
cartons. Conservez-les a la cave,
au grenier, dans un placard ou au-
dessus d’'un meuble. lls pourront
vous étre utiles pour empaqueter
votre machine lors d'un déména-
gement ou si par malheur vous
devez la transporter pour la faire
réparer. Si vous jetez les embal-
lages, surtout les petits sachets en
plastique, vérifiez qu'il ne reste pas
une petite piéce cachée dans un
recoin. Elle est peut-étre indispen-
sable.

Méme si vous étes déja un vieil
habitué de l'informatique, dites-
vous qu'il faut mieux faire suivre
les consignes a la lettre. Si vous
ne l'avez pas déja fait, faites I'effort
de lire le mode d’'emploi — et pas
seulement le parcourir d'un ceil
hatif. Chaque ordinateur a ses
petites caractéristiques. Chacun
demande un traitement différent.
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ACTUEL

UN PETT TRUC REPARE EN....
UNE SEQNDE.

Un Amstrad CPC, clest assez
facile, il y 2 un minimum de con-
nexions. Un PC, c’est déja plus
ardu, avec des cartes, des cables
et des tas dlinstructions a donner.
Dans to s cas, il est bon de
connecter votre machine a une
prise électrique reliée a la terre
(une prise avec deux trous et une
fiche male).

Une derniére recommandation, et
non des moindres avant que vous
approchiez un doigt tremblant
d’'impatience du bouton de mise
en marche : assurez-vous que tous
les éléments sont reliés les uns aux
autres.

Il ne faut rien connecter a un
ordinateur sous tension!
Cela signifie, pour étre encore
plus clair, qu'il doit &tre éteint
quand vous lui ajoutez un péri-
phérique ou une extension. La
plupart du te mps — mais pas tou-
jours ! — ce n’est pas grave, vous
rne vous apercevez de rien et tout
continue & marcher comme sur
des roulettes. A la longue, pour-
tant, ce type de manipulation peut
provoquer des dégats parfois irré-
médiables. C'est comme si vous
flanquiez une grande baffe a votre
micro. La premiére, il encaisse
sans se rebiffer. Mais plus vous le
frappez, plus il saffaiblit...
jusqu’au jour ol il se retrouve
K.O. Dans le méme ordre d'idée,
il faut toujours allumer les périphé-
riques avant le micro-ordinateur.
Par périphériques, entendez tous

appareils qui sont reliés en
méme temps au micro et au sec-
teur. Les plus évidents sont le
moniteur, le lecteur de disquette
ou le disque dur supplémentaire
et l'imprimante. En régle générale,
13 aussi, aucun effet direct ne se
fait sentir si-vous ne suivez pas ce

80

conseil. Mais vous provoquez &
chaquie fois une surtension qui, au
mieux, réduit la durée de vie de
votre matériel.

Les pannes

Le grand moment est enfin arrivé :
vous appuyez sur le bouton. Votre
écran s'éclaire. Tout va bien. Vous
n'avez plus qu'a suivre les instruc-
tions du manuel pour charger
votre premier jeu. Mais ne partez
pas, la suite peut vous intéresser.
Avec un peu de malchanc ne
durera pas. Il est possible que
vous ayez des ennuis dans quel-
ques heures, que!quea jours ou
quelgues m Vous rejoindrez
alors dans I’ .affhr:uon ceux qui, en
allumant leur micro, constatent
avec effarement qu'il ne réagit pas
vraiment comme il le devrait : il
affiche des lignes et des couleurs
mouvantes ou incompréhensibles,
il n’affiche rien du tout, il ne veut
pas lire les disquettes, il fait un
bruit de cafetiére en colére... Pas
de panique, ne vous df‘fnlu pas!
> prouve qu'une fois

sur cela provient d'une
mauvaise connexion des cables.
Eteignez la'machine, débranchez

_tous les cables, puis remettez-les

en place aprés avoir vérifié que les
contacts se font bien.

Si les difficultés ne sont toujours
pas résolues, respirez un bon coup
et tachez de reprendre votre
calme..Vous allez en avoir

Faire réparer un micro est une
entreprise toujours délicate et sou-
vent parsemée d’embiiches. Nous
allons tenter de vous les éviter.

Le S.A.V.
produit sur une
s le premier jour, il n'y

Si la pann
machine d
a pas a hésiter. Remballez, retour-
nez chez votre revendeur et exi-

gez un échange contre une
machine neuve. Insistez jusqu’au
scandale public s'il le faut. Si vous
ne le faites pas, vous retrouverez
la cohorte de ceux qui ont eu une
panne aprés un certain temps
d'utilisation. Leur sort est généra-
lement peu enviable.
1l y aurait beaucoup a dire sur les
réparations elles-mémes. Il arrive
que des machines subissent des
pannes & répétition qui jettent le
doute sur le sérieux de certains
ateliers de réparation. Ces cas
sont cependant l'exception. La
durée mise pour effectuer le
dépannage est par contre un véri-
table scandale. Le fait que vous
soyez encore sous garantie ne
change rien & laffaire, bien au
contraire. La garantie couvre les
piéces et la main-d’'ceuvre, mais
ne vous certifie pas une réparation
rapide. Il existe bien des contrats
spéciaux assurant une interven-
tion dans les 24 ou 48 heures
mais le montant de la prime a
payer les réserve aux entreprises.
Ces contrats ne concernent de
toute facon que les micros haut de
gamme : Atari 1040 ST, Amiga
2000, Macintosh ou Compatibles
PC.
Le seul avantage de la garantie est
la gratuité de Pintervention. Les
exemples de délais considérab
compliqués assez souvent par des
réparations incomplétes, sont trop
nombreux pour étre cités tous. lls
abondent dans le courrier de Tilt.
H.Y., qui se présente comme un
fidele abonné de Morlaix nous
communique son désespoir en
date du 9 novembre 1988 : «Je
vous écris @ mon grand désespo
mon ordinateur (Amiga 500)
étant atteint d’'un mal inconnu et
incurable (Iimage de ['écran
bouge et défile sans aucune r

e). La premiére fois, mau-

réparation! Le clavier est
donc reparti pour la deuxiéme fois
d l'usine et je n’ai pas eu de nou-
velles depuis deux mois... Le ser-
vice aprés-vente Commodore est-
il en jeu? Mon ordinateur est-il
atteint d’un nouveau virus ? »
Il nous est assez difficile de répon-
dre a ce genre d'appel : il manque
trop d'informations. Nous pou-
vons faire état de vos plaintes dans
la rubrique Forum et éventuelle-
ment intervenir. Mais, puisque des
sociétés sont mises en cause, il
nous est impossible de publier des
lettres anonym Nous avons
donc besoin de vos noms et adres-
ses, du nom et de ['adre > la
bouthm, incriminée, des da
précises (jour de 'achat et jour de
la panne), de la marque de l'ordi-

nateur et enfin de la nature de la
panne. Si, vraiment, vous désirez
une intervention efficace,
adressez-vous directement a une
association de consommateurs du
type 50 millions de Consomma-
teurs.

Pour ceux qui veulent en savoir
plus, Tilt a publié dans le Guide
87 une enquéte sur le Service
Aprés-Vente (S.A.V.) encore
actuelle au niveau des conseils a
suivre et des piéges a éviter.

En fait la réparation dépend du
point de vente choisi pour votre
acquisition. Il n’est pas question de
dénigrer quiconque, mais on
constate que, souvent, les petites

sont meilleures, de ce point de

vue, que les grandes surfaces.
Elles sont fréquemment animées
par des gens qui connaissent bien
leur matériel. lls sont plus a méme
de détecter et éventuellement d

remettre I'appareil en état, vou

évitant une crispante privation de
jouissance. Il existe dans les gran-
des boutiques des vendeurs capa-
bles et compétents, mais ils doi-
vent remplir des obligations com-
merciales qui leur interdisent de
passer trop de temps avec vous.

Le mieux, avant de vous précipi-
ter avec votre carton sous le bras

chez le vendeur, est de demander .

2 un copain de regarder ce quir
va pas. Surtout si votre machin
n’est plus sous garantie. Il pourra
peut-étre réparer lui-méme les

dégats. Il trouvera aussi les « faus-

ses pannes », qui ne sont en fait
que des défauts de réglages des
périphérique
ou l’impn’mamte= ou une mauvai

manipulation d’'un logiciel ou du
systeme d'exploitation. Dans le
cas contraire, il pourra au moins
vous dire ce qui ne va pas, Vo

évitant de payer des réparations
qui ne seraient pas obligatoires :
il y a des aigrefins partout. D'oli,

pour vous, une double démarche §

3 effectuer. D’abord, si ce n'est
déja fait, vous devez vous mettre
en contact avec un réseau d’utili-
sateurs, un club, des copains
d’école ou des gens rencontrés
dans une boutique. Les informa-
tions circulent. De la méme
manidre, il est intéressant de faire
ami-ami avec une boutique com-
pétente. Non seulement vous
recevrez des conseils pour vous
équiper en périphériques ou en
logiciels, mais vous aurez en plus
de bonnes chances de vous faire
réparer rondement et, parfois, 2
bon compte. Dans tous les cas, si
vous étes en panne, présentez-
vous avec tout votre matériel. Le
réparateur aura beau démonter

. surtout le moniteur’

Le rubis qui orne le turban de Tiger
8 clignote juste avant qu’il ne frappe. Pour
le vaincre, le plus important est de bien
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King Hippo est un adversaire coriace et il

est difficile de percer sa garde. Mais
heureusement, il a une faiblesse : juste

avant de frapper, il ouvre la bouche; y |
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et son short tombera sur ses chaussures. !
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Savez-vous qu'il existe des passages qui
‘vous permettent de vous rendre
instantanément en divers points du
monde d’Hvrule ? Mais pour les découvrir,
vous devez d’abord vous procurer Ie
bracelet de force. Dans 'écran C35, vous
touchez un soldat de pierre qui revient
alors a la vie, Lorsqu’il se lance a votre
poursuite, le bracelet apparait, il ne vous
reste plus qu’d vous en emparer.

edvidelfe Jf

pour vous aider a pro‘gresser

de la Triforce: des passages

indispensables a la réussite

vous avez mterét @ vous en procurer une autre le plus uite
passible Le vieil homme dans la caverne qui se trouve en A 11 vous donnera une épée blanche
qui est deux fois plus puissante que Ia precedente Mais pour Pobtenir, pous devez d’abord trouver le renseignement qui s’y rapporte

| gL

ORI B it T
2 =
\

Voici quelques précieux
renseignements

dans votre quéte

------------

mystérieux, des salles e P Q a b = |
secréetes et des objets il ' e - : el e X - s

de votre mission. TAKE ANY ROAD YOU HANT. i
Et ensuite ce sera a vous ~ R, & | _ ‘
de Joust, o paits sles | W B W o
le héros de cette aventure. T FYE '
: partir du niveau 6, vous d‘euez affronter de redoutables adversaires et I'épée magique est presque indispensable

(elle est quatre fois plus puissante). Vous la trouverez dans une salle secréte cachée
sous une tombe dans le cimetiére (C 2). Mais, pour I'obtenir, H faut étre en possesston de 12 coeurs.

Dans Pécran G14,
faites briler

un arbre gmce ala ;
| bougie et vous decouﬂnmz il
| l'entrée du mueau 8 :

4
] |
ol
"k

: statues qui barrent I'entrée du passage
i ménent en E10, H10 ou B15. ’
s déeplacements.

Rendez-vous ensuite dans I écran C4. Le bracelet vous donnera la for
secret Vous descendez les marches et vous avez alors le cheix entre 3 chen
Ces ruccourcis vOUS _femnt gagner un, temps precreux lors &

@@@@@@@@
DD PDD
DEPEIED

Les entrées de certains niveaux sont b:en cachees, En-E3 se trmme un lac et
vous jouez un air de. ﬂiite (décidément
elle est bien utile) il se uide, laissant. apparaitre i entree du niue
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Cette reliure vous permet
de conserver intacte votre collection
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Elle est concue pour recevoir

12 numéros (1an) de TILT.
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CLA_BRIQUE)

Tout le monde se souvient de la fameuse « Affaire Casse-
Brique » qui défraya la chronique et tint en haleine la
communauté scientifique mondiale en 198... Les supputations
les plus audacieuses s'étaient -alors répandues, fausses bien
‘évidemment pour la plupart, encore que certains
spécialistes eussent frolés parfois de bien prés la vérité. Tilt,
aujourd’hui, est en mesure de dévoiler le dossier qui fut a

Torigine du drame. .. i
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Notre dernier challenge spécial «casse-
brigues » ne présentait en ao(t 87 que qua-
tre titres... On compte aujourd’hui une ving-
taine de « raquettes » sur micro qui couvrent
tous les styles de jeu, toutes les machines
et toutes les ambitions des passionnés !

‘Issue de l'arcade avec le grand succés

d'Arkanoid, I'aventure des casse-brigues
s'ouvre maintenant sur plusieurs domaines.
Il existe en fait trois familles de program-
mes. Tout d'abord, les casse-briques de
type «Arkanoid», aventures désormais
classiques qui mettent en ceuvre une mul-
titude de tableaux et surtout des briques
aux pouvoirs tres spéciaux. Viennent
ensuite les casse-briques dits « évolués»
qui se caractérisent par une disposition spé-
ciale du terrain de jeu (type tennis horizon-
tal, scrolling du paysage, mur infini, etc...)
et enfin les casse-briques « scenarisés » qui
appuient leur jeu sur un scénario
d'aventure-action. Le plus pur spécimen de
cette derniere famille est bien sir le célé-
bre Bank Busters traite en fin de dossier.
Si chacune de ces familles utilisent la
bonne vieille recette «brigue-raguette-
balle », leurs finalités restent trés diverses.
Ce dossier permettra aux amateurs de faire
le point sur le marche du casse-brigues 89 !
Nous avaons regroupé les logiciels testés
selon I'evolution présentee plus haut. A
I'interieur de chaque famille, les titres sont
presentés de fagon & mettre en évidence
leurs points communs et leurs différences.
Un tableau conclura enfin ce dossier de
fagon a évaluer chacun des atouts néces-
saires au succés d’'un casse-briques. Les
criteres de choix sont les suivants : contexte
graphigue et sonore, stratégie et varieté des
briques spéciales, varieté des murs, con-
frole du rebond et évolution de |a difficulté.

Arkanoid et Giganoid
Les références

Le casse-brigues est issu des premiers ten-
nis disponibles sur console. On renvoyait
une balle sur la raguette de |'adversaire...
Lassant, il fallait un plus ! Est alors apparu
le premier mur de brigues. Ces méme bri-
gues ont ensuite acquis des pouvoirs spé-
ciaux, les murs ont pris des formes de plus
en plus complexes jusqu’a... Arkanoid, le
soft qui a I'honneur d'ouvrir ce dossier. Dis-
ponible sur guasiment toutes les machines
et maintenant agrémenté d’'une deuxieme
version, The Revenge of Doh, Arkanoid est
sans aucun doute le plus célébre casse-
brigue du monde de la micro. Les clones
issus de ce th&émes sont en fait peu nom-
breux, si |'on se tient a une analyse rigou-
reuse du tableau de jeu, de la forme des
sprites et du pouvoir des brigues. Giganoid
est en fait le seul concurrent direct d'Arka-
noid.

Arkanoid Il n'offre aucun menu de prépa-
ration, si ce n'est le choix entre les modes
1 et 2 joueurs. L'écran de jeu est trés clas-
sique mais surtout, et ¢'est un atout essen-
tiel, les décors de fond du jeu est trés sim-
ple, ce gui garanti une trés bonne vision de

LA DPECOUVERTE

DE LA BRIGUE

PAR LE PROFESSEUR CHAR BONNEAV

la balle. Dés les premiéres minutes de jeu,
votre balle décroche des brigues spéciales.
Les pouvoirs de ces briques sont communs
4 bien des casse-briques. Méme la couleur
de ces brigues se retrouve de titre en titre,
ce qui montre bien l'impact qu’a eu ce céle-
bre jeu auprés des programmateurs de
mur ! De la brigue qui colle |la balle au
fameux laser, Giganoid et Arkanoid utili-
sent des sortiléges assez semblables. La
stratégie de jeu n'est pourtant pas identi-
que pour les deux programmes. Arkanoid

oy

| compte beaucoup plus de briques spe-
ciales que Giganoid (10 contre 6 au
premier tableau par exemple) et offre
surtout plus de diversité dans ses sortile-
ges. On trouve aussi des balles qui traver-
sent et détruisent toutes les briques sur leur
passage, une raquette qui s’agrandit en
laissant derriere elle une traine (superbe
animation !), etc... Voici donc |le premier
atout du « bon » casse-brigues, une variéte
de briques spéciales convaincantes !
Autre atout trés important pour ce type de

826978
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Version C 64, le jeu reste trés vif.
programme, le contexte graphi—

gue et sonore. On assiste

dans ce domaine a une évolu-

tion prononcée en faveur des
sons froids et métalliques, des decors
de plus en plus simples et stylises. Arkanoid
date un peu de ce coté ! Musigue d'intro-
duction vieillotte, bruitages assez simples,
rien a voir avec les synthéeses vocales ou
sonorisation de Giganaid. Le tableau de jeu
de ce dernie ftitre est, de plus, bien plus
«prow, plus clair aussi que celui d'Arka-
noid. L'animation des deux softs est excel-
lente. Mais la vitesse de jeu, plus rapide sur

Graphismes trés précis pour le CPC.
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Giganoid, fait un petit peu pencher la
balance... En premiére conclusion, Giga-
noid et Arkanoid Il restent tout de méme
les deux seuls véritables casse-brigues
(plans toute la pureté du terme) disponible
a ce jour.

Notons enfin qu’Arkanoid est disponible sur
toutes les machines de |la génération, du
Mac au PC, ce qui n'est pas le cas pour
Giganoid ! Sur huit bits, CPC et C64, Ar-
kanoid reste trés compeétitif. Les écrans
de jeu sont trés semblables a ceux des
versions treize bits. Sur Thomson, le jeu

est convaincant mais parfois saccadé dan

I"animation. Sur PC, seule la premiere ver-
sion d'Arkanoid est actuellement dispo-
nible. Les graphismes y sont un peu 4
trop simples mais le plaisir du jeu
reste intact. La version Spectrum
d'Arkanoid est enfin excellente. Arka- &
noid Il est disponible depuis peu sur
Amiga. Cette version est assuré-
ment la meilleure du lot, vue la
gualité de ses contextes graphi-
gues et sonores.

Impact et Tonic Tile
La stratégie avant tout

Derriere ces deux tétes de série, nous
avons vu surgir dans les logithégues une
serie de casse-brigues plus ou moins sub-
tils, plus ou moins innovateurs. La plupart
du temps, les concepleurs ont mise avant
tout sur la stratégie du jeu, essayant de
trouver de nouvelles technigues de combat,
notamment en ce qui concerne les briques
a bonus. Impact présente des tableaux de
-jeu trés semblables a ceux d'Arkanoid. Mais
la collecte des briques spéciales est trés
differente ici. Tandis que vous cassez le
mur de brigues, des sprites de bonus tom-
bent a travers |'écran. Chague sprite col-
lecté va faire progresser un curseur dans
un tableau de sortilege. Le joueur ne va plus
déclencher ces sortileges au coup par coup
comme c'était le cas dans les titres préci-
tés. Il va devoir garder un ceil sur le tableau
pour declencher (bouton de la souris) tel ou
tel bonus & un moment précis. Ce manie-
ment modifie considérablement les techni-
gues de jeu, puisqu’il vous donne sans
cesse le choix de declencher un certain
sort, ou bien d'en attendre un plus puissant,
au risque de tout perdre si la balle échappe
a la raguette. Autre avantage, le joueur peut
ici cumuler certains sortileges, ce qui
apporte un plus a l'aventure. Par devers ces
deux specificites, Impact reste trés simple
et traditionnel dans son jeu. Les graphis-
mes, irés proches d'Arkanoid, sont, 2 mon
gout, un peu simplistes. lls ont pourtant
I'avantage d'étre trés sombres ce qui
assure une trés bonne visibilité de la balle.
L'animation est trés fluide et la difficulté
progressive des tableaux rend [a partie
accessible & tous. Impact est disponible sur
C64 (trés bonne version), sur PC et Spec-
trum. Les versions ST et Amiga sant tres
semblables et bien sir plus « propres » que
les versions huit bits.
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Crystal Hammer, « métalique » et rapide (Amiga).

Deuxieme fitre qui mise essentiellement sur
la stratégie, Tonic Tile n'a malheureuse-
ment pas su cumuler complexité technigue
et plaisir du jeu. Le menu qui s'ouvre en
début de partie permet de sélectionner I'un
des seize premiers niveaux de jeu. Le cas
est rare chez les casse-briques qui n'offrent
de fagon generale que peu d’'options de jeu
mis a part les choix de modes 1 ou
2 joueurs. Les tableaux de jeu de Tonic Tile
traduisent bien le modernisme des « nou-
veaux » casse-briques. Un univers froid et
meétallique, des brigues bien plus larges que
celles d’Arkanoid ou de Giganoid. Le rendu
graphigue de Tonic Tile est bien plus
attrayant que celui de ces deux derniers
titres. Méme chose en ce qui concerne la
stratégie. Les sprites, trés bien dessinés et
animes, sont nombreux et possédent des
pouvoirs etonnants. Si vous touchez par
exemple un module spécial, une bielle tra-
verse |'écran pour un seul aller-retour. Et
il suffit de toucher cette bielle pour passer
au tableau suivant. Plus loin, ce seront des
balles factices gui viendront dérouter I'ceil
du joueur le plus averti... Superbe | Mais
tout cet apanage strategique n'a pas pu
garantir le succes de ce soft. La raison de
cet echec 7 Une animation graphigue a cou-
per au couteau ! Impossible de suivre la
raguette et la balle sans attraper un formi-
dable mal de téte. Plus encore, |a balle blan-
che se confond souvent dans les méandres
clairs et complexes du décor. Un soft joli,
tres complexe mais finalement injouable !
Disponible sur ST.

Cas de figure inverse, Crystal Hammer sur
Amiga offre |ui aussi un decor tres «race ».
Les brigues sont assez volumineuses mais
comme dessinées en relief. Bruitage metal-
ligue résolument moderne, animation d'une
fluiditeé extraordinaire, le jeu est rapide et
de ce fait difficile a prendre en main. La ges-
tion des brigues spéciales est trés classi-
que mais plaisante tout de méme. Mais au
contraire de Tonic Tile, |la stratégie est
assez reduite ici. 1l s'agit plus d'une épreuve
de réflexe et de sang-froid. Crystal Hammer
place dans ces tableaux de trés nombreu-
ses « cuveties », des parois incassables qui
empéchent de frapper les brigues autre-
ment que par rebond sur le plafond de
I'écran. Ces cuvettes sont assez monoto-
nes et I'achévement de certains tableaux
devient vite une affaire de temps, de
patience et de chance, au détriment de la
stratégie et de la justesse du fir !

Ball Raider, Démolotion Bolo
et les autres

Dans le méme ordre d'idee et toujours sur
Amiga, Démolition développe un jeu trés
ludique mais peu stratégiqgue. Les tableaux
sont trés classiques. L.e mur est uniforme,
assez haut sur I'écran et de ce fait facile
a vaincre. Le «plus» de ce programme
réside en fait dans le laser dont est cons-
tamment munie votre raguette. Tandis que
I'on « dégomme » le mur, trois types de spri-
tes vont défiler a travers |'écran. Des pou-

lets rétis qu'il faudra descendre et un
module exira-balle qui permet de rapides
ment venir 4 bout des brigues. Un ballon
tombe enfin du ciel et rapporte des bonus
si I'on parvient & le renvoyer a |'aide de la
raguette. Tout comme Crystal Hammer, il
s'agit alors d'un jeu essentiellement
«action». La stratégie ne se retrouve ni
dans la richesse des brigues spéciales, ni
dans la richessse des tableaux.

Entre en jeu a ce niveau |'un des facteurs
essentiels du casse-brigues, la qualité des
renvois de balles. De tous les programmes
testés ici, il en est guelques uns qui ne per-
mettent jamais d'orienter le tir. Dans Crack
par exemple, un casse-briques gui posséde
un éditeur de tableau gue nous etudierons
en détail plus loin, la balle rebondit toujours
de facon traditionnelle. Démolition apporte
au contraire une grande richesse de
rebond. Il est possible,soit de renvoyer la
balle du coté opposé, soit d’inverser le mou-
vement en tapant un peu sur le cété, soit
encore d’effectuer des tirs trés penchés en
frappant la balle avec I'extrémite de la

raquette. Cela suffit & contrer 5 le man-
que de stratégie du Jeu “
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Ball Raider, disponible également sur
Amiga, est trés similaire a Démolition. Le
seul défaut de ce programme par rapport
4 son confrére réside dans les décors de
I'arriére plan. Ceux-ci sont en effet trop
complexes et utilisent des couleurs trop
franches. Résultat, la balle se perd dans
I'écran, ce gui rend le jeu impraticable st
décevant.

Reste a parler, pour cette catégorie de
casse-brigues « action», de Bolo, un soft
réecemment sorti sur AtariST. lssu du
Domaine Public, ce programme est congu
en monochrome. Mais la straiegie trouve
ici une nouvelle arme : la balle ne suil pas
toujours des trajectoires uniformes. Sou-
mise & des champs de force aléatoires, elle
parcourt des chemins courbés et s'immo-
bilise parfois pendant un bref laps de temps.
Ce phénoméne est trés intéressant puisgu’il
brise le jeu «automatigue» bien connu
des amateurs de casse-brigues. Chose
curieuse, cette « trouvaille » n'est présente
que dans deux titres seulement, Bolo et
Traz testés plus loin. Un point a retenir pour
les futurs best du genre.

Breaker: Disponible sur Thomson, ce soft
est trés classigue. Animation ﬂwde vue les
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F'un des rares softs sur Thomson.

Les classiques sur CPC, une compilation.

capacités de la machine, décors variés
mais parfois trés complexes pour faciliter
la visibilité de la boule, Breaker a du moins
I'avantage d’étre disponible sur Thomson,
une machine qui ne compte pas beaucoup
de casse-briques dans sa logitheque...
Attention, ne pas confondre ce titre avec
Ball Breaker, testé plus loin.

Les Classiques: |l nous fallait mentionner
cette compilation disponible sur Amstrad
CPC. L'un des jeux est un casse-brigues
trés simple gui reste néanmoins tres ludi-
gue. Un soft réservé aux amateurs de
Oldies puisgu'il inclu, en plus de ce pro-
gramme, un Pac Man et un Space Inva-
ders !

Starball et The Wall: Il existe des pro-
grammes qui poussent encore plus loin

I'action, au détriment bien slr de |a strate--

gie. Starball et The Wall illustrent bien cette
évolution. Starball renoue avec la tradition
du tennis. Yous allez ici vous battre contre
un concurrent, I'ordinateur ou un deuxigme
joueur. Chacun possede sa propre raguette
et doit protéger (une fois n'est pas cou-
fume 1) un mur de brigues situes derrigre
lui. Le mur, composé de deux rangées de
briques, risque, s'il est percé, de laisser
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The Wall sur Amiga, plus sportif, difficile!

passer la balle et donc de donner un but &
I'adversaire. Le jeu de Starball prend place
dans la largeur de |'écran. L'animation
excellente et la simplicité des decors de
fond ne génent en aucun cas la vision de
la balle. Mais s'il existe guelgues briques
spéciales qui modifient notamment la forme
de la raguette, on atteint ici les sommets
en matiére d'action. Tres rapide et tres dif-
ficile, ce programme ouvre une incroyable
partie de réflexes et de sang-froid. Les ama-
teurs de casse-briques traditionnels regret-
teront bien sOr I'absence de murs com-
plexes et savamment ordonnés.

The Wall est le deuxiéme soft « sportif » de
ce dossier. La disposition du jeu est cette
fois classique mais quelle « péche» dans
I'action | Dés les premiers niveaux de jeu,
on comprend gue la seule facon de vain-
cre consiste & ne jamais quitter la balle des
yeux. La qualité de I'animation, le bruitage
feutré des chocs raquette/balle et |'angois-
sante musigue qui accompagne votre mis-
sion ont de quoi mettre a rude épreuve les
plus purs amateurs du genre. Pour corser
encore le jeu, de trés nombreux sprites des-
cendent a travers |'écran et risquent a tout
moment de modifier la trajectoire de votre

balle. Trés réaliste quand a |'orientation des
tirs, The Wall permet réellement de « met-
tre » la balle ot I'on veut. Un seul handicap
porte préjudice a |'action, la boule prend
trés souvent des trajectoires trés «pen-
chées » qu'il est particulierement difficile de
controler. The Wall est disponible sur Amiga
et attendu sur ST.

Stone Breaker
—— La force tranquille ———

Stone Breaker mérite bien de conclure
cette étude des casse-brigues «tradition-
nels ». Aprés la vitalité tout musculaire de
The Wall, voici la force tranguille, la
sagesse de |a stratégie, un jeu ou chaque
action est pesée, analysée et construite
selon une logigue digne des plus fins stra-
teéges de la démolition | Le premier tableau
de cette partie présente un mur constitué
de briques volumineuses. Mais surtout,
¢’est |a taille de la balle qui impressionnera
les amateurs. Le «ballon», car s'il s'agit
bien plus d’un ballon que d'une balle, est
plus large que les brigues qu'il doit détruire.
I s'élance dans un mouvement lent et trés
bien géré par une animation des plus pre-
cises. Plus que jamais, vous allez ici pren-
dre garde a orienter vos rebonds, c'est-a-
dire & choisir avec soin le point d'impact
raguette/balle. La raquette est assez petite
par rapport a la taille du ballon mais elle per-
met de trés efficaces tirs de c6té. Les reac-
tions de la boule ne sont pas non plus trop
vives pour déclencher des tirs trop horizon-
taux et du méme coup difficile a rattraper.
En bref, Stone Breaker est & mon sens le
casse-brigues le plus pédagogique de la
série. Le joueur novice va pouvoir y essayer
toutes les techniques de tirs, et ce sur des
murs qui n'ont rien & envier a ceux de pro-

Deux raquettes pour Traz, passionnant (C 64).

PREMIERE EXPERIENCE EN LABORATOIRE

SUR DES5S SOURIS

grammes plus rapides. Co6té briques specia-
les, on retrouve la méme importance de la
stratégie. la brique «aimant » ne se déclen-
che que lorsque |'on presse e bouton de
la souris, ce qui permet de ne pas stopper
la balle a chaque renvoi. La stratégie pro-
fite également d'une grande richesse dans
les brigues qui se détachent du mur. La plu-
part d’entre-elles risquent en effet de faire
exploser votre raguette au moindre contact.
[ faudra donc sans cesse slalomer entre les
briques qui tombent du mur, & moins gue
I'on ne parvienne a se munir d'un bouclier
protecteur. Les briques spéciales sont
quant a elles représentées par les icones
qui symbolisent leur pouvoir. Impossible de
se tromper de sort ou de perdre un bonus...
L'ensemble est enfin soutenu par un brui-
tage simple mais convaicant. Des synthé-
ses vocales accompagnent aussi chaque
nouvelle balle. Stone Breaker, grace a la
lenteur et a la trés bonne visibilité de son
jeu, est @ mon sens un casse-brigues a ne
pas manquer | Disponible sur Atarf ST.

— Les casses-briques évolués —

Traz et Crack ont en commun la possibi-
lité offerte au joueur de créer ses propres
tableaux grace a un éditeur. Mais méme

BLANCHES

dans le jeu de base, on trouve ici de trés
nombreux atouts qui marquent bien |'évo-
lution apporté aux casse-briques ces der-
niers temps.

Traz est disponible sur Commodore 64. Son
menu affiche trois modes de jeu, |'éditeur
de tableau, le mode un et deux joueurs.
L'écran de jeu est trés vaste (tout I'écran)
et permet de metire en place des murs par-
ticulierement complexes. Premiére innova-
tion, vous contrblez ici deux raguettes
simultanément : soit les deux raguettes
balayent la méme surface, soit il existe
deux aires de sortie pour la balle... La stra-
tégie puise ici une nouvelle jeunesse. Dans
le deuxiéme tableau par exemple, les
raguettes se font face et |'on peut renvoyer
la balle en un éternel va et vient trés meur-
trier pour les briques du mur ! Mais le mode
deux joueurs tire encore plus partie de cette
disposition. Pour une fois, les deux concur-
rents ne vont pas jouer chacun leur tour
mais lutter ensemble pour le méme score.
Les deux aires de sortie et les deux raquet-
tes sont donc contrblées respectivement
par I'un et l'autre des participants. Cette
attribution peut changer en cours de par-
tie. L'inversion des camps est en fait tres
fréquente et apporte un « plus » de taille &
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Des épreuves « action » entre chaque étape.
la stratégie. Les briques spéciales
sont elles aussi trés bien congues.
Les sortiléges ne sont pas tou-
jours traditionnels, aimant,
multi-balle, etc. |l existe aussi
des brigues qui modifient la
trajectoire de la balle, d'au-
fres qui accélérent |a vitesse
de jeu de facon spectaculai-
re. Le cumul de ces options
est passionnant en mode un
joueur. Il est en effet possible
de déclencher tout a la fois
une multi-balle, un aimant sur
une raguette et un laser sur
I'autre. Génial ! Deuxieme as-
pect de Traz, I'option « cons-
truction » qui vous permet de |
créer vos propres tableaux. La encore, il est
étonnant que si peu de programmes ne pos-
sedent cette option, si pratique pour con-
solider |'intérét d'un jeu a long terme. Chez
Traz, la création de tableaux passe par
I'emploi conjugué du joystick et du clavier.
Toutes les options du jeu se retrouvent bjen
sar au programme et la sauvegarde sur dis-
quette ou cassette clbturera votre travail.
Traz est a mon sens 'un des meilleurs
casse-briques disponible sur C64. Le huit
bits ne peut bien sr concurrencer la qua-
lité graphiques des softs disponibles sur ST
ou Amiga. Mais face a la finesse de son jeu,
Traz enterre bien des softs moins bien pen-
Sés.

Deuxiéme casse-brigues redefinissable,
Crack met en jeu des hommes préhistori-
gues qui luttent & coups de bambou et col-
lectent des noix de coco... Présentation
pleine d’humour, bruitages digitalisés de
grande qualité, le menu offre trois modes
de jeu, un joueur, deux joueurs pour un
méme score ou bataille. Au contraire de
Traz, les écrans de jeu sont assez classi-
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Scrolling vertical pour Addictaball sur ST.

ETupE DE LA TRUCTURE
DE LA BALLE

ques et les raguettes toujours situées en
bas de I'écran. Mais 1a encore, il est heu-
reusement possible de jouer a deux simul-
tanément. En mode «bataille», chaque
joueur peut balayer de sa raquette toute la
base du terrain. Le vaingueur sera celui gui
collectera le plus de bonus et détruira le
plus de brigues. En mode deux joueurs
«cOte-a-cote», vous ne contrdlez par
contre gue la moitié du terrain et la réus-

site vient de la coordination de vos mouve- .
_ments. Ces deux stratégies de jeu sont tres

intéressantes et prouvent une fois de plus
que trop peu de programmes gérent bien
le mode deux joueurs. La partie est de plus
agrémentée de courtes épreuves annexes
intercallées tous les trois tableaux de jeux.
Il s’agit de collecter des noix de coco en
évitant des serpents. Simples mais amusant
et surtout idéal pour reprendre son souffle.
Crack est en effet assez difficile a vaincre
tant son jeu est rapide. Par contre, il est
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Hot Shot, une loupe pour voir la balle! (ST)
impossible ici d’orienter son tir. Quelle que
soit la position de la raquette, le rebond est
toujours opposé & la direction d'arrivee de
la balle. La stratégie y perd beaucoup.

L'éditeur de tableau est bien plus sou-
y ple que celui de Traz. |l vous suffit de

cliguer un type de brigues ou de sor-
tileges pour ensuite le placer a |la sou-
ris sur I'écran vierge. Malheureusement,
le jeu posséde moins de possibilites stra-
tégiques gue Traz, ce qui diminue la

richesse de la création. Crack ne pos-
séde finalement qu’un atout veritable, son
mode deux joueurs.

Les casse-briques a scrolling
—— Addictaball et Jinks ——

Nouvelle évolution du scénario de base du

casse-briques, Addictaball a inventé le’

mur infini | Le premier niveau de ce pro-
gramme melt en place un mur assez clas-
sique mais trés fourni. Vous commencez
par renvoyer la balle pour descendre |es bri-
gues des premiers rangs. Mais ici, la base
du terrain est occupée par un autre mur qui
empéche a la balle de sortir de I'écran. Ce
mur n'est malheureusement pas indestruc-
tible. Certaines brigues au-dessus de volre
raquette se transforment bientét en boulet-
tes enflammées qui risquent de détruire
cette protection. |l faudra donc frapper ces
modules avant gu'ils ne touchent le sol.
D'autre part, un scrolling constant fait des-
cendre le mur de brigues vers vous. Le
moindre contact avec 'une d'elles et ¢'est
la mort | Ce scénario apporte a I'action une
continuité qui n'existe chez aucun des pro-
grammes précédemment étudiés. Le joueur
est ici plongé dans une lutte ininterrompue
qui correspond a environ cing tableaux clas-
siques par niveau. |l est de plus des modu-
les indestructibles qui vous empéchent

EXPERIHENIATI'ON PAR LE PROFESSEUR (HARBONNE AU

d'accéder a certaines parties de l'ecran,
Plus loin, le joueur va collecter un laser qu'il
devra économiser (les tirs sont limités) pour
conserver une issue dans les cas désespe-
rés. |l existe encore la possibilite d'uliliser
un propulseur qui permet a la raguette de
s'élever vers le mur. Mais atiention, l'iner-
tie ne vous permettra pas de rester long-
temps en |'air et il faudra |& encore econo-
miser |'énergie. Tous ces cas de figure
assurent & la partie une complexite straté-
gique exceptionnelle. Addictaball est |'un
des meilleurs casse-briques «évolués»
dans le sens ol il a su conserver tous les
aspects du jeu traditionnel en ajoutant a
I'ensemble la continuité qui mangue parfois
aux autres ftitres. Un excellent soft qui
innove véritablement. Dans le méme ordre
d'idée, Jinks est encore plus fou gue son
confrére. Le scrolling est cette fois horizon-
tal et les murs de brigues se suivent tout
au long d'un vaste tableau que le joueur
peut parcourir dans n'importe quel sens. Le
premier atout de ce soft réside dans la qua-
lité de son contexte graphigue et sonore.
Aprés une présentation superbe (bonjour la
musique !), 'ensemble du décor est aussi
riche que joli. Une multitude de sprites trés
variés évoluent dans cet univers, chacun
animé d'un mouvement particulier. Le
joueur va donc découvrir de nouveaux
ennemis et mettre au point de nouvelles
ruses tout au long du jeu. La raquette de
Jinks est un peu spéciale. Plate d'un coéte,
elle offre sur son revers deux pentes qui
vont servir a orienter vos rebonds. Une
pression sur la géchette retourne cette
raguette selon |'utilisation gue |'on doit en
faire. Il faut de plus compter avec l'inertie
qui donne & la balle de curieuses réactions.
Le joueur va enfin accentuer ou réduire la
puissance des rebonds pour atteindre les
briques haut perchées ou au contraire évi-
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La raquette va se déplacer sur tout I'écran.

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

Ball Breaker
Le casse-briques 3D

Relativement ancien, ce titre reste encore
aujourd'hui le seul casse-brigues 3D dispo-
nible sur micro. Le tableau de jeu, montré

de trois-quarts, permet de visualiser |e sol
du terrain. L'espace qui reste libre pour le
renvoi de la balle est ici trés réduit. C'est
ce qui fait toute la difficulté de Ball Brea-
ker. Disponible seulement sur huit bits, ce
programme aurait du faire des emules | A
guand un nouveau «casse» 3D plus
moderne que celui-ci et... sur seize bits ?
Hot Shot: Il fallait aussi parler de ce pro-
gramme, un peu comme contre-exemple,
des cas pré-cités. Hot Shot est un soft com-
plexe gui puise son inspiration dans le genre
« casse-brigues ». Armé d’un curieux pisto-
let, les joueurs vont attraper une balle en
vol au-dessus d’eux et tenter de la renvoyer
contre un mur de briques. L'effet est inde-
niablement raté | Les sprites sont bien trop
petits, les décors trop simples et la balle ne
représente a |'écran gu'un simple point dif-
ficile & localiser et encore plus & manier.
[l aurait suffit de remplacer les personna-
ges par d’honnétes raquettes pour faire un
soft convaincant. La complexité n'a pas
payé ici. Dommage !

Bank Buster: Et au top niveau des casse-
briques scénarisés, I'inoubliable Bank Bus-
ter nous apporte se dose massive de stra-
tégie et d'action. Le scénario de cette par-
tie retrace |'attaque d’une bangue. Mais
pour rester de circonstance, |'aventure
vous place bien entendu face au murs for-
tifiés de sous-sols de la chambre forte,
armé d'une balle et d'une raguette. Aprés
une phase de présentation superbe (musi-
que de la « panthére rose », un régal...), vous
voici face au premier tableau de jeu: la
terre et les racines qui forment les fonda-
tions de I'édifice. Votre raguette représente
les yeux masqués du cambrioleur, un pré-
texte a de trés nombreux clins d'ceil | On
presse le bouton du joystick et c'est parti.
Le point fort de |la gestion de cette aventure
est |la maniabilité de la raquette. Vous pou-
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20 casse-briques av Tiltoscope
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PRESENTATION OF FICIELLE DE LA DECOUVERTE

COMMENTAIRE

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

Un titre 16gendaire, trés ludique

" mais vieillot quant aux graphismes et bruitage: :

Le seul casse-brique 3D.
Trop difficile; il devrait étre refravaillé.

Trés vif mais les décors embrouillent le jeu.

'Un programme tres classique.

Le scénario apporte une nouvelle dimension
3 la partie. Un jeu trés difficile.

Teés classique mais fac
Trajectoire courbe des.

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

Un « petit» programme réservés aux animateurs
de collections... i

Intéréts majeurs : mode deux joueurs
et option « construction »;

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

Trés ludigue mais bien peu de stratégie.

Trop complexe, la
nouveau, Graphismes trop moyens.

'La collecte des brig

‘spéciales est originale.
Prise en main assez facile.

Puise tous son intérét de la richesse de son paysage
et de sa stratégie.

Un soft style « Tennis», fi::é.‘ii::@_).éii'ifimaié

‘pas frés passionnant.

Trés lent et précis, un programme pour les novices

ou les plus fins stratéges.

Trés beau mais injouable du'fait de la m

gestion graphique des sprifes. i |

LOGICIEL EDITEUR ORDINATEUR | GRAPHISME | ,._-Amp.lgﬂou'. | BRUITAGE | 51“‘_‘..7‘5‘5:‘5- Y ggﬁﬂ% -. _;Dgsl_%gg%%s:\_ DE’F[CULTES _
ADDICTABALL Alligata Ami., ST, C6d * % % *kk ok * h &k kok ok %* % & g kK * * * 4k Kk ok
ARKANOID I Imagine - ‘:F\?LI{IES machines * ok Fok kK * * Fr A * : ** *t . . *kok ok kR
BALL BREAKER CRL C 64, CPC, Spectrum] 4 ¥ & % B * %k %* % % % * % Kk k ok k & * *
BAIL RAIDER Rabtak Amiga * *Hx o S ar.ﬁ_:.{- Hik ok
BANK BUSTER Méthodic Salution ST % ko * %k * Ak k& ok k K J o * o ek ke * *
BOLO Application Systems ST e el *ok K B ** ol ko i * ok
BREAKER Free Game Blot Thomsen TO * ok %* %k * ¥ * & * * * * &k * 4k
CLASSIQUES (LES) Titus CPC * %k Kx *kk *x *x ** xx ‘k *okk ok
CRACK Linel Amiga * * &k ko * %k % * k& * kK * * k&
CRYSTAL HAMMER Blizzard Amiga * kK * ok h * ok KKk * % L * ** * % * *
DEMOLITION Anco Amiga * ko k ——— & ok ok * ¥ * * %k k% % o &
GIGANOID Swiss Computer Aris Amiga *xkk *kk ok Dk i.m;i;- * ** *ok ir* *
HOT SHOT _ Addictive ST Amiga * & * & * & ok ok k * & * * *
IMPACT ASL fmf:q Spp(;c::m pree * ok kK * % #** i,; *_Z{g _ ek ke ** * **
JINKS Raimbow Arts Amiga, C64 %k ko * koxkk * Kk ok k% J de d koK d ok ok ko * ok k
STAR BALL . Raitnbow Arts -ﬁ_ulr':ig’ia, * * kK kK ** * ke Lk i oy e 4 tttt *
STONE BREAKER Eutogold ST * ok * ok k i * Kk * d ko ke * k ok kh d k k kok ok ek ok ok
TONIC TILE paM st ki o i *oxkk ek e
TRAZ Cascade Cod %k kK * k& a d ok J e % ok ok k kK ok ok * ok
WALL (THE) Raimbow Arts Amiga kx dekok ok . W * + ** * * KKKk dek

Tire tous son intérét des deux raquettes disponibles.
Terrain de jeu frés varie. i

Le logiciel des sportifs! De I'action: et peu

de réflexion. Les rebonds sont OK.
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vezen effet deplacer l'instru-
ment &> dans toutes les directions
afin de suivre au mieux les mouvements de
la balle et de creuser la ou il faut. Au début
de la partie, comme le tableau est presgue
entierement rempli de brigues, il est assez
difficile de ne pas perdre la balle. Mais bien-
tot, la galerie se creuse et les rebonds de
la balle se font de plus en plus amples. La
bréche s'élargit pour enfin donner passage
a la salle suivanie. Des ce moment, c'est
une véritable partie de plaisir. Chague salle
receéle quelques pieges ou indices subtils.
lci, il s'agit d'un laser qui vous permet
d'avancer plus vite. Plus loin, une charge
de dynamite ouvrira une porte et trois cur-
seurs regleront le déclic du coffre-fort.
Jamais un casse-brigues n'avait encore
poussé aussi loin la stratégie. Vous allez
apprendre ici @ manier la raguette comme
un véritable artiste, tantot lance dans des
rebonds style « mitraillette », raguette col-
lée a la paroi, tantot tirant de larges bords
pour remonter vers une salle. Car la balle
peut & tout moment redescendre vers la
premiére salle et se perdre dans les profon-
deurs de la terre. La raquette permet de
frapper la balle vers le haut, mais aussi de
coOté, ce qui décuple encore |a stratégie du
jeu. Le tout est sanctionné par en temps
limité... Voici sans doute |'épreuve la plus
passionnante de ce dossier | Un must qui
devrait faire des «petits ».

1988, une trés bonne année pour les casse-
briques ! Trop longtemps cloitreé dans |'uni-
formité des émules d'Arkanocid, ce type
d’aventure s'ouvre enfin a I'imagination.
Evolution de |'action par I'incorporation de
scrolling ou d'effets spéciaux, évalution de
la stratégie par la scénarisation du jeu, les
casse-brigues font aujourd’hui partie inté-

grante des « grands » de la micro. Mais heu-
reusement pour nous, les ameliorations res-
tent toujours possibles. Aspect 3D, mode
deux joueurs simultanés, option « construc-
tion », seénario encore plus pousse, le ter-
rain de manceuvre reste ouvert a toutes les
creations !
Il reste & noter qu'il n'existe aucun casse-
brigues sur console Sega ou Nintendo, alors
que ce type de programme se préte parti-
culierement & ces machines. Etrange!
Méme chose en ce gui concerne les jeux
d’arcade ol seul Arkanoid connait un reel
SUCCes.
Programmateurs, priez pour nous | Ama-
teurs toujours plus nombreux de ragueties
et de balles, voila pour finir ce dossier un
tableau complet qui reprend un & un les
atouts de chaque soft. De guoi faire |e bon
choix en attendant le cru 1989 !

Qlivier Hautefeuille.

Criteres de sélection, dossier casse-brigues

Graphisme : tient compte de la finesse du
graphisme mais surtout de la visibilite de
la balle sur le décor.

Animation : classique, animation des spri-
tes.

Bruitages : classigue.

Stratégie : tient compte de la variété des bri-
ques spéciales ou d'aspects originaux,
scrolling, mur continu, etc...

Variété du mur ; richesse de la composition
des murs

Richesse des rebonds: tient compte de
I'efficacité de la raquette pour orienter le
ir.

Difficulté : une bonne note si le logiciel est
facile a prendre en main, si I'évolution de
la difficulte est réguliere.
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ble de suspendre le temps. Cette suspension tem-
porelle permetira & Mara de prononcer la longue
incantation avant la seconde fatidique.

3 l'aide d’'un grimoire magique. La légende prétend
que 'enchantement qui retient Ramor prisonnier
dans cete conque touchera un jour a sa fin. « Ramor

La quéte de | oiseau

sera libre dans neuf jours », prétend la sorcidre Mara
« & moins qu'on ne prononce ['incantation du gri-
moire qui le gardera prisonnier de la conque ».
Trés consciente du danger que représente le réveil
de Ramor, Mara envoie sa fille Pelisse quérir l'aide
du chevalier Bragon armé de sa célebre hache, la

Et nous voild, nous les joueurs, repartis pour un tour
d’aventure. Constitué, au départ de Bragon et de
Pelisse, votre groupe peut se renforcer (ca dépend
de vous) de quelques personnages supplémentai-
res tels que Bulrog et lInconnu. Oui, comme tou-
jours, il y a la phase exploratoire, chose indispen-

sable pour se faire une idée du monde d'Akbar et
des régles qui le régissent. Le monde d'Akbar est
divisé en modules nommés Marches. Marche des
Mille verts, Marche des Terres éclatées, etc. Oh!
rassurez-yous, on ne s'ennuie pas dans ce pays. Les
rencontres, bonnes ou mauvaises, pullulent. Toute =
l'astuce réside dans vos facultés a vous sortir des ; : : : :
mauvais pas et de tirer le meilleur parti des bonnes ' B g e U BRINIERE
rencontres. Dans tous les cas, il vaut mieux avoir up terrassersnt
dans votre groupe tous les personnages suscepti- combat nngiaie
bles de vous étre d'une utilité quelconque car cha- MERENE . par e --ﬁ‘D{!iﬁﬁ e
cun d'entre eux posséde des apfitudes particulieres. de teurs snc P":iﬁf: SHen i“; 3 de
Tournez sept fois votre souris dans la main avant e e :;.I,i}ré'nr_' c dans e

de cliquer, la conséquence la plus désagréable étant LAnNTANONS Oans Une
la défection ou la mort d'un de vos personnages!

Faucheuse. La tache consiste & récupérer la conque
de Ramor et, par la suite, I'ciseau du temps capa-

du femps

ATARI ST

Superbe logiciel signé Infogrames, La Quéte divise nos testeurs.
Dany Boolauck le trouve superbe mais pas assez complexe.
Jacques Harbonn, en revanche, est enthousiaste...

(3 — s — .. B

Infogrames )

Superbe ce pays d'Akbar, on y retrouve des pay-
sages inspirés de I'Heroic Fantasy. Les contrées
enneigées y cotoient le désert et les vertes foréts.
Notre sens du rationnel et de la logique en pren-

tions qu'on souhaite. Car il s'agit bien de magie dans
cette saga directement issue de I'excellente BD de
Loisel et Letendre « La Quéte de l'oiseau du temps ».
Anciennement terre privilégiée des dieux vivants,
Akbar fut le théatre d'une lutte entre ces divinités S e : | == : -

nent un sacré coup. Mais faisons fi de toutes ces  afin d’empécher le Dieu Ramor de prendre le fEn revanche, n he:mtez pas a recupérer des ijets__ J
considérations, la magie apporte toutes les explica-  pouvoir-force. Il fut donc enfermé dans une conque ils sont toujours utiles. Bien entendu, des séquen-
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L’aventure commence ici chez Bragon.
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SOS AVENTURE

Les mille wverts: un paradis!

ces de combats animés sont au menu ef certains
adversaires sont impressionnants par leurs tailles!

Entiérement gérée par la souris, cette aventure gra-
phique est partiellement animée, bénéficie du méme
systéme de multifenétrage que les Passagers du
vent. On est admiratif devant les superbes graphis-
mes et les bon bruitages. Rien & dire également du
scénario qui est fort bien charpenté.

En revanche, ce qui me géne toujours dans ce type
de jeu d’aventure, c'est Ia relative pauvreté de [inter-
action. Certes, on retrouve les actions essentielles
du soft d'aventure mais ils sont bridés par le systéme
de jeu qui se veut trés maniable. Les auteurs ont
fait un choix : ce qu'ils ont gagné en confort, ils 'ont
perdu en profondeur de jeu.

Ceci m'améne donc & recommander ce logiciel aux
joueurs qui s'initient aux jeux d'aventures et a nos
plus jeunes lecteurs qui le trouveront trés agréables
a pratiquer.

Les joueurs confirmés, quant & eux, peuvent sy
atteler slils n'en attendent qu'une bonne dis-

traction. Dany Boolauck
Type ____aventure
Intérét 14
Graphisme * * K k *
Animation * % Kk
Bruitage * kK
Prix (64
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Communiquez avec les habitants.

Sentinel Worlds|

Avis

J'ai 6té completement séduit par cette adaptation.
Les graphismes sont de toute beauté, variés et trés
fouillés, les animations d’'un bon niveau et les brui-
tages digitalisés complétent lambiance déja riche.
Je ne suis pas entirement d'accord avec Dany :
pour moi, les possibilités de jeu sont encore trés vas-
tes, méme si elles n'atteignent pas celles d'une aven-
ture texte.

Les obstacles sont nombreux et requiérent de
la sagacité. Je n’hésiterai pas & porter la note
globale d'intérét a 17 vu Iensemble des qualités
de ce soft. Jacques Harbonn

PC ET COMPATIBLES, EGA, CGA, VGA ET TANDY
Combats spatiaux, commerce et stratégie financiére ou guerriere,
graphismes soignés et multi-fenétrage, une grande croisade digne
des plus belles missions d’Elite, le doyen du genre.

Electronic Arts. Concu et programmé par Karl Buiter : graphismes : Michael
Kosaka ; bruitages et musique : Dave Warhol.

Année 2994, les premiers vaisseaux de commerce
inter-stellaire sont mis en place dans le systéme de
Caldore, 23 mai 2995, un SOS s'inscrit sur le télés-
cripteur de la base, « Convois attaqués et détruits
par ennemi inconnu — vaisseaux superpuissants —
envover aide. .. ». Un scénario désormais classique
qui s’étale sur les cing premiéres pages de la notice
anglaise de Sentinel Worlds!. Rien de neuf au pre-
mier abord. Cette mission complexe a pourtant plus
d'un tour dans son sac...

Une premiéref mise en garde : Sentinel Worlds!
fonctionne en monochrome, EGA ou CGA. Mais
attention, le jeu tient compte des couleurs, par
exemple dans la reconnaissance des vaisseaux enne-

Le choix des membres d’équipage. Important I

mis. Il est donc quasi impossible de jouer en confi-

guration monochrome. L'utilisation du soft néces- ¢

site son installation sur disquette ou disque dur.
Cette mission commence comme un jeu de réle.
Pour voler au secours des convois attaqués par un
adversaire encore inconnu, vous mettez en place
une équipe de cing personnages. Le groupe qui
vous est proposé en début de jeu est cohérent. Vous
pouvez cependant supprimer des personnages et en
créer de nouveaux en choisissant tour a tour leur
spécialité (pilotage, transmission, programmation,
etc.) et en leur attribuant des points d’expérience
relatifs & une quinzaine de disciplines ou qualités.
Le tableau de bord du vaisseau apparait ensuite.
Quatre fenétres se partagent 'écran : radar, radar
zoomé a divers grossissements, fenéire de statut du
vaisseau ou de dialogue entre les personnages et
scanner. Votre batiment évolue dans l'espace. [l faut
dés lors repérer Pennemi, les convois et les vaisseaux
alliés. Vous faites route vers un point stratégique,
sélectionnez votre cible grice au scanner et armez
les lasers.

Graphiquement, la représentation de I'espace et des
vaisseaux est trés schématique. Cest la stratégie qui
Pemporte sur l'action. On peut appeler le program-
mateur pour que les tirs atteignent 'adversaire sur
telle ou telle partie de son vaisseau (pour détruire
en premier lieu son laser, ses réacteurs...), program-

Quatre fenétres pour couvrir toutes les ph de ce c

bat simple mais prenant.

Troc des minerais collectés sur une planéte.

Exploration vraiment superbe de Norjaenn !

Chacun se verra attribué un grade spécifique.

mer aussi des trajectoires spéciales, etc. Sans cesse,
des messages de votre base vous indiquent les zones
de combats. Le capitaine doit alors tenir compte de
I'état de son vaisseau et de ses hommes pour enga-
ger ou non la lutte.

Plus loin, le capitaine décide de prendre d’assaut
un vaisseau ennemi désarmé a coups de laser. Il faut
appeler les personnages de l'équipe un a un, leur
fournir un armement spécifique dans I'armurerie
pour enfin se lancer a l'assaut de I'adversaire.
Changement de décor, vos hommes avancent dans
les couloirs du batiment ennemi, tuent ou empri-
sonnent les opposants et collectent des indices. Et
quand tous les occupants d’'une zone ont subi ce
triste sort, vous pouvez inspecter de la méme facon
les planétes du systéme actuel.

['écran offre 1a encore un décor différent. Vous diri-
gez, en effet, une sorte de blindé sur le sol de la pla-
néte. Vue 3D, descriptifs des monuments, reliefs ou
personnes rencontrés, radar et témoin d'essence,
on se refrouve en plein soft d’aventure/action.
L’équipe collecte ici des minerais en vue de les
revendre au profit de nouvelles armes, dialogue avec
les habitants de la planéte pour collecter des indi-
ces.

Car le but supréme de cette passionnante épopée
n'est autre que la découverte d'une base ennemie,

la base cenirale  partir de laquelle est partie la pre-
miére offensive. Un but que l'on est loin d'avoir
atteint, méme aprés une dizaine d'heures de jeu,
mais qui confére a la mission une ambiance
d'angoisse et de mystére hors du commun !
Voici donc lessentiel de cette trés complexe mission.
Sentinel Worlds [ mélance 2 vrai dire tous les gen-
res, jeu de réle, action, stratégie ou aventure. Dans
cet imbroglio de situations, de rencontres ou de com-
bats, les phases de jeu, toutes trés différentes les
unes des autres, s'enchainent dans une logique
parfaite.

Sentinel Worlds [ mérite que I'on s'accroche ! Il est
impossible de prendre en main ce logiciel sans avoir
auparavant décortiqué la notice et mené a bien quel-
ques parties d'essais.

Vous avez heureusement droit a la sauvegarde,
deux positions par disquette de jeu.

Il ne manque qu'une chose & ce logiciel pour attein-
dre les sphéres prestigieuses du « Super-Hit» : sa
traduction compléte en frangais. Olivier Hautefeuille

Type : aventure/rdle et action
Intérét ___ ! 16
Graphisme * & %k ok K
Animation % % ¥
Bruitage * % %
Prix = ==

Meurire a Venise -

AMIGA ET ST

Une enquéte difficile vous attend dans la cité des Doges, chére au
cceur de Corto Maltese. Hélas, ici, pas d’aventuriéres romantiques
mais des terroristes préts d tout pour arriver a leur fin. Un excellent
suspense et toujours une multitude d’indices livrés avec le soft.

Cobrasoft

Voir Venise et mourir! C'est ce que risquent les
aventuriers-détectives sans imagination, dans ce
logiciel-polar. Mais que peut faire un détective dans
cette cité des Doges qui est plutét connue pour ses
gondoles, ses canaux et son cadre pour lunes de
miel des jeunes mariés romantiques. Mmmhh ? Je
vous le demande | Ne cherchez plus, je préfére vous
mettre au parfum pour gagner du temps: une
enquéte sur des terroristes! L'univers morbide
du terrorisme, un cadre enchanteur, l'enquéte
promet! Soyons bref... Une bombe doit exploser
a midi et vous avez cing heures pour la neutraliser.
Par la suite, votre ame de Sherlock Holmes ne résis-
tera slrement pas & pousser 'enquéte en vue de

Point de départ de 'enquéte.
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commerce et l'urbanisation, sans négliger pour
autant d'autres moyens d'accroitre pacifiquement sa
puissance : mariage, négociation de pactes de non-
agression avec d "autres Daimyos ou tentative de
gagner a sa cause les paysans d'autres fiefs. Assas-
sinats politiques, incendies criminels, destruction de
barrages, incitation aux émeutes populaires et aux
mutineries dans les fiefs rivaux appartiennent éga-
lement & I'arsenal des moyens d'action dont vous
disposez en temps de paix. La routine, direz-vous...
Mais Nobunaga's Ambition pousse la subtilité jusqu’a
rendre compte des intéractions parfois ténues entre
les divers parameétres dont vous avez le controle.
Chaque action, ou presque, peut produire des effets
pervers, Défricher de nouvelles terres pour accroi-
tre la surface cultivée augmentera la production agri-
cole mais entamera la loyauté des paysans et aggra-
vera les effets de cafastrophes naturelles (inondations
ou typhons). Le développement des villes se fera au
détriment du bien-étre des paysans, et donc de leur
loyauté envers vous. Méme le cours du riz obéit aux
lois du marché et varie aprés chaque transaction. Les
caractéristiques du personnage évoluent durant le
jeu en fonction de sa politique et des circonstances :
les victoires militaires et la distribution de riz augmen-
tent son charisme et lui garantissent une obéissance
sans faille de la population et de larmée. Méme avant
Séguéla, il valait mieux soigner son image !
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En mode CGA, les écrans sont monochromes.

Un tableau rassemble de nombreux paramétres.

démasquer le ou les terroristes. Vos investigations
commencent avant méme de charger la disquette
de jeu. Une impressionnante série d'indices accom-
pagne cette derniére et on s'attarde consciencieu-
sement devant la paire de ciseaux, la bobine de film,
l'ampoule pour préparations injectables, etc. (il y en
a une trentaine en tout).

Lisez avant tout le telex qui fait état d'un groupe ter-
roristes nommé « Fraction Ulrika ». Leur objectif :
faire annuler un sommet de chefs d’Etats dans la
Cité des Doges. La suite se passe sur voire pefit
écran... vous étes sur le Grand Canal ol toute
I'enquéte se déroule. En route pour la phase explo-
ratoire... Pratique, ce scrolling a vitesse variable. A
partir de la place Saint-Marc, cliquez sur chaque
fenétre ou entrée, vous tomberez parfois sur un lieu
important pour vos investigations. Fouilles, rencon-
tres, interrogatoires, voild ce qui constitue la pre-
miére partie de I'aventure, 2
Ensuite arrive le difficile exercice d’établissements
de relations entre les personnages et autres recou-
pements. Pour ce faire, pas besoin de notes ou de
plan chronologique, Cobrasoft a pensé a tout! Grace
a l'organizer et autres petites trouvailles ingénieu-
ses, l'enquéte devient un plaisir. Par exemple, vous
pouvez photographier les personnages et les pré-
senter aux autres interlocuteurs. La constitution d'un
fichier pour chaque suspect est un jeu d’enfant.

100

Votre carnet de notes est facilement mis & jour. Bref,
on peut s'adonner aux joies de I'enquétel policiére
en évitant la paperasserie !

Meurtre a Venise est plus proche du jeu de société
que du jeu d'aventure. Il a le mérite d’étre trés sim-
ple & pratiquer tout en étant passionnant. Tout le
systéme de jeu comporte en lui-méme un aspect ludi-
que indéniable ! Les séquences de maquillages et de
constitution de fichiers en sont les exemples princi-
paux. Quant & la séquence d’entrainement au désa-
morcage de bombesj ¢’est un jeu a part entiére. Sur

le plan technique, iln'y arien de spectaculaire, graphis-
mes et bruitages sont corrects et adaptés a ce genre
d’aventure. Pour les amateurs du genre qui posse-
dent un Amiga ou un ST. Il n'y a pas de différences
notables entre ces deux versions. Dany Boolauck

Type policiére
Intérét 16
Graphisme - gk
Animation —
Bruitage * & % %k ok
Prix &

obunaga’s Ambition

PC ET COMPATIBLES

Plongez au cceur du Japon médiéval avec ce soft d'une richesse
inouie, a la croisée de I'aventure, du wargame et de la simulation
économique. Les possesseurs de PC ont bien de la chance...
Koei Corporation. Produit par Kou Sibusawa.

« Nous fournissons le passé, vous faites I'histoire. »
Ainsi I'éditeur japonais Koei résume-t-il la démar-
che qui a présidé & I'élaboration de ce logiciel. Le
passé, c'est le XVIe siécle, période d'unification d'un

Japon féodal morcelé en Kunis (I'équivalent nippon
des fiefs de I'Europe du Moyen Age), déchiré par
les querres entre Daimyos (seigneurs). Votre mis-
sion historique - I'institution d'un Etat central — exige

la conquéte de l'ensemble du territoire. Le menu
introductif propose un scénario long, qui porte sur
cinquante fiefs, et un scénario plus court limité a dix-
sept fiefs. Vous choisissez votre fief d'origine sur la
carte principale. Vos éventuels adversaires font de
méme (jusqu'a huit joueurs).

Vous assistez ensuite a la naissance de votre per-
sonnage dont les principales caractéristigues sont
déterminées par une sorte de loterie : le doigt du
destin — le vétre — frappe sur la barre « espace »
et arréte le défilement des chifres, fixant son Q1 sa
chance, son charme, sa santé, son ambition et sa
richesse. Cing niveaux de difficulté vous sont pro-
posés, mais le programme ne vous accorde jamais
la victoire par complaisance. Le jeu débute alors sur
les chapeaux de roues. La carte se recompose sous
vos yeux. des comptes-rendus de batailles s'inscri-
vent & ['écran et disparaissent aussitét (trop vite ),
vous laissant & peine le temps de lire. Avant méme
que vous avez donné le premier ordre, le cours des

événements vous échappe et le passé commence
iiuve. D se nouent, des victoires mili-
taires accroissent la puissance de vos ennemis, |a
menace se precis

¢ ion de jeu en « temps
1éel » qui distingue Nobunaga's Ambition des autres
wargames ; Ambition ne renonce paslpour autant
3 traduire la complexité des situations reelles. A cote

Cest d'ailleurs

Le rapport des forces est indiqué a gauche.

de la carte principale, un tableau vous communi-
que un grand nombre d'indicateurs de votre puis-
sance économique et militaire, ou de celle de vos
ennemis {personnalité du Nobunaga's, productivité,
stocks, richesse, dettes, loyauté des paysans et de
I'armée, entrainement et niveau d’armement des
combattants, efc). Le programme vous demande un
ordre par saison.

Vous pouver préparer de diverses manieres votre
armée au combat en entrainant ou déplagant les
troupes et en recrutant des soldats, mais toute décla-
ration de guerre est un pari risqué en début de jeu.
Mieux vaut se consacrer tout d'abord au progrés éco-
nomique en développant la culture des terres, le

Mais dans ce programme, il n'y a pas de réussite
sans conquétes militaires. Vous pouvez méme éire
conduit & écraser une révolte paysanne ou une muti-
nerie. Chaque guerre est menée sur un champ de
bataille constitué d’une agglomération d’héxagones
symbolisant le relief du lieu. Aprés y avoir placé vos
troupes, il vous reste a lancer ['offensive, & tenter
de soudoyer les soldats ennemis ou d’obtenir leur
reddition... Une gamme de commandes relative-
ment étendue qui vous laisse une marge d'interven-
tion satisfaisante. Sans atteindre des sommets de
beauté graphique (on est trés loin de Defender of
the Crown), Nobunaga's Ambitionévite les écrans
fades qui attristent de nombreux wargames. Les
ordres sont illustrés par de bréves animations — pay-
sans au travail, cavaliers au galop — et le rythme
du jeu interdit toute lassitude.

Ce logiciel fonctionne exclusivement sur les PC
munis de deux lecteurs ou d'un lecteur et d'un dis-
que dur. L'affichage est monochrome en mode gra-
phigue GFA, couleur en EGA (programme et
manuel en anglais.)  Jean-Philippe Delalandre.

Tupe wargame
Intérét =EEnTy
Graphisme = * Kk
Animation __ * %
Bruitage S
Prix E
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L’Arche du
Capitaine Blood

Tilt d’or 88, cette saga
de S-F vous méne de

=

L’'Arche du Capitaine Blood, arand jeu d’aventure qui a obtenu le Tilt d'or
88 de la meilleure aventure en langue francaise (cf. Tilt 605, jeux et micro,
guide 1989 p.25), est une grande épopée qui vous méne, de planéte en
planéte, a travers la galaxie a Ia recherche de vos clones. Ony fait de dro-
les de renconires avec des extra-terrestres, trés crédibles, avec lesquels

s’ t des dialog délirants. C'est tout P'univers des grandes sagas

Wizard Warz
Arriverez-vous & devenir
Prince des magiciens ?
Condition sine qua non:
tuer le Maitre des

~

Aprés la version ST, voici que sort 'adaptation sur Amiga de ce jeu de
role (voir Tilt 57). Le scénario est identique : magicien débutant, vous dis-
posez au début de quatre sorts. Vous affronterez, lors des trois parties
qui constituent ce jeu, des monstres variés dans des combats ot la magie
joue un réle prépondérant. Chaque combat vous rapportera un objet utile
ou indispensable. Ce n’est qu'aprés avoir vaincu le Maitre des Dragons
que vous serez consacré prince des magiciens. La version Amiga est a

p]anéte en planéte dans de science-fiction que 'on retrouve ddans ce Dmgran]':me attachant. LEf TC_?B- Dragons ! peine mieux adaptée que son homologue sur ST, c’est a dire qu'on ne sent
nes de destruction de planétes et de voyages en hyper espace sont tres guére de différence avec la version Spectrum ! Si les graphismes des mons-

une atmosphere réussies, bien qu’elles deviennent quelque peu fastidieuses a la longue. jeu de role: type tires sont de bonne facture, les déCCIIJl‘S en revanche sont trés succincts et
o1 La version Amiga est magnifique : il ne s’agit pas d'un simple transcodage, 12: intérét lanimation indigne de la machine (32 moins de considérer que votre per-

Fiehrante. tout a &té redessiné et de nombreux éléments ajoutés. Visiblement cette * % % : graphisme sonnage est affligé d'un pied-bot qui le fait clopi 1 tabl t).

aventure : type version a été concue pour séduire le marché américain et elle devrait * % : animation Seuls « plus » par rapport a la version ST, la ique de présentation rend

18: intérét atteindre son objectif. En effet L’Arche du Capitaine Blood est un jeu * % % : bruitage nettement mieux (le processeur sonore y est pour beaucoup) et surtout

* % * * % % : graphisme
* % % % % : animation
* + % * : bruitage
C: prix

Fish

Gréace au warp le temps
est aboli et vous voila
plongé dans un monde
des plus étranges...

auenture : fype
17 : intérét
* * % % * « — : graphisme

Wizard Warz

Pour devenir un super
magicien, vous combattez
trente monstres.

Une adaptation décevante

d’aventure pas comme les auires et bénéficie d’'une superbe réalisation
qui n'a rien & envier aux productions américaines. Un grand jeu d’aventu-
res francais. (Disquette Exxos pour Amiga)

Alain Huyghues-Lacour

L’action se passe dans un monde futuriste ou les distances ne comptent
plus. En effet, grice au warp, les voyages se font a la vitesse de la pensée!
Ce fameux warp permet de projeter son esprit dans un corps a trois dimen-
sions tels un ogre, un chien ou une puce ! On imagine trés facilement les
dangers que représente un tel moyen de déplacement entre de mauvaises
mains. Vous voila donc dans la peau de I'agent n® 10 du Département Inter
Di ionnel d’Espi Le but de votre mission est de neutraliser
les Seven Deadly Fins, des créatures dont les agi 1is sont tiel-
lement tournés vers la destruction des autres étres vivants. Ils sont
d’autant plus dang que, contrai taux k ils parvi t
A maitriser le warp grice aux pouvoirs mentaux d’un de leurs comparses :

Déja paru dans la rubrique SOS Hit du Tilt 57 en version Spectrum, cette
adaptation sur ST est loin d'appeler les mémes compliments. Magicien
débutant, votre but est de devenir le plus grand de tous. Aprés avoir choisi
quatre sorts, vous affrontez une & une six créatures. Chaque combat vic-
torieux vous rapporte un objet que vous rendez a la ville correspondante.
Dans la seconde partie, vous combattez trente monstres trés divers. Les
victoires seront Técompensées par un sort, une régénération de vos capa-
cités, un animal familier qui vous dote de nouveaux pouvoirs ou surtout

* % % : difficulté
C: prix

Madfet and the
Book of the Dead

Chat ou femme
voluptueuse, vous
descendez aux enfers
récupérer le livre des
Morts. Bon courage!

aventure-action : type
1: intérét

Une atmosphere
étouffante, une ile
mystérieuse, des
disparitions qui ne riment
a rien, belle enquéte en

on n'est plus obligé de recharger entiérement le jeu a chaque décés. Mais
on pouvait faire beaucoup mieux sur cette machine (Notice en francais)
(Disquette Go pour Amiga.) Jacques Harbonn

Ce logiciel, déja disponible sur ST (voir Tilt 59 bis page 49) est désormais
adapté sur Amiga. Le but du jeu est le méme : récupérer le livre des Morts
caché aux enfers par Seth. Vous incarnez Madfet, capable de se transfor-
mer i loisir en chat ou en femme. Certaines salles sont en fait des impas-
ses @ moins qu'elles ne détiennent un objet particulier. Il faudra donc vous
en souvenir a la partie suivanie. Le labyrinthe est assez complexe bien
que pas trés étendu et vous devrez prendre des points de repére. De mul-
tiples amulettes jonchent le sol, aux effets multiples : vie supplémentaire,
accés a certains passages, saut amélioré, mais certaines ont des effets
négatifs. Les graphi ; sont strict t identiques a ceux de la version
ST car le mode 16 couleurs a éié adopté. Certains graphismes sont splen-
dides mais d’autres par contre beaucoup plus restreints. L'animation est

— : animation Ching-Ching Tzang. Les Fins, vous les connaissez pour les avoir d"éiﬁ neu- X % % * : graphisme elle aussi variable, de moyenne a bonne. Quant aux bruitages, on retrouve
— : bruitage o gl tralisés dans le passé. Hélas, ils reviennent pour attaquer une plapet?_peu— R ey les quelques sons digitalisés, mais 'ambiance sonore aurait pu étre com-
| n.c. : prix N aste bin in standing in the cormer. fod iy loaling arcasd, as taps ops are plée de poissons... La réputation de qualité des produits Magm,atac n'étant + briftage plétée par une musique d’accompag t. Un jeu au scénario moyen
o Inpartast-lookivg bestrout-racel producer duters the roon bebind soi. P plus a faire, un conseil : si vous étes anglophone et amateur d excg!lents * % * : difficalté mais avec quelques beaux graphismes (Notice en francais) (Disquette Soft-
be sicrts eumingls) el o catfen or uoa're [lrsdl™ He strides cot. jeux d’aventures textuelles (servis par de superbes graphismes), ce jeu est B: prix ware Horizons pour Amiga.) Jacques Harbonn
L B/ pour vous ! (Disquette Magnetic Scrolls pour PC.) Dany Boolauck

L4

’n‘aﬂ'ﬂﬂon‘ L’ile de Shar Breiz est un lieu mystérieux oii semble planer une éirange

malédiction. Méme les dolmens qui s’y trouvent ne peuvent étre rattachés
a aucune civilisation connue. De multiples disparitions y ont eu lieu, sans
mobiles apparents. Méme le frére de 'actuel propriétaire de I'ile a mysté-
rieusement disparu sans laisser de traces par une sombre nuit de mars :
son corps n’a jamais été retrouvé. Le programme fait penser aux dix petits
négres d’Agatha Christie. Le propriétaire de I'ile (un riche industriel du
nom de Minotier), sa femme, ainsi que les autres membres de sa famille,

5 . sont en danger de mort. Vous devez donc trouver le moyen de dénouer

sur ST. un article. Il en existe trois et vous devez les posséder tous pour acced_er perspective. .. la maléfique trame du jeu. Les graphismes du logiciel surg de bonne qua-

jeu de role: type ala troisiéme partie. Vous affrontez alors Sepimages d‘?’i‘“?si";cfif'?ils' aventure : type lité et disposent de petites animations, qui donnent au tout une certaine
12 - intéréi sante, accompagnés de leurs mignons. Ce n'est qu'une fois le Maitre des 12 intérét saveur. Le traditionnel analyseur de syntaxe est remplacé par un systéme

+ % % : graphisme
* % % : animation

Dragons vaincu gue vous aurez rempli votre mission. Cette version STm'a
décu. Il n'existe quasiment aucune ameélioration par rapport a la version
Spectrum, que ce soit sur le plan graphique, animation ou bruitage. De

* % % % : graphisme
* % : animation

de menu déroulant qui s’avére trés fastidieux a la longue : il faut parcou-
rir tout le menu dans certains cas pour effectuer une action. Les bruita-

% % % : bruitage < e P E — : bruitage ges sont inexistants, ce qui empéche de plonger vrai t dans 'ambi e

— : dialogue plus le chargement, trés long, doit étre recommence a la fin fle chaque C: prix que les auteurs auraient voulu angoissante. Dommage... (Disquette Lori-

* * % : difficulté partie ! Une adaptation baclée d'un jeu aux bonnes potientalités. (Notice ciels pour ST.) L
C: prix en francais, disqueite GO pour Atari ST.) Jacques Harbonn

Avec les emballages somptueux remplis de gadgets, leurs scénarios en Dlmgeon Mﬂsfer Dungeon Master, ce jeu exceptionnel, Tilt d’Or 88 des jeux de réle et de

The Hitchhiker’s
Guide to the
Galaxy

L’existence d'un auto-
stoppeur de l'espace n’est
pas de tout repos!.

aventure textuelle : type
13 : intérét

béton et leurs analyseurs de syntaxe performants, les produits Infocom
se sont forgés une solide réputation de qualité auprés des fanatiques d_e
jeux d’aventure. Et avec son scénario complétement loufoque, Hitchhi-
ker’s Guide, (hit sur ST dans Tilt 39) ne déroge pas a la tradition. Vous
vous réveillez dans voire chambre a coucher affublé d’un terrible mal dl‘e
crane. Une rapide inspection de la piéce en désordre, un coup d'eeil &
Pextérieur et c'est I'horreur : un bulldozer menacant se dirige vers votre
maison. A vous d'improviser! Et que ferez vous lorsqu’un vaisseau spa-
tial vous apprendra que la terre est sur le point d'étre détruite pour ouvrir
la voix d'une autoroute céleste ? Une dure existence d’auto-stoppeur spa-
tial commence oil la logique estsarement reine. Un bon jeu qui ravira les

Toujours aussi beau,
Dungeon Master est
disponible sur Amiga.
Pas de différences
notables avec

la version ST...

jeu de rile: type
19: intéret

la meilleure animation sonore, est maintenant disponible sur Amiga.
Signalons d’emblée 'obligation de disposer d'un Mo de Ram. Vous allez
guider vos quatre personnages au milieu d'un vaste donjon de quatorze
niveaux, peuplés de monstres redoutables et parsemés de piéges. La réa-
lisation est quasi identique a celle du ST. La vue 3D du labyrinthe est tou-
jours aussi bien rendue et les monstres animés aussi beaux. On retrouve
avec plaisir la trés grande ergonomie qui a présidé a la réalisation de ce
jeu. Les bruitages digitalisés vous plongent totalement dans I'ambiance.
Ils sont identiques mais leur rendu est un peu plus sourd que sur ST. Seule
différence notable, la proximité des monstres est maintenant signalée par
des battements de coeur dont I'intensité est proportionnelle a la distance.
Cela vous permettra en particulier de réorg votre

f h t but : & : i équipe ou de pré-

el e o e e e M barr des botionssans i it s Lo plans tat denianes

: E:‘:!;lt:;‘:" gl‘heum des Pawn et autres dinxter. A quand les jeux d’aventures graphi- d Kk ek brl:!imge ::ms p?Jur;elz) I'lilel.trfz a gmfli le{ serie‘lzlart‘lgle ;iaudgi c;;l_g nuu:: 1._;}]..;‘0“%_

: unglais; langue ques par Infocom ? Pour cette année dit-on... mais sur Mac IT uniguement. C: prix A:—:?;;: )n abuleux jeu de role a posséder absolument ( j:?;:ﬁe: Haﬂf‘;):;
D: prix {Disquette Infocom pour Mac 128, 512, et SE.) Olivier Scamps :

King Quest il

Dans un décor en 3D,
vous échappez au sorcier
et tentez d’arracher votre

sceur aux griffes du

vl | ¥ i

Dernier produit de la lignée de King Quest ce logiciel introduit de.s' inno-
vations majeures. Il se rapproche du jeu de réle, en permettant au joueur
de fabriquer et d'utiliser des sorts magiques. Cette possibilité co_mpllqup,
le jeu mais le rend plus intéressant. Ainsi si le vent manque, 1|_suffixa
d’invoquer la formule adéquate pour que votre bateau hisse les vmle_s. Le
scénario est plus fouillée que dans les Quest précédents. Domestique-
esclave du sorcier Manannan, il vous faut tout d'abord trouver le moven

Blade Warrior

Un jeu difficile qui vous
entraine dans un
labyrinthe peuplé de
onstres et de piéges

Vous devez retrouver le crine d'Helfyre. Il faudra pour cela récupérer cer-
tains objets dans un ordre précis. Vous allez évoluer dans un labyrinthe
assez complexe. Les monstres qui hantent ces sombres couloirs ne cher-
cheront pas i vous poursuivre. Aussi vous n‘aurez que faire d’'une arme.
N'imaginez pas pour autant que vous pourrez vous balader dans les cou-
loirs com en pro de. Chaque écran vous réserve son lot de surpri-
ses : gouffre, baril de poudre ne demandant qu'a exploser au moindre con-

: : sez tact, tridents intes acéré -
&%l oy de vous enfuir, tout en ayant acquis les ¢ es en e dont vous -y ﬁbﬂfﬂi votis dew‘:az :t?llil:elsfel: aess:::::;:‘:: ‘ef :a:il::':: :!2?:;2;21:-512: :::bli)::sg:zsss:t::
dragon o | i | aurez besoin tout au long du jeu. La §ecg:1de‘i:aﬂle d;:;‘:r; 2:_?05]11‘:‘3;:3:; at er:aure-acti(;; : type tant dessus au bon moment. La précision est de mise car la moindre erreur
— siste a délivrer votre sceur prisonniére d'un dragon, : intérét : i P : .
{ dvenure animee 1ype parents et par la-méme votre personnalité. Les endroits par lesquels vous & % %% : graphisme ‘}2 i dans I tion de la_d}sta_nce oudu Enoment risque de vous
I : intérct e Qb (taveieie emiaiean, e il avecdes pieates, étre fatale. Certes vous aurez le plaisir d'entendre 'annonce de votre mort

* * % : graphisme
* * % % : animation
* % % % & : bruitage
anglais : langue
D: prix

102

montagnes enneigées oil sévit Iabominable homme des neiges. --}: Le jeu
se gére toujours aussi agréablement et vous déplacez, dans un def:or en
3D, le héros a l'aide de la souris ou du joystick. La documeniah:}n en
anglais est indispensable. Les bruitages sont soignés. Un bo_n jeud aven-
ture. (Disquetie Sierra On Line pour Apple GS.) Frangois Hermellin

& * % * : animation
% + % : bruitage
1 prix

108

en voix digitalisée trés compréhensible, mais ce n’esi pas cela qui vous
fera progresser. Les graphismes sont corrects et irés variés et 'animation
agréable. Les bruitages sont plus restreints en dehors de la voix digitali-
sée déja signalée. Un bon et difficile jeu. (Notice en francais) (K7 Code
Masters pour Spectrum) Jacques Harbonn
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A propos de
Dungeon Master

Jacques Harbonn
s'aventure toujours
plus loin dans

le monde fascinant
de Dungeon Master
et vous livre
aujourd’hui les
secrets des

niveaux 5 et 6.

Nous allons explorer aujourd’hui les
niveaux 5 et 6. Ces niveaux recélent
de multiples difficultés tant au niveau
des monstres qu'a celui des piéges et
autres obstacles qu'il faudra surmon-
ter.

Commencons par le niveau 5. Vous
y rencontrez deux types de monstres
nouveaux, ['hudre et le serpent volant.
Tous deux occasionnent des blessures
empoisonnées. Aussi préparez un
nombre suffisant de potions anti-
poison pour ne pas vous trouver @
court au moment inopportun. Ces
deux créatures sont assez résistantes
et supporteront plusieurs boules de feu
avant de succomber. De plus, le ser-
pent présente un danger supplémen-
taire : avec ses ailes, il est capable de
survoler les trappes. A la descente de
I'escalier, vous vous trouverez dans un
long couloir menant directement a
I'escalier du niveau 6. Pourtant il serait
dommage de ne pas récupérer les
objets qui se trouvent au cinquiéme
niveau, d'autant que vous risqueriez
d'étre blogué au sixiéme si vous étes
passé d cété d’un passage secret ou
d’un mur creux dans les niveaux pré-
cédents. Prenez donc le premier cou-
loir @ gauche qui vous méne d une
grande pigce ofi s'ouuvrent quatre por-
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tes. Nous allons explorer ces portes
dans le sens des aiguilles d'une mon-
tre. La premiére donne sur une piéce
parsemée de trappes qui s'ouvrent et
se referment au moindre de vos dépla-
cements. Au fond se trouvent deux
couloirs, @ droite et d gauche. Mais
pour y parvenir vous devez effectuer
un trajet hésitant, en prenant bien
garde d’éviter les trappes. Dans le cou-
loir de gauche se trouve un passage
secret, au niveau des chaines dans le
mur. Ce passage est en fait double car
un autre mur est creux dans le petit
couloir oti vous aboutirez. Mais atten-
tion, un serpent volant garde le cof-
fre. En continuant l'exploration de
cefte partie, vous passerez sur un
« piége » qui vous fait pivoter d'un
quart de tour a gauche. Passons main-
tenant d la seconde porte. Elle méne
& une grande salle avec un bouton de
déclenchement & droite. En dehors
d'un étroit couloir & gauche,; un mur
invisible vous empéchera d'avancer au
deld d’'une certaine limite. N'oubliez
pas d’explorer au retour le passage
secret qui §'est ouvert aprés avoir récu-
péré le collier au bout du labyrinthe.
La troisieme porte permet d’accéder
& deux salles. Pour ouurir la grille de
celle de droite, il faudra appuyer sur
le bouton dans le trou & gauche de la
herse. La salle de gauche est déjd plus
difficile. Vous trouverez un bouton de
déclenchement qui fait disparaitre un
faux mur révélant un autre bouton et
ainsi de suite jusqu’d ce gu'un nouveau
couloir apparaisse. La derniére porte
donne sur une salle bloguée par une
série de rideaux de téléportation. Voici
les déplacements nécessaires pour en
venir & bout : droite, arriére, avant,
gauche, droite et enfin arriére. Avant
d’aborder le sixiéme niveau, emprun-
tez done le second couloir & gauche
dans le couloir principal. Vous trou-
verez un escalier qui remonte au qua-
triéme niveau, puis, aprés avoir libéré
le passage secret, allez dans la salle au
bout du couloir d gauche contenant les
champignons hurleurs. Clest le
moment d’entrainer vos champions,
les guerriers, au lancer d'armes et les
ninjas au combat au corps @ corps pour
les faire monter de niveau car les créa-
tures ne sont pas trés redoutables. De
plus vous pourrez constituer ainsi une
abondante provision de nourriture car
de nouveaux champignons réappa-
raissent si vous quittez cette salle.
Redescendez 'escalier et revenez-y a
nouveau.
Que nous réserve donc le niveau 67
Les veux géants font leur apparition
et sont assez dangereux. Dans un pre-
mier temps, il faut déposer dans les
niches quatre objets définis par énig-
mes. En voici les réponses . miroir
diillusion (mirror of dawn), arc,
gemme bleu et piéce d’'or. Vous pour-

rez dailleurs les récupérer une fois que
la porte se sera ouverte et dés que
vous aurez pris possession de la clé.
Vous allez ensuite vous trouver dans
un couloir avec trois piéces aux diffi-
cultés diverses. Dans celle de droite,
vous deurez abaisser le levier, dépo-
ser un objet lourd (coffre par exemple)
dans le rideau magique qui apparait.
La herse s'ouvre alors. Récupérez la
clé, franchissez ensuite le rideau,
reprenez ['objet déposé, appuvez sur
la gemme-bouton pour fermer Ila
trappe et sortez. Dans la seconde
piéce, il faut effectuer une combinai-
son entre les différents boutons pour
voir s'ouvrir un passage secret. Dans
la troisiéme, vous glissez une piéce d'or
dans le trou pour ouurir le passage. En
continuant, vous trouvez une bifurca-
tion. L'embranchement de droite con-
duit d la salle des squeleties. Il y a deux
passages secrets. Le premier au fond
d droite ne s'ouvre que lorsque des
squelettes passent sur le déclic au sol.
Le second au fond d gauche a son
bouton d'ouverture prés de l'entrée.
Un peu plus loin, vous vous retrouvez
blogué entre deux portes, une qui
vient de se refermer derriére vous et
une autre qui refuse de s'ouurir d l'aide
des clés que vous possédez. Pas de
panique. [l faut réussir & franchir le dif-
ficile passage du couloir de droite.
Pour y parvenir, vous aurez besoin
d’une rapidité et d’une synchronisation
parfaites. Déposez coffres et autres
objets lourds pour vous alléger, avan-
cez (au clavier, c'est plus rapide) au
moment ot le rideau magique est sur
le point de disparditre et ouvrez la
porte rapidement. Vous vous retrou-
vez alors au point de départ mais la
porte ouverte. Il faut alors avancer
deux fois rapidement, toujours au
moment oti le rideau de téléportation
va disparaitre, vous reposer un peu et
refaire la méme chose pour le second
rideau (attention, la synchronisation
est différente). Dans le passage oti l'on
vous propose de tester votre force, lan-
cez un objet, puis reprenez le couloir
principal pour emprunter la porte
maintenant ouverte. Vous trouverez
quelques passages secrets pas trop dif-
ficiles @ découuvrir et un faux mur creux
dans la grande piéce du passage secret
comportant un escalier montant.
Encore plus loin, un levier commande
'ouverture temporaire d'une porte.
Laissez sortir les monstres, débar-
rassez-vous en et réactionnez le levier
en vous précipitant avant que la porte
ne se referme. Vous voici devant ['es-
calier menant au septiéme niveau.
J'espére que vos personnages sont
maintenant assez puissants car la suite
vous réserve des combats nombreux
et des obstacles difficiles @ franchir,
comme nous le verrans dans le pro-
chain numéro.  Jacques Harbonn

BLACK PANTHER

Sur C 64, pour tous ceux qui sont
coincés dans la premiére partie de
Aztec Tomb, voici la solution : s, look
hall, take jar, w, look bed, go trap
take cloak, wear cloak, look cellar.
take key, u. open draw, look draw.
take kev, e, n, go ladder, open chest.
throw key, take scord, take rope, d. |
s, open door, go door, throw key.
climb building. take wood, d, s, throw
wood, e, look pool, fill jar, look fish.
catch fish, w, go bridge, s, take mouse,
n, w, remove cloak, throw cloak, go
gate, empty jar, n, e, fill jar, w, go
gate, empty jar, take cloak, climb
bean, throw mouse, go path, go val-
ley, s, throw rope, climb rope, give
cloak, take box, open box, take map.
look map, d, n, e, go harbour, go
boat, look boat, go cabin, take torch,
go hatch, n, go island, go hole, light
torch, take jacket, wear jacket, u,
unlight torch, go boat, n, e, go south
east, go cliff, jump over, swim, go
beach, go forest, n, climb statue, throw
jar, take diamond, d, e, look wall, plug
diamond, go passage, light torch... et
cest fini ! Tous les renseignements sur
Apollo 18 sont les bienvenus. Salut
a tous les membres de Transcom.

ALEXANDRE FLORES
Pour Patrick (n® 57). dans le Temple
de Quanhtli : dans la cabane en bois
de l'oncle, se trouve un passage secret.
Va vers le porte-manteau, et appuie
sur entrée. Un passage s'ouvre
Baisse-toi avant d’entrer. La, tu trou-
veras un livre, 10 balles et de la nour-
riture.

A mon tour, comment faire pour nz
pas éire tué par les boules de feu ? Quz
donner au Dieu du temple ? J'ai trouvé
le message suivant: «les pierres de
lumiére sont les clefs du temple
sacré », que veut-il dire ? Je ne sais
pas, non plus, d quoi sert [étoile. Merci
d'avance @ tous les aventuriers qui
m'éclaireront de leur lumiére.

FABRICE CARTON

Sur PC, pour Sébastien (n® 58 bis/,
dans After Burner, il est possible
d'utiliser la continuation du jeu aprés
le niveau 10. Seulement, cette « conti-
nuation » ne peut éire utilisée que
3 fois (c'est écrit & la derniére page du
manuel). Pour Super Zizou ST
(n®58), dans Winter Games, je
peux te donner un moyen de gagner |
une ou deux secondes dans les vira-

ges. Il faut réussir @ faire monter le
bobsleigh, aussi haut que possible dans
les virages. Ainsi la force centrifuge te
propulsera plus vite lorsque tu sortiras
du virage.
Dans Armorik le Vicking, dans le|
second monde, ofl se trouve la clef ?

Dans Articfox, comment détruire le

fort ennemi ? Dans Eden Blues, ot
se trouve la sortie? Je remercie
d'avance mes sauveurs.

LOIC PELTIER

Sur PC, dans Gunship, pour Erwan
{n® 59), voici la liste des signatures et
leurs mots de passe :

Accent Trampoline

Billboard Kickback

ARNAUD

ALESSANDRA

Pour Louis (n® 58), les vies infinies sur
Arkanoid (TOSD), s'obtiennent en
tapant :

CLEAR, &H79FF
LOADM»ARKANOID

poke &HBD6D, 225

poke &HBD6E, 225

EXEC

Dans le 5¢ axe tu dois détruire les
anachronons. Pourrais-je avoir des
pokes pour Game Over II, Green
Beret, Prohibition ?

Cromagnon Melodrama

Dakota Onstage

Electra Vertical

Foothold Insolent

Grenadier Nocturne

Hedgehog Locksmith

lvory Willow

Knockout Purebred

Lozenge Romantic

Mazurka Yellow

Nebula Quaker

Quation Upstage

Penthouse Symphony

Quartz Zebra

Comment s'échapper dans Great
Escape?

CHRISTOPHE
HERRMANN

Comment se procurer le bateau dans
Mandragore, est-il vraiment indispen-
sable ? Dans Héritage II que faut-il
faire avec les objets collectés ?

CHRISTIAN

MONTARON

Pour Sandy (n® 53), dans Com-
mando poke 5428,173 et poke
16727,73

Dans Space Harrier poke 5834,234
et poke 5835,234, sys 2128

Pour Steph the Deuil (n° 56). dans
Druid poke 357440 et poke
3573112, sys 5120

Pour David le Grand, dans Barba-
rian, voici le poke d'invincibilité et
immortaiité : 04-08-59 (n'oublie pgs
les tirets).

Pour Henri (n° 56), dans Gauntlet,
poke 4900996, sus 32768, dans
Bombjack I, poke 7053,200, sys
3303

Pour Chris, the Nickel

Elite, tue tous les engins que fu croi-

ses (sauf la police et les bases), et tu
auras de l'argent. Achéte un « Fuel
Scoops # et un « ECM », récupére les
caisses. Aprés avoir détruit un vais-
seau, récupére le métal. Tu seras vite
riche, achéte alors un « Cargo Bay
Extension » et un « Auto Dock Com-
puter », tu rentreras automatiquement
d la base en appuyant sur « D »,
Pour Mickaél (n° 56), dans World
Games, pour le rouler sur le trone,
appuie sur shift et si tu as un joystick,
va de droite & gauche pour faire avan-
cer le bonhomme. La touche shift fera
changer de sens au tronc. Vas-y, tu
l'auras!

Pour moi, sur PC, dans Vixen je n'ai
pas d'images !

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

INCONNU
Pour Len Wossname, blogué dans
Guild of Thieves (n° 58 bis), pour
sortir de la salle claustrophobe, il faut
casser les barres au SE ou SW de la
Junction Chamber, suivre le passage
ainsi ouvert puis dérouler I'échelle de
corde se trouvant sous la chute d’eau.
Tu trouveras cette corde dans la cham-
bre claustrophobe mais pour v grim-
per, il te faudra les gants sur la ruche.
On peut traverser le bac, Pour pren-
dre le minerai, il faut le pick et en frap-
per la veine de minerai, puis prendre
les « chips of mineral». Pour ouvrir
l'opaque case, il faut prendre les dés
de toutes les salles, frotter le fer d che-
val (qui se trouve dans le chéteau sur
une porte extérieure), et taper le roll-
dice », un génie apparaifra et vous
demandera un nombre. Répondez
« five » pour chaque dé, puis glissez les
dés dans les fentes correspondantes
(dé vert-slot vert...). Pour Jinxter,
pour ouvrir le coffre de la poste, il faut
Montrer la souris d la postiére et met-
g:sto_l;.tes les « handles » du coffre en
- {UW trouveras alors un nouveau

charme dans ce coffre. Il faut étre
engagé par le boulanger. En tamisant
la farine, vous trouverez un charme.
Allez dans la salle suivante, mélangez
le charme @ la pdte @ pain. Metiez cette
pate au four. Montrez le pain au bou-
langer, puis ouvrez-le pour récupérer
le charme.

JEANNE

Pour Phil Dean Jonnes (n® 59) dans
Meurtres en Série, tu trouveras
Suzanne Delmare en 96.124 &
17 h 30. Le code du coffre de I'Etac
est 6128. Macomber esten 111.134.
Le cadavre de Karl Kemmen est en
80.89 (par bateau), celui de Dieter
Backlinder (pendu) en 49.60, celui de
J.K. Dickson en 98.135. Coordon-
nées des indices :

*3 en 82.50

*5 en 98.138

*15 en 140.144

*x13en 140.144 6 13 h 15

*15 en 82.50

* 16 en 82.50

*x 18 en 82.50

*21 en 111.134

%23 en 85.169

*25 en 106.104

*26 en 53.69

A moi : j'ai recueilli tous les tmoigna-
ges sauf le second de Graf Von Dru-
ben et que signifie le parchemin de
l'arbre de la prison ?

ALEX

Sur ST, pour Gilles (n® 59 bis), dans
Bill Palmer, le passeport se trouve
devant la malle & gauche et non
dedans. Pour Yves de Marseille
(n® 59 bis), dans Silent Service pour
lancer les torpilles arriéres, il faut trou-
ver le périscope a 180 °, grice d la
touche > < ou 4 la manette de jeu.

A moi, dans Police Quest, j'arrive a
I'hétel Delphoria pour démanteler le
réseau de jeu et de drogue. Je m'infil-

tre dans ce réseau, je loue une cham- -

bre avec Sweet Cheeks et de ld je
n'avance plus. Que faire ?

CHRISTOPHE

DE TOULOUSE

Pour Médor et son CPC (n° 59), dans
Wonder Boy, ce n'est pas un ressort,
c'est un poulpe. Pour le tuer, il suffit
de tirer dessus. Si tu n'as pas de tir,
marche sur 'ceuf, tu auras alors un
oiseau dans la téte et tu pourras foncer
sur le poulpe. A moi, dans 3D Fight,
je meurs au niveau de la toupie, com-
ment la passer ? Ot trouver le « gros »
robot dans le Game QuverIl. Com-
ment tuer le gars au pistolet dans
Renegade ? Dans Short Circuit, jai
le programme « searching » mais oil
trouver la carte pass, les clefs? A
quelle heure faul-il sortir de ['usine ?
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GUILLAUME

Sur CPC, pour ATF, au-dessus de la
mer, pour éviter d’étre touché par les
avions venant derriére toi, il faut voler
au ras de l'eau. Lindicateur d'altitude
doit étre quasiment nul. Pour éuiter le
renouvellement de l'armement en-
nemi, il faut détruire les usines en pre-
mier lieu. Dans la seconde partie de
Game Ouver (code 10218) pour obte-
nir un écran protecteur, il faut tirer plu-
sieurs fois sur la statue au niveau supé-
rieur.

A moi : comment charger des tableatc
d volonté dans Arkanoid ? Que faut-
il faire dans Au Revoir Monthy et
MGT?

WASP/FPC

Voici quelques pokes intéressants (tou-
jours aprés un reset)

Draconus poke 9926,173 (vies infi-
nies)

poke 2324, (1-9) (nombre de flammes
(1 pour 10, 2 pour 20)

poke 10125,32 : enlever les collisions
de sprites

poke 37638,10 sys 15360 pour faire
partir le jeu.

Pour Marauder, appuyer simultané-
ment sur les touches : commodore, @,
Z, Espace le message cheat apparai-
tra en bas d droite.

Dans Dane 2, pour changer de temps
poke 40960,0 poke 3468, 1-9 poke
?4969, 1-9 poke 3470, 1-9 poke 3471,
Pour avoir de l'énergie infinie poke
12628,169 poke 12629,169 poke
12630,169 poke 12631,169 sys
6298.

Pour The Great Giana Sisters:
appuyer simultanément sur les touches
BNMJKL puis sur Run/stop

Pour les Ramparts poke 13931,96:
énergie infinie pour le joueur 1 poke
14021,96 : énergie infinie pour le
joueur 2 poke 3498,0-42 : pour choisir
le tableau de départ (0_42) sys 3077

pour faire repartir le jeu.

ANTHONY

Sur Atari, pour Doctor Joe (n® 58),
dans Crash Garett, tu ne peux pas
t'échapper des mains du baron. Je te
donne le début de la solution:
demande parler Cynthia, frappe,
ouest, regarde, fouille établi, prends
corde. monte avion, fouille boite a
gants, lis papier, descends, est, va
aéroport, va bureau, monte avion, va
Hollywood, appelle fiancée, attends,
va Posterville, va clinique, d pied,
regarde, grimpe cléture, parler sorcier,
enléve casque, demande aide, sud-est,
nord-est, nord, pends pelle, attends.

Pour Cruz (n® 58), dans Road Run-
ner, pour avoir des vies infinies,
appuie sur les lettres U et S simulta-
nément. Tu verras, cest magique. P’
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Dans Renegade, le jeu se termine au
5¢ niveau (5¢ clef), aprés tu recom-
mences le jeu, mais c'est plus difficile.
Dans le 5¢ axe, tu dois ramasser le
plus d'objets possible, aller le plus haut
possible et @ un cerfain moment fu
deuras faire une sorte de course conlre
le temps, en évitant tous les obstacles
dans un autre temps.

ANTOINE MUSSARD
ET LEBARESILLE

Voici la solution des 5 premiers
niveaux de Last Ninja : 1°" niveau :
prendre la bombe fumigéne et la lan-
cer sur le dragon. Celui-ci doit s'endor-
mir. 2¢ niveau : prendre la griffe du
lion, se diriger jusqu'au mont et sélec-
tionner la griffe, vous pourrez alors
['escalader. Faire de méme dans ['autre
sens pour le mur. Aprés, il faut traver-
ser la riviére, prendre le gant et pren-
dre la stalagmite qui va vous rendre
invulnérable au feu. Enfin aller vers les
lions. 3¢ niveau : aller chercher le col-
lier autour du cou de Dieu, revenir et
aller jusqu'é la statue @ c6té de la fon-
taine, sélectionner le collier et se diri-
ger droit vers la statue. 4¢ niveau:
prendre le lasso, puis se diriger vers
le sud-est, éviter 'araignée, et sélec-
tionner le lasso pour grimper aux ronds
jaunes. 5¢ niveau : rentrer dans le tem-
ple grice a la clef trouvée au 1 ni-
veau. Je suis bloqué par le gardien qui
lance des épées. Help ! A quoi sert la
rose ?

Je cherche les pokes disks pour Won-
der Boy, Slap Fight ¢t Game Over,
A bientét et luttons contre Atistrad.

LUDOVIC

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

AUREL

Dans Incantation, la traduction d’Al
Azif est cachée sous le tiroir du débar-
ras, en haut, avec des clous dedans.
Dans le salon, il y a un fusil et des car-
touches dans le placard, mais oti sont
les clefs ? Celles pour ouurir la porte
fermée que 'on voit d gauche dans la
cuisine ? Comment fondre l'argent ?
i habitent les Vadieux ? Comment
aller chez eux ? Ot sont les dolmens ?
Dans la bibliothéque, il faut prendre le
livre n® 163 pour ouvrir un passage
secret... mais comment tuer le loup-
garou ?

HOMO AMSTRABILIS

Donnez-moi toul ce que vous trouve-
rez sur Saboteur II et The Living
Daylight. En échange voild des ren-
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seignements sur Ghost'n Goblins.
Pour tuer les monstres qui tirent des
boules de feu, il faut grimper d [échelle
et tirer. Attention il y en a d’autres.
Pour traverser le fleuve, il faut sauter
sur le radeau.

ERIC

Voici quelques codes : pour Xénon,
sur certaines versions (les plus ancien-
nes), vous tapez « tape », puis return
et F5 en cours de jeu. Sur Arkanoid
tapez « deatmstart» & la fin du char-
gement puis return. Tapez «S» en
cours de partie et vous serez au tableau
suivant. Pour Outrun, tapez «sta-
rion » en mode démo puis « S » pour
passer au stage suivant, «T» pour
10 secondes en plus, « D » pour sau-
vegarder ['image au format Degas,
« 8 » pour 60 secondes, « O » pour le
jeu en mode ralenti, « . » pour éire en
mode normal, « Q » pour des rensei-
gnements sur le jeu et enfin « X » pour
sortir. Dans Barbarian, tapez
« 04-08-59» pour étre invincible.
Joubligis de vous dire que les tirefs
doivent étre tapés avec la touche
moins et qu'il faut faire return pour que
le code soit pris en compte. Mais
devant le sorcier, on se rend compte
qu'il est aussi invincible. Appuyer alors
une dizaine de fois sur backspace et
essaver de lui renvoyer sa boule de
feu. Retapez le code aprés auoir pris
le diamant et retournez au point de
départ. Un petit truc pour voir les
tableaux que vous ne connaissez pas
pour Space Harrier : copiez le dis-
que Z (il n'est pas protégé), regardez
ce qu'il y a dedans, et vous constatez
quiils sappellent tous « XX.PMo».
Regardez les derniers : ils s'appelent :
«levelX.Dat ». Mettez-le « levell.Dat »
dans la corbeille et renommez celui
que vous voulez voir avec le méme
nom et ce sera le premier chargé,

MCD

Pour Nicolas, Amigafan {n° 58). Dans
The Faerv Tale Adventure: Les
blues Stones ne peuvent étre utilisées
que dans les Great Stone Rings; &
['intérieur d’un’ de ces cercles de dol-
mens, tu utilises ta blue Stone
(MAGIC : BLUESTONE] et tu te trou-
ves alors télétransporté dans un autre
Stone Ring, quelque part dans le pays.
avec une augmentation de ta vitalité
(VIT:).

Le dragon se trouve dans une grotte
située dans les montagnes enneigées
du nord-ouest. Si tu n'arrives pas @ la
trouver, cherche un des quatre rangers
situés au nord, est, ouest et sud de la
caverne du dragon.

La fille du roi est bien cachée dans une
tour située dans les montagnes au sud-
ouest de Marheim. Cependant, pour
les franchir, tu auras besoin du Gol-

den Swan (Cygne d'Or) qui est sur
une petite ile au sud-est.

Pour arriver jusqu'd cette fle, tu devras
naviguer avec la tortue. Pour pouvoir
disposer de la tortue, deux solutions :
Soit tu cherches le reptile ovipare qui
se trouve sur une presquile a lextréme
nord, tu sauves ses ceufs et la tortue
te donne un coquillage (Shell) qui te
permet de 'appeler quand tu le dési-
res (pour autant que tu fe trouves pres
de la mer, bien siir!), soit tu prends
directement le Shell dans la WatchTo-
wer, sur une avancée de ferre qui
borde le golfe de Marheim.

Mais, pour pouvoir monter le Golden
Swan, tu devras avoir le lasso d'or, qui
se trouve chez la sorciére, dans la forét
de GrimWood, au nord-est... Je te
conseille de faire une carte de la forét
et de te munir de maints BirdgTotems !
Le monde astral posséde une entrée
dans la forteresse du magicien, située
dans la plaine du Chagrin, au sud
ouest, mais attention !

La flaque de lave devant la forteresse
ne peut étre franchie que si tu posse-
des la Rose, qui se trouve dans la ville
d’Azal, dans le grand désert (Burning
Waste)...

Malheureusement, cette ville n'appa-
rait gue lorsque tu as attrapé les cing
statues d'or, qui peuvent étre obte-
nues !

— Dans le Cristal Palace de la bonne
fée (ile du nord)

— Dans le castel de Seahold, a
['extréme sud-est

— Dans la forét de Grimwood (au sud
du chéteau)

— Dans les tombes d’'Hemsath

— Aprés avoir libéré la princesse Katra
Bonne chance!

Et surtout, ne te décourage pas en
voyant la complexité du jeu (car tout
ceci n'en représente qu'une partie) : je
suis parvenu d terminer ce jeu en seu-
lement un an!

SEBASTIEN

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

sur une mauvaise piste 7).
Comment jouer dans Western
Games ? Comment utiliser les icénes
dans Wizball ? Je ne comprends rien
& Roadwar 2000 et & Frost Byte!'!!
(Please, HELP)

En attendant voici quelques pokes
pour Commodore ;

Space Harrier :

faire un reset puis taper:

POKE 6010,234

POKE 6011,234

POKE 6012,234

Pour relancer le jeu: SYS 2128
Eagle nest:

faire un reset puis taper:

POKE 25519,234

POKE 25520,234

Ceci taura donné des vies infinies.
POKE 17928,234

POKE 17929,234 (munitions infinies)
POKE 19909,153 (pour obtenir 99
clefs)

SYS 18755 (pour
'ascenseur)

SYS 2061 (pour relancer le jeu)
Ball Crazy:

Reset puis SYS 32784 et ce sont les
vies illimitées

West Bank:

Reset puis :

POKE 4256,1 a 20 vies, ou encore :
POKE 12713,165, pour les uvies
infinies.

SYS 4100 et c'est reparti.
Nemesis :

POKE 5975,234

POKE 5976.234

POKE 5977,234 pour les vies infinies.
SYS 5779 pour rejouer.

Ghost’'n Goblins:

Reset puis :

POKE 2358,234

POKE 2359,234

POKE 2360,234 pour les vies infinies.
SYS 2128 pour repartir.

Rambo :

10 POKE 53280.6:

POKE 53281.1

36-15 TILT

Bloqué dans
Dungeon
Master ?

Foncez sur
SOS Aventure.
La rubrique
des aventuriers
égarés
disponible
24 h sur 24.

accéder a

20FORI = 0 TO 23:

READ A; POKE 27241,

A: S = S+A: NEXT

30 IF S () 2067 THEN PRINT
« ERREUR DANS LES DATAS»:
END

40 PRINT « INTRODUISEZ LA CAS-
SETTE ET PRESSEZ PLAY »

60 WAIT 1,56,49: POKE 816,16
POKE 817.1: LOAD

70 DATA 32,165,244,169,32,141,
1,5,169,1,141,2.5,76

80 DATA 99.3,169,173,141,143,
12,76.3,65

J'aimerais avoir des pokes pour
Vyper, Ninja, Mission, Garrison,
Larrie, Wizball, Mission Elevator,
Impact, sur Amiga. Merci d’avance.

LAURENT ET OLIVIER

— Un truc pour briser les scores a
Test Drive (Version Amiga) : pour
pouvoir négocier les virages les plus
serrés d pleine vitesse, il suffit de main-
tenir le bouton du joystick enclenché.

— Dans F-18 Interceptor (sur
Amiga), pour obtenir directement les
quatre premieres missions, sans pas-
ser par la qualification, il faut :

1: faire une copie

2 : charger la copie avec la protection
3: d l'apparition du premier reques-
ter, oter la protection et le tour est
joué.

— Dans Englightenment Druid II
(sur Amiga), il existe des stages secrets
dont l'entrée se trouve a lextréme
nord-ouest des contrées de feu.

— Dans Druid II, comment utiliser la
«Homn » et le « Gold Coin»? Com-
ment atteindre les tours d’Acamentor ?
— Dans Interceptor, de quelle
maniére détruit-on le sous-marin de la
mission n® 67

Merci aux Amigamen expérimentés.

BRUNO LACOSTE

2 petits trucs de rien du tout pour ceux
qui peuvent étre intéressés :

Alien 8 (Spectrum 48 K) :

Poke 23322 x ol x est le nombre de
vies souhaité.

Poke 23350,x oii x est la durée sou-
hoitée.

(Je sais gqu'Alien 8 est un jeu
«ancien », mais je n'ai découvert ces
pokes que tout récemment, ce qui m'a
permis d'oller jusquiau hout de ceite
aventure.)

Arkanoid Z (Spectrum 48 K) -
Poke 32646,x oll x est le nombre de

36-15 TILT
mot clé : POK
Des Pokes 24h/24h

-

vies souhaité. Il est recommandé de
ne pas dépasser 15 pour x, car les vies
disponibles s'affichant au bas de
['écran, a partir de 20 environ, celles-
ci s'affichent alors un peu partout sur
I'éeran!

Poke 40444, x-1 ol x est le numéro
du tableau suivant souhaité. Je ne sais
pas encore combien il y a de tableaux.
Poke 31815,x) et poke 31816,x) pour
modifier le score d volonté. (Tri-
cheurs!)

IRON BIRD

Pour 'Amigaloman (n® 57), dans Les
Passagers du Vent I, clique sur la
gachette aprés qu'lsa ait choisit de tirer
au fusil.

Pour Pierre le Cépécien (n® 57) qui
nous demande des pokes :
10" YIE AR KUNG FU
20 MEMORY &3FFF:
« KUNGFUO.BIN »,&4000
30 POKE &40DA,&C3: POKE
&40DC, &B0

40 FOR A=&B000 TOB0O07 : READ
A$ :POKE A VAL(«&»+A&):
NEXT

50 DATE 3E,0,32,18,8A.C3,DD,40
60 FOR B=&4000 TO &400F:
POKE B,0: NEXT

70 CALL &400F

LOAD

10 ' GREEN BERET
20 MEMORY &6FFF
30 LOAD « DATAQ.BIN », &7000
40 POKE &7160,80
50 POKE 7161,&BE
60 x=&BESQ
70 READ A$
80 IF A$=«xx» THEN 120
90 POKE x, VAL{« &»+AS$)
100 x=x+1
110 GOTO 70
120 CALL &7000
130 DATA 3E,C9,32,3B,25
140 DATA 3E.00,32,34,14
150 DATA C3,30,02,xx
Pour Wasp du fpc (n® 57), la solution
compléte de Blueberry :
. est
. sud
est
. mac Clure
est
est
nord
. mac Clure
. mac Clure
10. mac Clure
11. mac Clure
12. le plan
13. mac Clure
14, mac Clure
15. mac Clure
16. la dune & droite de mac Clure
17. le spectre
18. le spectre
19, le spectre
20. mac Clure
21. mae Clure

W~ s b=

22. mac Clure

23. sur le point rond G gauche en bas
du rocher vertical @ droite de ['écran
24. sur le message codé

25. sur la téte du cheval

26. sur le lusso d c6té de la main
27. sur le quatriéme dessin d droite de
I'écran (murailles)

28. a l'entrée du puits d la base de la
fumée

29. sur la lampe

30. sur le dessin du puits

31. sur la maison bleue et verte
32. faire le code ULI en cliquant en
dessous des trois lettres

33. sur la main qui pousse le mur,
Pour Louis (n® 58), dans Renegade :
rassure-toi, ta disquette fonctionne cor-
rectement. Le but de cette premiére
partie est de tuer M. Big (le chef du
5¢ niveau). Quand on y est parvenu,
on recommence tout mais en plus dif-
ficile (il faut bien que le héros meure ;
dans la 2¢ partie, tu dois venger la mort
de ton frére!...). Détail amusant : d ton
deuxiéme passage, tu collectionnes
une deuxiéme série de tétes et ainsi de
suite.

Merci @ ceux qui pourront me donner
le moyen d’avoir de vies infinies dans
Street Fighter sur Amiga 500.
P.S. ; Pour utiliser les programmes
« vies infinies » :

— enregistrer le programme sous un
nom quelconque

— le rappeler en mémoire par LOAD
— insérer la K7 ou la DQ dans le lec-
teur

— lancer le tout par EUN.

P.P.S.: Vive Iron Maiden.

Nous remercions Benoit et Mama pour
leur solution compléle du Manoir de
Mortvielle, Constantion pour celle de
Maniac Mansion, Mega Fast et
David pour celle de la Chose de Gro-
tembourg, Alain pour Tera, Régis
pour celle de I'Aigle d’Or, Daniel pour
la Guild of Thieves, Francois pour
Starglider II, Frédéric pour Mandra-
gore, Attilio et Pascal pour Corrup-
tion, Jean pour Histoire d’Or.

MISTER POKE

Sur C 64 : Impossible Mission 2
est un programme particuliérement dif-
ficile, mais avec ce poke vous pouvez
simplifier les choses en limitant au
maximum les collisions de sprites.
Tapez le listing suivant, lancez-le et
démarrez la K7.

1 FOR X=544 TO 619: READ
Y:C=C+Y: POKE X,Y: NEXT

2 [F C=8934 THEN POKE 157,128:
SYS 544

3 PRINT « DATA ERROR »

4 DATA
32,104,225,169,11,141,208,8,169,
58,141,209,8,76

5 DATA
16,8,72,77,80,169,32,141,100,178,
141,164,190,169,78

6 DATA
141,101,178,141,165,190,169,2,
141,102,178,141,166,190,76

7 DATA
230,159,169,0,141,17,49,141,23,
63,141,138,102,16,9,173,141

8 DATA
31,63,169,234,141,18,49,169.169,
141,16,49,238,32,208.96

Rastan Saga est une honnéte adap-
tation d’un succes d’arcade. Le pre-
mier niveau de ce jeu est assez facile,
mais ensuite les choses se géitent. Si
vous vous sentez frustrés, vous pou-
vez toujours utiliser ce poke qui vous
donnera des vies illimitées. Vous le
tapez, puis RUN et vous démarrez la
K7.

1 FOR A=400 TO 457: READ B:
POKE A,B: NEXT SYS 400

2 DATA 32,44,247,32,108,245,196,
163

3 DATA 141,196,2,169,1,141,201,2
4 DATA 76,167,2,160,189,141,116,
1

5 DATA 169,1,141,117,1,169.88,
141

6 DATA 211,2,169,96,141,244.10,
141

7 DATA 1245,10,76,81,3.169,96,
141

8 DATA 165,160,189,173,141.7,
201,76

9 DATA 26,129

Sur C 64. Bionic Commando est
un excellent programme, mais vous
n’aurez pas beaucoup de chances de
découvrir les niveaux supérieurs. Voici
un poke pour obtenir des vies illimi-
tées, ainsi que le temps. Mais méme_
avec cela, il faudra vraiment s'accro-
cher. Vous rentrez ce listing, puis tapez
RUN.

1 FOR X=525 TO 580: READ
Y:C=C+Y: POKE X, Y:NEXT

2IF C=5093 THEN POKE 157,128:
SYS 525

3 PRINT « DATA ERROR »

4 DATA 32,86,245,169,24,141,208,
8,169.58,141,209.8,76,16,8

5 DATA 72,77,80, 169,45,141,40,
16,169,2,141,41,16,76,0,16

6 DATA 169,458,141,183.3,169,2,
141,184,3,76,168,3,169,165,141

7 DATA 94,29,141,188,86,76,0.5
Pour terminer voici quelgues « cheat
mode » bien utiles.

Sur C 64 : pour fricher dans Haw-
keve il suffit de taper VALSSPELER
dans I'écran de présentation.

Sur Amiga, dans Cybernoid, taper
RAISTLIN sur 'écran de crédits, puis
presser la barre d’espace. Le tableau
de score apparait alors avec la men-
tion : Cybernoid cheat mode enabled.
Vous appuyez sur le bouton de tir pour
commencer la partie avec des vies illi-
mitées.
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SOS

Druid Il : le plan panoramix

Alain Huyghues-Lacour, Alias Alan-la-Gachette, Alias Prince
Console, alias Mister Swynghues vous dévoile en exclusivitée
planétaire le plan d’enfer que vous attendiez tous:

celui de Druid Il, un logiciel extra-good signe Firebird !

Au menu ce mois-ci : la solution compléte et le plan
de Druid 2, l'un des plus grands jeux d'arcade/aven-
ture de l'année. Méme avec tout ¢a, il faut s'accro-
cher pour terminer ce jeu, mais cela en vaut la peine.
Ce plan est valable pour les versions CPC, C 64,
Spectrum et Amiga.

L’aventure commence dans les ruines: vous
devez ramasser des clefs (il va de soi que vous
devrez vous en procurer tout au long du jeu)
et, surfout, un «Deathland ». Ensuite, sortez &
Pouest.

Dans le désert il faut ramasser deux sorts : « armour »
et « invisibility ». Vous allez vers la sortie nord oil
vous attend le prince démon et vous le détruisez en

utilisant « Deathland ». Vous reprenez lautre

« Deathland » qui se trouve dans ce niveau avant
de sortir a l'ouest.

Dans le monde du feu, vous prenez les deux
« resurrection ». Vous en utilisez un tout de suile,
comme ca si le druide vient d mourir, il renaitra
pour reprendre sa quéte. Ensuite vous allez com-
battre le prince démon (avec « Deathland ») et une
fois qu'il est vaincu vous prenez la « White orb ».

Repartez dans le désert et prenez la sortie
nord.

Dans le monde des rochers, vous devez prendre le
« create light », puis vous sortez au nord.

Les cavernes sont plongées dans 'cbscurité, utili-
sez « create light » ef fout va mieux. Ensuite prenez
le « horn». Vous sortez par le nord, vous voild
revenu @ votre point de départ. Dans les ruines, sor-
tez d lest,

Dans le marais vous pouvez trouver des « Krakens »
qui vous protégeront dans ce dangereux secteur.
Sortez qu nord.

A l'est du monde de 'eau se frouve une jetée ; cest
ld que le passeur viendra vous prendre pour vous
emmener dans le chateau. Pour le faire venir, il faut
utiliser le « horn ». Mais ne le faites pas tout de suite
car vous n'avez pas encore le « Coin » pour le payer.
Sortez au nord.

Le monde des champignons est particuliérement
dangereux. Si un champignon empoisonné vous
touche, il faut trouver trés vite un antidote. Sorfez
a l'ouest.

Dans les neiges, vous combattez le prince démon

qui vous attend sur le pont au nord, puis les

statues vivantes. Vous prenez le «coin» et vous

revenez au monde de Peau pour appeler le

passeur.

Vous voild enfin dans le repaire d'Arcamentor ; cher-

chez le « resurrection » et utilisez-le immédiatement.

Ensuite, allez au nord pour emprunter lescalier gui

méne au premier étage, mais atfention, un prince

démon vous guetie.

Au premier étage, de rudes combats vous attendent,

contre des statues et un Prince Démon. Un « Death-

land » est indispensable. Montez les escaliers au

nord.

En haut du chéteau, vous devez frouver un « tele-

port » et un « resurrection ». Faites attention, certains
endroits du sol sont piégés et aspirent votre éner-

gie. La sortie est  l'est. Vous voild dans un laby-

rinthe qui n'a pas de sortie. Allez sur le symbole
magique qui se trouve au milieu de'la pigce et utili-
sez « teleport ». :

Vous voild au bout de votre quéte, mais toutes sor-

tes de créatures vous attaquent. Et cest le duel final
contre Arcamentor, vous pouvez le vaincre en ufi-
lisant « white orb ».

J__ 1

[T

4 TEEE EEER WS S 0 EINN DN WSS 0 S S w—

i

AR 8 8 _EuET: ® &8 NEELER__& 8§ R33N ]

F2ZZLA,

,W

'S

. ) Y
”IWM’{/YI? A

e

= i e
.0
-

—

' -
I- - e S B Enw

@ Ruines

@ Désert

@ Monde du feu

@ Monde des rochers

@ Cavernes

@ Bois

@ Marais

Monde de l’fzau

ﬂ.

@ Monde des champignons

Monde des neiges
(@ Donjon

@ 1 étage

(@ Haut du chateau

® Labyrinthe

@ Cauchemar




Suite de |la page 80

ACTUEL

votre ordinateur jusqu’a la der-
niére vis, il ne trouvera rien si c'est
votre cable Péritel qui a un défaut!
Sachez cependant que la répara-
tion sera plus rapide avec certai-
nes machines qu'avec d'autres.
Pour les huit bits, il n'y a aucune
sécurité, méme pour la réparation
elle-méme : certaines piéces com-
mencent a se faire rares. Les PC,
trés répandus, sont relativement
faciles & faire réparer. Pour des
raisons d’approvisionnement en
pidces détachées, les ST sont plus
rapidement de retour que les
Amiga. Cette situation est celle
d’aujourd’hui. Rien ne permet
d’affirmer quelle restera figée
dans cette position. Demain, ce
sera peut-étre l'inverse.

En dernier recours, adressez-vous
& une boutique de spécialistes. Il
en existe un peu partout qui agis-
sent en un temps record. Mais ce
n'est pas gratuit. Voici quelques
adresses pour ces favorisés de
Parisiens.

SOS Computer — 8, rue de la
Petite Pierre, 75001 Paris (Com-
patible PC) et 50, rue de Roche-
chouart, 75009 Paris (Macintosh)
SCAP — 62, av. Gabriel-Péri,
93200 St-Denis (Atari, Amiga)
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JBG — 63, av. du Maine, 75014
Paris (Atari, Amiga)
International Computer — 26, tue
du Renard, 75004 Paris (Macin-
tosh)

SEDT — 2, allée Verte, 75011
Paris (Atari, Amiga, Spectrum,
QL).

Il ne s'agit que de boutiques que
nous avons testées nous-mémes
avec succés. La liste n'est donc
pas compléte. De nombreux
magasins se vantent de délais trés
courts, mais vous étes les seuls a
pouvoir nous indiquer si ces affir-
mations correspondent & une réa-
lité. Si vous avez particulierement
apprécié la qualité du travail d’'un
réparateur (a Paris comme en
Province), informez-nous et nous
nous ferons un plaisir de publier
son nom.

Conserver son matériel en
bon état
Le matériel ne s'abime que si on
le maltraite. Les ordinateurs pré-
vus pour fonctionner sur des jeeps
roulants par vent de sable en plein
désert existent. Mais ils cotitent
plus chers... Fini le temps ot I'on
prétendait que les machines ne
supportent aucun déplacement !
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Il n’empéche : une unité centrale
ou un moniteur risquent fort de se
souvenir d'une chute de votre
table vers le sol : 85 cm de trop.
Avant de brancher, vérifiez le vol-
tage (interdit de rigoler, clest
comme c¢a qu'on a flingué un
Amiga 1000 a la rédaction de
Tilt).

Le matériel chauffe : avec ou sans
ventilateur il a besoin d’air. Juste
pour voir, entourez un moniteur
de papier d’alu : il ne tiendra pas
la journée ! Alors, évitez de poser
vos papiers, manuels, boites de
programimes sur le moniteur. Ne
bouchez pas la sortie du ventila-
teur a l'arriére des PC, ne posez
rien sur un ST en fonctionnement.
Ne posez pas de moniteur direc-
tement sur un TO 9 : si la machine
délire, cest qu’elle a la figvre.
Pour les déplacements, pensez a
mettre les faux disques ou & défaut
une vieille disquette dans le drive :
la téte de lecture est Félément le
plus fragile. C'est elle qui souffre
des chocs et des vibrations. Cer-
taines machines permettent un
verrouillage logiciel de la téte (ST,
Mac, commande SHIP sur PC).
Evitez fumées de tabac ou autres
et les poussiéres. Les disquettes
de nettoyage pour les tétes de lec-
ture, c'est bien, mais point trop
n'en faut. Elles sont plutét déca-
pantes. Si vous les utilisez trop
souvent, vous risquez de bousil-
ler le matériel.

Les plus sensibles, ce sont les dis-
quettes : elles n’aiment ni la pous-
siére, ni la chaleur, ni les traces
des doigts, encore moins les inon-
dations de café ou de coca-cola.
Evitez-leur les aimants, téléphones
et autres appareils produisant des
champs magnétiques. Et si une
disquette est mauvaise, jetez-la!
Pas de trombones, n'écrivez pas
au stylo a bille sur la pochette,
mais au feutre, plus doux.
Evitez d'éteindre la machine
quand une disquette est dans le
lecteur, évitez absolument d’étein-
dre une machine quand la téte de
lecture fonctionne. N'enlevez
jamais une disquette pendant le
fonctionnement de la téte de lec-
ture. Quand vous changez de dis-
quette, attendez que 'ordinateur
vous le demande : sinon vous ris-
quez de tromper l'ordinateur qui
écrira 12 ot il pense devoir écrire

sans avoir été prévenu du chan-

gement de support. Vous pouvez
assez facilement effacer des don-
nées essentielles. Enfin souvenez-
vous que la mémoire centrale est
volatile : sauf remarquables
exceptions, un travail effectué sur
une machine n’existe qu'en RAM

jusqu'a ce que vous demandiez
urie sauvegarde. Si vous éteignez
brutalement la machine pour aller
manger un morceau, cela risquera
d’abimer la disquette dans le lec-
teur, mais surtout cela annulera
votre travail de la matinée !
Ceci dit, 99 % des problémes
avec les disquettes surviennent en
usage normal aprés un mauvais
ordre donné a la machine. Clas-
siqguement, vous «rangez» vVos
fichiers pour faire des économies
de disquettes, une seconde d'inat-
tention et vous formattez une dis-
quette contenant des fichiers uni-
ques. Moralité : pas d’économie
sur les disquettes et une bonne
sauvegarde valent mieux que des
heures de travail et de regrets
quand il est trop tard.

Pas d’économies non plus sur les
étiquettes des disquettes : celles
qui sont fournies dans les boftes
neuves sont prévues pour. En fait,
n'importe quel autocollant fait
I'affaire. Jouez des couleurs sur la
tranche pour les classer par caté-
gories.

Le stockage des disquettes justi-
fie 'achat d'une boite, pratique
mais pas indispensable. En revan-
che, conservez-les toujours (sur-
tout les disquettes 5,25 pouces)
dans leur pochette de papier spé-
cial et & l'abri de 'humidité, de la
chaleur et des champs magnéti-
ques.

Choix des logiciels
[_e micromaniaque débutant n'est
pas encore arrivé au terme de
son parcours du combattant, loin
s'en faut. Certes, 'ordinateur est
installé, les périphériques sont
connectés et le joystick s'appréte
3 subir de frénétiques soubres-
sauts. Mais tous les informaticiens
un tant soit peu expérimentés
savent bien qu'il ne suffit pas de
mettre la machine sous tension
pour qu’elle fonctionne, sauf mira-
cle. 1l manque encore au puzzle
une pigce maitresse, un élément
essentiel sans lequel un ordinateur
ne serait tout au plus qu'un bibe-
lot parmi d'autres a placer sur une
cheminée ou a ranger dans un
placard (c'est d'ailleurs 1a le des-
tin tragique des machines dont les
éditeurs de logiciels se sont trop
tot désintéressés). Il reste en effet
3 choisir les logiciels — et les bons
— qui fourniront au microproces-
seur sa dose quotidienne d’octets.
L’opération est moins simple qu'il
n’y parait. L'achat de I'ordinateur
absorbe en général la majeure
partie du budget que le joueur
débutant peut consacrer a son
équipement et le sacrifice financier
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ACTUEL

consenti pour l'acquisition du
matériel impose une sélection
rigoureuse des logiciels. Une régle
évidente simpose — ne pas ache-
ter de logiciel sans I'avoir vu ou
essayé au préalable — mais il est
malheureusement assez rarement
possible de la metire en pratique.
Le meilleur moyen pour cela est
sans doute d'étre journaliste a Tilt,
mais ce n'est pas donné a tout le
monde. Il vous reste heureuse-
ment la possibilité de faire partie
d’un club ou de compter parmi
vos amis quelques passionnés de
micro-informatique. Méfiez-vous
tout de méme des propos souvent
sans nuances des inquisiteurs
fanatiques qui n’hésitent pas a déi-
fier leur machine et voudraient
bien décapiter ses détracteurs.
La concentration de la distribution
présente l'avantage d'offrir a
I'acheteur un choix élargi de logi-
ciels, mais il est en revanche beau-
coup plus rare de pouvoir essayer
un soft dans un grand magasin
que dans une petite boutique. Les
habitants de province sont encore
plus défavorisés : les boutiques,
lorsqu’elles existent, n’ont généra-
lement & proposer qu'une poignée
de logiciels parfois anciens. Les
sociétés de vente par correspon-
dance sont donc, dans les cas les
plus dramatiques, le seul recours
des fans d'informatique isolés. Les
tarifs pratiqués y sont méme par-
fois plus avantageux que dans les
boutiques, mais il est alors impos-
sible de voir le logiciel. Comment
choisir un logiciel sans le voir tout
en minimisant le risque de se
retrouver avec un rogaton entre
les mains ?

Premier conseil : méfiez-vous des
publicités trompeuses ! Les photos
d’écran présentées dans les pubs
ne s'accompagnent pas toujours
de la mention de la version cor-
respondante du logiciel. Parfois,
ce sont méme les écrans des bor-
nes d’arcades qui sont représen-
tés | On peut ainsi s'exposer, par
exces de naiveté, a quelques
désagréables surprises. Méme
remarque en ce qui concerne les
photos figurant au dos des boites.
La vigilance s'impose !
Deuxieme conseil : lire les criti-
ques de logiciels publiées par les
journaux spécialisés, mais je subo-
dore que vous appliquez déja ce
sage précepte puisque vous avez
Tilt entre les mains. Encore faut-
il savoir faire 'exégése des criti-
ques de Tilt pour en tirer le béné-
fice maximum. Les testeurs de Tilt
ne sont pas infaillibles et leur juge-
ment est nécessairement empreint
d’une certaine subjectivité, ce qui
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est souhaitable par ailleurs. La
notation d'un jeu n’a rien
d’absolu ; nous évaluons subjec-
tivement chaque version d'un soft
par rapport & l'ensemble de la logi-
theque existant au moment du
test pour sa machine. Les notes
des softs peuvent subir une cer-
taine dévaluation entre le moment
de leur sortie et celui de la reprise
quelques mois plus tard dans le
cadre d'un dossier. La sortie de

logiciels se distinguant par le
caractére exceptionnel de leur réa-
lisation ou de leur scénario vient
périodiquement remettre les pen-
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dules & 'heure. Il faut par ailleurs
ne pas ce contenter de juger un
jeu a partir des photos d’écrans
que nous publions. Celles des ver-
sions ST et Amiga du simulateur
de vol Jet de Sublogic sont en tout
point identiques, alors que I'ani-
mation de ce programme est
catastrophique. sur ST et trés
bonne sur Amiga. Méfiance, les
exemples sont nombreux, et on a
pas encore trouvé le moyen de
présenter des photos d’écran ani-
mées dans Tilt (nous étudions
d’ailleurs sérieusement cefte ques-
tion). Ah, jallais oublier. Ot sont
les nouveautés, sinon dans les
salons ? Les manifestations consa-
crées a linformatique se muli-
plient comme des lapins, profitez-

“en pour aller vous-méme tester

des logiciels !

Achat des logiciels
Choisir les logiciels est une chose,
les acheter en est une autre. Les

utilisateurs qui choisissent leurs
logiciels dans des revues éirange-
res rencontrent souvent de sérieux
problémes pour se les procurer en
France. Il y a seulement deux ans,
trouver a Paris plus de vingt logi-
ciels de jeu pour PC relevait de
'exploit. De plus, les rares bouti-
gues important directement ces
logiciels les vendaient fort chers,
parfois prés de 1 000 F ! Depuis,
la distribution s'est structurée, le
marché s'est organisé, et s'il reste
encore nombre de logiciels introu-
vables en France, l'approvisionne-
ment du marché s'est nettement
amélioré. Les importateurs assu-
rent en outre de plus en plus fré-
quemment la traduction des
manuels, comme la loi les y
oblige, et il vaut parfois mieux, si
I'on ne connait pas 'anglais, atten-
dre une version traduite plutét que
se précipiter sur un logiciel dés sa
sortie en boutique en import paral-
lele. Ne pas oublier que certains
logiciels de CAO, MAO, de DAO,
voire d’Etienne Daho, ne sont pas
utilisables sans lecture et compré-
hensions du manuel. Les logiciels
dont les perspectives de diffusion
sont restreintes bénéficient rare-
ment d'un effort de traduction.
Dans certains cas, il vaut donc
mieux étre vigilant lors de l'achat
et s'assurer que la notice est bien
rédigée en francais (ce qui n'est
possible qu'en boutique).

Nous avons précédemment évo-
qué les difficultés d’approvisionne-
ment renconirées par les habitants

H &f de province dont I'unigue recours

est souvent 'achat de logiciels par
correspondance. Les sociétés de
VPC offrent généralement toute
garantie de sérieux, mais il arrive
exceptionnellement que les délais
d'envoi de certains logiciels soient
trés longs. Il est en effet tentant
pour une société qui pratique la
VPC d’allécher le client avec un
catalogue bien fourni qui ne cor-
respond pas forcément a I'état de
ses stocks. Lorsque ces sociétés
disposent d’un serveur télémati-
que, les commandes peuvent étre
passées par Minitel. En revanche,
nous vous déconseillons forte-
ment d’acheter par correspon-
dance des logiciels d'occasion pro-
posés par des particuliers dans les
petites annonces publiées dans les
journaux spécialisés. Trop de
fanatiques de micro, croyant faire
une bonne affaire, se sont fait
pigeonner par des aigrefins qui ont
bien évidemment disparu aprés
réception du paiement sans ren-
vover les softs promis. Les moins
malhonnétes de ces escrocs se
contentent d'ailleurs de renvoyer

des cople-a de logiciels piratés, ce
qui n’est guére mieux ! Vous pou-
vez également acquérir a peu de
frais des logiciels en freeware. Les
programmes de jeu en freeware
sont généralement assez lamenta-
bles, mais il existe de forts utiles
utilitaires distribués par ce moyen.
VVous pouvez en obenir auprés de
magasins comme Scap (ST et
Amiga, 62, rue Gabriel-Péri,
93200 St-Denis. Tél. : 42 43 22
78). AB Soft (PC et Mac, 27, rue
Montévidéo, 75016 Paris) ou Sta-
tion Informatique (ST et Amiga,
2. rue Piémontési, 75018 Paris.
Tél. : 42 55 14 26). Les posses-
seurs de Thomson ont, quant a
eux, intérét & s'adresser au Club
Thomson (19, avenue Dubonnet,
BP 25, 92403 Courbevoie
Cedex. Tél.: 47 88 51 45).
Comme chacun le sait, le piratage
de logiciels constitue une source
d’approvisionnement trés impor-
tante quoique illégale. La loi du
3 juillet 1985 n'autorise que la
copie de sauvegarde & usage per-
sonnel, clest pourquoi nous
n'insisterons pas sur cette question
dont nous avons abondamment
débattu dans le numéro 61 de Tilt.
Mais méme sl a été judicieuse-
ment choisi et légalement acquis,
un logiciel peut encore vous réset-
ver quelques désagréables surpri-
ses. Il v a d’abord les problemes
de compatibilité. Imaginons un
instant un utilisateur d’Amstrad
PC 1512, par exemple, achetant
la version de Ghostbuster destinée
aux compatibles PC. La pauvre
victime a beau savoir que les fan-
témes sont souvent invisibles, elle
risque de sombrer dans le déses-
poir en contemplant la noirceur
obstinée de son moniteur. Le cas
n'est pas isolé : il arrive encore que
certains logiciels pour PC ne
soient pas compatibles avec tou-
tes les machines. Nous ne revien-
drons pas sur les problémes ren-
contrés par les utilisateurs d’Atari
ST au momient de Pintroduction
des nouvelles ROM et des nou-
veaux lecteurs de disquettes, le
courrier des lecteurs a déja suffi-
samment insisté sur ces questions.
Et si je surprends un possesseur
d’Amiga a ricaner ironiquement
des malheurs des joueurs sur ST,
je me ferai un plaisir de lui rappe-
ler que les mémes problémes se
sont posés pour sa machine. au
moment du passage de
I Amiga 1000 a ' Amiga 500. Que
faire dans ces cas ? Vous étes bien
entendu tout 3 fait en droit d’exi-
ger, auprds du revendeur ou du
distributeur. le remplacement gra-
tuit de votre programme.
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UNITES CENTRALES

ET CONFIGURATIONS

A 500 512 Ko RAM + lecteur 31/2 + souris 4490 ¥
A 500 € 4500 + moniteur couleur 1084 7290 F
A 2000 1 Mo RAM + lecteur 37172 + souris 11590 F
A 2000 C 4 2000 + moniteur couleur 1084 __ 14790 F

PERIPHERIQUES

Des produits testés, le plus"grund choix.
LECTEURS

Genlocker vidéo comp. ext.

3772 inteme A2010 1690 F  GST 30
37172 externe A 1010~ 1390 F  Genlocker + encoder ext.
574 edd. + offichoge. 2190 F 65T 1000 14900 F
312 ext. + offichoge. 1790 F  Encoder PAL EPAL 2590 F
MONITEURS Interfuce vidéo comp.
donochrome HR A 2024 NC  PALA 2032 790 F
Couleur HR 1084 S 2990 F  Coméra HV 720 3350 F
Couleur HR Objectit SCHNEIDER 950 F
reman. A 2080 4490 F  Zoom COSMICAR 4450 F
Couleur multi synchro 7490 Statif ROHEN 1800 F
EXTENSIONS Toblette Easyl/500 4590 F
512 Kointerne A 501 190F  Tablette Easyl/2000 5390 F
2 Mo externe OKo 700 F  Graphiscope || PROMO 1000 F

1,5 Mo int. sons mémoire 2100 F
7 Mo inferne A 2058/2 6510 F

Toble graph. (RP A4
Toble graph. CRP A3

4490 F
8490 F

DISQUES DURS Table tro, A4 ANGALIS 11930 F
20 Mo externe + cont. Table trog. A3 ANGALIS NC
AMIGA A 500 6990 F  Scanner CANDN Ad 11560 F
20 Mo inferne + cont. Scanner CANON A3 15120 F
PC A 2092/PC 5060 6150 F  Souris 770 F
20 Mo interne + cont. Croyon opfigue NC
AMIGA A 2092/A 2090 6150 F  TELEMATIQUE
EMULATEURS Madem DTL 3000 6400 F
PCXT + lecteur 5714 Madem DATAPHON
AjgsD - S600F  S21:23D 390F
PCAT + lecteur 3172 Emulateur ARCHOS 1190 F
472086 0 it NC  Emulateur FLAMITEL 1490 F
GR#PHIQUH VIDEO Emulateur DIGA 990 F
Digiview 1990F SON
Frome gruhher N/B 8890 F Interface Midi 520 F
frame grobber coulesr 9350 F  Perfert sound 990 F
Fllre Electronique 2690F  Pro Midi studio 1590 F
Eel?lﬂ{kﬂl’ vidéo comp. int. Sound 5|:||-||p|e[ 990 F
A 2300 NC Visual Aural 2490 F
IMPRIMANTES P
CITIZEN [C24 10 4990 F
120D 1850 F  AMSTRAD
15P 10 2790 F  DMP 3160 2290 F
MSP 15 4590 F  DMP 4000 3995 F
STAR 10 3500 3990 F
C10 7490F EPSON
LC 10 couleur 2950 F  LX 800 2690 F

AMIGA 500
¢ moniteur couleur 1084 F
J4¢ extension 512 K

=
AMIGA 500

joniteur couleur Printel

—
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Occasions et SAV: 2, rue Rampon 75011 PARIS

11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS
Iz (1) 4357 48 20. Métro : République

g\\.\l 69 cours Lievteaud 13006 MARSEILLE

Tel.: 914250 42

Tél. : (1) 43578205

Ouvert du lundi au samedi de 9h a 19h
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0 %

sauf promos

‘DEH!

‘50
POUR TOUT ACHAT

D'UN ORDINATEUR**

*9 aiguilles ** de plus de 5000 F.

SUR NOS
IMI’RIMANTES*

les
services

* 2 ans de garantie piéces et main-d’euvre !
= un SAV compétent et intégré
» fucilités de paiement: 4 mensuvalités sans

intérét ou crédit CREG immédiat®, acceptons les

cartes Aurore ef Pluriel

* la reprise de vofre vieil ordinateur & 50 % de

sa valeur pour Pachat d’une nouvelle unité
cenfrale**
= le service spécial collectivité :

*sous réserve d'occeptation du dossier ** de plus de 4000 F

Allo Daniéle (1) 4357 48 20

3615 amie

Plus de 5 000 références a Pécran et des promos
surprises. L'orme absolue pour s’informer,

comparer, choisir et commander tout de suife.

LES LOGICIELS

Toutes les nouveautés, fous les titres, Tiste

compléte : 3615 AMIE.
GRAPHIQUE/VIDEO

Reqis Drow +
hegis Impact
Aegis Video Titler
Animate 30
Butcher

CAD 3D

Deluxe Paint Il PAL
Deluxe Print
Deluxe Vidéo 1.2
Digipaint
Dynamic CAD
Grabhif

Page Flipper
Photon Paint
Printmaster +
PRO Vidéo

Sculpt 30

Silver

TV Show
Videoscape 30

LANGAGES
Aatec C Comp.
(limafe

Lattice C 4.0
Macro Assembleur
MCC Poscal

True Basic

MUSIQUE
Hegis Audiomaster
Aegis Sonix
Deluxe Music
DTS
Dynamic Drum
Future Sound
Instant Music
Music Studio
Synthio

X Music

BUREAUTIQUE
D8 Man

Page Selter Fr.
Prafessional Page
ProWrite

Scibble
Superbase Pro

Amozing Computing
AmigoBosic
Hordware Ref, Monual

LESLIVRES

1899 F
1699 £
1400 F
1299 £
3B
1490 F
650 F
900 F
950 F
580 F
1100 F
99F
400 F
650 F
500 F
600 F
899 F
1700 F
70
1549 F

2000 F
30 F
1790 F
619 F
670 F
1184 F

590 F
190 F
800 F
1990 F
450 F
2000 F
03 F
399 F
950 F
950 F

1439 £
1690 F
3690 F
1120 F
. T50F
1490 F

Teatcraft + Y13 300 F
VIP Professional 400 F
Vizowrite 1490 F
JEUX

B'.]Ilb-n:iuns 250 F
Arkanoid U5 F
Arkanoid Il A
Ferrari Al 260 F
Jegnne d'Arc 300 F
Explora 350F
Faery Tale 380 F
(opone 250 F
Kenon 220 F
Toom 250 F
Superski 230 F
Tanglewood 250 F
Sub Battle 290 F
King of Chicago 290 F
Buggy Boy 250 F
Destroyer J20F
|ce Hockey 120 F
Pandoro 150 F
Bionic Lommando 50 F
Gorrison 250 F
Space Racer 200F
Chess M 2000 260 F
Bermude Project 285 F
[ron Lord NC
Macadam Bumper NC
Parts of Call 380 F
Roadbloster NC
The Three Stooges 95 F
Paladin OTES J0F

VEA!

o N
Romb Ruster NC
Space Horrier NC
Isp Hung On NC
Enduro Rocer NC
Vixen 230 F
Corrier Command 190 F
Colifornio Gomes NC
Platoon 260 F
Ultima IV 280 F
Arche Cpt Blood NC
Menace 120 F

Summer Olympicd

295F

Programmer's Hondbook | 295 F
Programmer’s Hondbaok 1l 295

Sound and Graghics
AmigaDos manuel Fr.
AmigaDos Reférence
AmignWorld

Bien Débuter Amiga
(lafs pour Amiga

40 F
199 F
149 F
45 F
149 F
195 F

Infuition

Longage Machine
Romkernel Manual
Trugs ef Asfuces
Trues ef Astuces (di

350 F

199 F
B5F
199 F

k)

120 f

E PRO.

A RETOURNER A: AMIE YPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS
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Les utilisateurs de PC — et, dans
une moindre mesure, les autres —
sont également confrontés a un

autre probléme, souvent causé
par les méthodes de protection
acrobatiques mises en place par
les éditeurs de softs de jeu. Dans
certains cas, la notice vous met en
garde et vous demande de faire
immédiatement une copie de sau-
vegarde du jeu. De nombreux
jeux sur PC ne peuvent fonction-
ner plus d'une fois avec les dis-
quettes originales, et il faut impé-
rativement se servir de copies (nul
besoin de copieur dans ce cas
puisqu'il suffit d'utiliser la com-
mande « Diskcopy» du DOS).
D’une maniére générale, il vaut
mieux réaliser des copies des jeux
ou des logiciels les plus précieux,
comme la loi l'autorise. Seulement
voila : la plupart des logiciels sont
protégés, et donc impossibles a
copier par les méthodes usuelles
(fonctions de copie de systémes
d'exploitation). Le recours aux
copieurs s'impose pour venir a
bout des protections rétives.
Quand vous achetez un copieur,
vérifiez qu'il s’agit bien de la der-
niére version, faute de quoi vous
ne viendrez pas a bout des protec-
tions les plus récentes. [Les métho-
des de protection et de déplom-
bage se livrent, en effet, a une
course sans répit. Les copieurs
n’étant ni universels, ni infaillibles,
il vaut mieux en avoir plusieurs
pour augmenter les chances de
réussite. Mais veillez & ne pas fran-
chir la fragile frontiére qui sépare
copie légale et piratage!
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ACTUEL

Dernier obstacle avant l'extase :
les «wvirus» informatiques qui
répandent le trouble et la paranoia
chez les joueurs et détruisent insi-
dieusement les données stockées
sur leurs disquettes. Le processus
est bien connu. Une disquette
«infectée » comporte un petit pro-
gramme qui vient discretement se
loger dans un recoin obscur de la
mémoire centrale de ['ordinateur,
et qui se recopie sur les autres dis-
quettes introduites dans le lecteur
lors de la méme session. Le virus
ne se manifeste pas immédiate-
ment, mais aprés un certain temps
d'incubation. 1l ne réagit qu’aprés
un certain nombre d’utilisation ou
lors d’'une conjonction particuliére
d'événements informatiques. Son
action, plus ou moins violente
selon la volonté de son concep-
teur, va de l'affichage d'un simple
message annoncant que la dis-
quette a été infectée a la destruc-
tion pure et simple de données.
Comment en venir a bout? La
prévention est certainement la
plus efficace des méthodes. Il
s'agit d’éviter la contagion en écar-
tant les disquettes de provenance
douteuse (réseau pirate, par
exemple) et en mettant en qua-
rantaine celles qui sont suspec-
tées : éteindre, si possible, I'ordi-
nateur aprés chaque utilisation
d'un programme pour éviter la
transmission du virus sur d’autres
disquettes (attention, un simle
«reset» n'est pas toujours suffi-
sant!) Tous les types de disquet-
tes possédent un dispositif « méca-
nique » de protection qui est censé
interdire, lorsqu'il est enclanché,
P'écriture accidentelle de données
sur le support. Cette protection,
efficace dans le cadre d’une utili-
sation normale de l'ordinateur,
peut étre aisément fransgressée
par des virus particulierement
vicieux qui viendraient changer les
bits de contrdles renseignant la
machine sur la présence ou
I'absence de protection. Victime
d'un leurre, l'ordinateur peut
« croire » que la disquette n'est pas
protégée et y inscrire le fameux
virus. L'utilisation de « disquettes-
vaccin » n'est pas toujours la pana-
cée. Tel pigiste de Tilt, ce croyant
bien inspiré en utilisant une dis-
quette de «désinfection » fournie
par quelque de nos concurrents,
se souviendra longtemps de la
destruction d'un tiers de sa collec-
tion qui s'ensuivit. D’autres lec-
teurs nous ont fait part de I

méme mésaventure : en informa-
tique comme en biologie, le
reméde peut étre pire que le mal !l
Puisse malgré tout ['énumération

des malheurs potentiels qui vous
guettent ne pas vous décourager
définitivernent de constituer une
bonne logithéque.

Se constituer une logitheque
Jeter les bases de cette logitheque
pose souvent probleme. Lorsque
le micro-ordinateur vous a été
livré, vous avez généralement
recu en méme temps votre pre-
mier logiciel. Pour ne pas le lais-
ser s'ennuyer seul sur son étagere,
il faut lui apporter des compa-
gnons. Nous avons vu comment
et ot il était préférable de se les
procurer au meilleur prix. Mais
lesquels choisir? Le nombre
impressionnant de jeux testés
dans les revues spécialisées seme
le doute dans les esprits non aver-
tis. Dans l'expectative, si vous ne
savez pas vraiment ce gue vous
désirez, n’hésitez pas a acheter des
compilations.

Elles réunissent sur une seule dis-
quette ou une seule cassette plu-
sieurs jeux qui, bien que n’étant
plus d'une actualité brilante, ont
été des succés de vente. Propo-
sées pour une somme modique,
elles vous familiariseront avec les
différents styles : action, arcade,
aventure, etc. Vous pourrez
ensuite choisir parmi les nouveau-
t8s les jeux qui se rapprochent du
genre qui vous aura le plus pas-
sionné. Les principes de base des
jeux ne se renouvellent en effet
que lentement. L'évolution ne se
fait qu'insensiblement et dépend
autant des capacités des machines
que de la dextérité des program-
meurs.

Certaines reprennent des titres
d’un seul éditeur, d’autres allient
des programmes de diverses pro-
venances. Les Anglais sont des
bons spécialistes en ce domaine.
Si vous ne jurez que par les pro-
duits francais, vous pouvez tenter
les compilations thématiques sor-
ties par Infogrames, voire celles de
FIL... Les compilations sont plus
ou moins intéressantes selon les
machines. Les huit bits (Amstrad
CPC, C 64, Thomson, Spectrum)
sont bien pourvus pour vraiment
pas cher. Les PC sont relative-
ment bien approvisionnés par le
freeware. Pour Amiga, les com-
pilations sont encore rares, mais
elles devraient bientét se faire plus
fréquentes. Les possesseurs
d'Atari ST ont de la chance : leur
machine est celle autour de
laquelle les éditeurs se battent
avec le plus d’acharnement. Les
compilations sont donc nombreu-
ses. Voici quelques titres en guise
d'exemple :

Computer Hits disquette CIEP
avec Deep Space, Little Compu-
ter People, HackerIl,
Action ST de Star Games avec
Deflektor, North Star, Trail Blazer,
Five Stars de Ocean avec Barba-
rian (Palace) Crazy Cars, Ram-
page, Wizzball, Enduro Racer.
Le Mega Pack de Tyne Soft avec
Winter Olympiad 88 (bon). Plu-
tos, Mouse Trap, Frost Bute,
Blood Fever et Second out (ce
dernier titre franchement mau-
vais).
Le meilleur vient avec Triad de
Triad qui réunit trois excellents
programmes, Starglider, Defender
of The Crown et Barbarian de
Psygnosis.

Découvrir de nouvelles
applications

Jouer est une fagon agréable de
faire connaissance avec son
micro. On glisse la disquette dans
la fente du lecteur et le miracle
s’accomplit. Le micro est capable
de tout. Il vous transporte dans le
passé, dans le futur, aux confins
de l'univers, au fond des océans,
en image et en musique. Vous
devenez le héros tout-puissant
investi des missions les plus dan-
gereuses. C'est alors que, harassé
par tant de mutations, le corps
endolori, vous revenez a la réalité.
Mon micro serait-il uniguement un
coffre a jouets électronique ? Que
non ! [l peut servir a des activités
autres que ludiques : traitement
de texte, création musicale et gra-
phique, publication assistée par
ordinateur, programmation, ges-
tion de fichier, télématique...
Nallez pas croire que ces diffé-
rents domaines d’application sont
réservés aux pros, a ceux qui sont
déja largement initiés a I'informa-
tique. Cependant, quelques con-
naissances de base sont souhaita-
bles. Par exemple, entrainez-vous
au maniement des commandes
du systémes d’exploitation. Clest
essentiel pour étre capable de faire
face aux impondérables. Le débu-
tant se heurte toujours a des pro-
blémes de mise en route, de con-
figuration du systéme (sur PC), de
formatage de disquettes, de con-
figuration d'imprimantes, efc.
En premier lieu, il est bon d'opé-
rer un choix adapté & vos besoins,
au type de machine sans oublier
le budget dont vous disposez pour
l'achat tant des logiciels que des
matériels périphériques. Car le
probléme est que toutes ces acti-
vités impliquent Pacquisition de
périphériques. Traitement de
texte et PAO nécessitent une
imprimante, la création graphique

520 STF 512 Ko RAM + e 3"1.?2 DFDD__ 3490 F
520 STFC 520 STF + moniteur basse et
5490 F°

moyenne résolution couleur. SM 1425

1040 STF 1024 Ko RAM + 1 lecteur 312 DFoD _4490 F
1040 STFM 1040 STF + moniteur houte

résolufion mono. SM 124 5990 F
1040 STFC 1040 STF + moniteur basse et

moyenne résolution couleur. SM 1425 7490 F
MEGA ST 2M 2 Mo RAM +1 lecteur

37142 DFDD + moniteur SM 124 11800 F
MEGA ST 4M 4 Mo RAM + 1 lecteur

312 DFDD + moniteur SM 124 15300 F

Des prodmts 1estes, le plus grund choix.

LECTEURS Coméra HY 720 3350 F
3172 externe SF 314 1790F  Objectif SCHNEIDER 950 F
312 externe CUMANA 1490 F  Zoom COSMICAR 4450 F
571/4 externe CUMANA 1990 F  Statif ROHEN 1800 F
MONITEURS Handy Sconner 2 gis 3990 F
Monochrome SM 124~ 1490 F  Handy Scanner 16 gris NC

Couleur Sc 1425 7490 F GRAPHIQUE
ﬁﬂpﬁ]ﬁh'&mﬁ §3 NC Scomer CANON M 11560
T“h‘m obose o Tblogoh (PM M0F
EEXTENSTBOP:SD Table groph. CRP A3 8490 F
Table trag, ANGALIS A3 1990 F

512 ¥o pour 520 STF NC

2 Mo pour 1040 STF 3390 F  INTERFACES
DISQUES DURS 16 sorties logiques 500 F
20 Mo externe SH 205 4490 F 4 sorfies onalogiques 700 F

20 Mo interne SUPRA NC 8 enfrées B sorfies log. 550 F

50 Mo externe LEADMAN  NC 4 sorfies relais 650 F
EMULATEURS 1 entrée 1 sorfie anolog. 530 F
MAC ALADIN 490 F  Free boot 350 F
PC PCDITIO 790F  Inverseur mono coulesr 250 F
VIDEO Interface 4 joeurs 79F
Digitaliseur REALTISER ~ 1790F  SON

Digitalisewr PROB7  2870F ST Reploy 690 F
Genlocker vidéo GST 30 3490 F  Pro sound designer 790
Genlocker PRO GST 1000 15200 F  TELEMATIQUE

Codeur PAL 2600 F  Modem 1990 F
Filtre electronique NC  Emulcom 750 F

LC2410 4990 F

CITIIEN

1200 1850 F  AMSTRAD

1SP 10 2790F  DMP 3160 2290 F
MSP 15 4590 F  DMP 4000 3995 F
STAR 1Q 3500 3990 F
1c1 2490F EPSON

LC 10 couleur 7950F X800 2690 F

520 STF &
’k Printel
040 STF

Pm\s 11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS

I.: (1) 4357 48 20. Métro : République

IBN\SE\\-\J- 69 cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE

Occasions et SAV : 2, rue Rampon 75011 PARIS
Tél. : (1) 43578205
Ouvert du lundi au samedi de 9h @ 19h

Tel.: 914250 42

10%

de produit en plus

EXCLUSIF
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a
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sauf promos
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POUR TOUT ACHAT
D'UN ORDINATEUR**

IMPRIMANTES*

*9 aiguilles** de plus de 5000 F.

les
Services

= 2 ans de garantie piéces et main-d’'@uvre !

oun SAV compétent et intégré

» facilités de paiement : 4 mensualités sans
intérét ou crédit CREG immédiat®, accepfons les

cartes Aurore et Pluriel

*la reprise de votre vieil ordinateur a 50% de
sa valeur pour Pachat d’une nouvelle unité
cenirale™

s [e service spécial collectivité :

Allo Danizle (1) 43574820

*sous réserve d'acceptation du dossier ** de plus de 4000 F

o 3615 amie

Plus de 5 000 références a I'écran et des promos
surprises. L’arme absolue pour s'informer,
comparer, choisir et commander tout de suite.

E PRO.

g{ moniteur couleur

momieur couleur

—

6990 F

'LES LIVRES

VOIR BON DE COMMANDEP. 113

ACCESSOIRES

MANETTES Moniteur

Quick shot 2 60F  Imprimante

Quick shot turbo 135F  RANGEMENT

Speed king NOE 10 disk 3 172

Professional 155F  10disk 5" 14 45 F
WICO command W5F 50 disk 3" 172 90 F
PROTECTION (housse 50 disk 5" 1/4 90 F
toile plastique) 100 disk 3" 142 125 F
Clavier TOF

100 disk 57 174 125 F

DISQUETTES

DISQUETTES
3" 172 SEDD 3" 172 DFDD
PAR 10= 89 F PR 10=100F o

PAR 100 = sof PAR 100 = 900

DISQUETTES I]15{1UE1TES

3" DFDD 5" 1/4 DFDD
PAR 10 = 190 F PAR 10 =40 F

PAR 100 = soof PAR 100 = 35()? '

LES LOGICIELS

Toutes les nouveautes, tous les mres, I|s|e

compléte : 3615 AMIE.

COMPTABILITE 71 Rough 490 F
Compta Jaguar 1950 F 11 Draft 180 F
e compiable 485F  Eosy Drow 2 730 F
Compta MEMSOFT 1550F  CAD 3D 380°F
GESTION DE FICHIERS PAOD

Datamat 375F  Flest Street Editor 990 F
Superbose 950 F  Publishing Partner 1770 F
Superbase PRO 2M50F  Time Work 990
TABLEUR :

K Spread 650F  EDUCATIFS

Calcomat 2 875F  Alo decowverte delovie 213 F
VIP Professional 2050F  Boc GEo 1™ term. 276 F
TRAITEMENT DE TEXTE Boc maths (B) 1% term. 226 F
BeckerText 725F  Boc maths (C, E) 1 term. 226 F
Sigmun |l 1475F  Bocmoths (D) 1° term. 226 F
Redacteur 480 F  Ballde au poys

UTILITAIRES de Big Ben N3F
PC Difto 740 F  Ballode outre Rhin N3 F
Twist 348 F  Bosse des maths 5° mF
K Switch 2 295F  Enigme 0 Modrid 13 F
MUSIQUE Enigme @ Munich N3 F
(reatar 2475F  Fonctions et complexes 260 F
ET Track 640 F  Geométrie 20 F
Music Cons. set M9F e troceur 260 F
Music studio 3I5F  Maths2 86 260 F
LANGAGES Obiectif Europe ou Fronce 213 F
GFA Basic 3.0 725F  Objectif monde 1ou 2 2}? F
Interpréteur C 325F  Rody Mastico 175 F
Loffice W0F  JEUX NOUVERUTES
Profimat . 485F  leonne d'Arc 5 F
GRAPHIQUE 7 VIDEO Buggy boy 713 F
Film Directar S590F  Thundercots 220 F
Art Director 490F  let 399 F
Quantum Paint 275F  Skul M5 F
Cyber Studio 850F  Overlonder 720 F
Hegis Animator 565F  Arkongid Il 195 F
Spectrum 512 650F  Mickey Mouse 200 F
GFA Arfist 495F  lords of Conquest 50 F
Degus Elite 20F  Disector 250 F

Elvedelt 179F

Bien débuter sur ST 129 F

Bien debuter SUPERBASE 149 F  le livre de Tst Word + 299 F
[ sur ATARI ST 165F e livre du GEM 179 F
Développer en GFA 299 F  le livre du GFA Basic 199 F
Du Bosic au € 1499 F  Disquette ef disque dur 179 F
Grophismes en 3D 179 F  Musique et MIDI 149 F
Graphismes et sons 149 F  Peeks et pokes 129 F
Lo bible de ['ATARI 199 F  Trues ef asluces 149 F

L& longage machine 149 F  Trues ef ostuces en GFA 269 F
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aussi, mais un bon moniteur, cou-
leur de préférence, apportera plus
de gaieté & vos images. A priori,
on ne peut donc pas dire quel est
le périphérique le plus indispen-
sable. 1l n”’empéche que le moni-
teur garde la premiére place (voir
dossier Tilt Bis 5§7H), suivi sans
contestation par l'imprimante (voir
dossier Tilt 58H).

Traitement de texte
et imprimante

L’imprimante est un matériel rela-
tivement onéreux (a partir de
1500 F jusqu’a plus de 60 000 F)
et, & moins de vous consacrer
exclusivement 2 la rédaction de
vos ceuvres littéraires, vous allez
reculer la décision d’achat (voir
dossier imprimantes dans Tilt
58H). On aurait tendance a pen-
ser qu'une imprimante en vaut
une autre a partir du moment
qu'elle imprime. C’est sans doute
vrai pour des modgles bas-de-
gamme (moins de 3000F).

Mais il faut bien se renseigner dés
que l'on consent a investir une
somme plus importante. Se ren-
seigner signifie qu'il faut décorti-
quer les documentations. mais
vous devez surtout demander un
test d’'impression avec le méme
ordinateur que le votre. Et appor-
tez dans tous les cas votre logiciel
de traitement de texte ou de PAO.

Programmation
La programmation reste I'activité
cérébrale de linformatique. On
peut dire que c’est la plus ingrate
ou la plus passionnante puisque
vous étes obligé de vous impliquer

116

corps et ame. Un bon conseil : ne
vous lancez pas dans |'écriture dés
que vous avez fini d'installer le
matériel ; plongez-vous dans la
lecture d’ouvrages simples, a
caractére général, et qui abordent
les grands principes. Une autre
voie conseillée consiste & taper des
listings afin de se familiariser avec
les instructions, aussi pour appré-
hender par 'exemple la construc-
tion d’un algorithme. La copie de
listings est également un excellent
movyen de se servir de I'éditeur de
texte et, pourguoi pas, de se fami-
liariser avec les touches du clavier.
Quel langage pour débuter? Le
Basic a I'avantage d’étre livré avec
la machine, il n’est pas le plus dif-
ficile d'accés. Et surtout, il est
interprété, ce qui a pour consé-
quence de raccoucir le délai entre
la phase d'écriture du programme
et son exécution. Pascal est un
bon langage méme s'il demande
une plus grande rigueur de pro-
grammation. Quant a ['Assem-
bleur, ou langage machine, atten-
dez quelques temps avant de vous
y mettre. Car une bonne connais-
sance de la'machine, du jeu d'ins-
tructions du microprocesseur et de
sa mémoire, est obligatoire.

Création musicale
Vous commencerez par exploiter
les ressources de la machine en
écoutant les couinements et cli-

- quetis gu'elle émet gréce a son

chip sonore. Or, la tendance
actuelle est a la prolifération des
expandeurs et synthétiseurs con-
nectables via la prises MIDI de
l'ordinateur (voir 'actuel dans Tilt

ACTUEL

Bis 59H). Un expandeur est un
synthé pourvu de clavier. Méme
si votre machine est dépourvue
d'interface MIDI, il existe dans le
commerce des interfaces adapta-
bles (au alentour de 600 F) que
l'on trouve dans des boutiques
spécialisées. Avec la création
musicale, la notion de périphéri-
que prend tout son sens. Clest a
se demander si 'ordinateur n'est
pas lui-méme un périphérique. En
fait, non, parce qu'il joue le réle
de coordonnateur, de chef-
d’orchestre. Il existe maintenant
un bon nombre de studio d’enre-
gistrement utilisant l'informatique.
Mais, le prix des matériels reste
trés élevé et dépasse largement la
centaine de milliers de francs.
Voyons les logiciels, notamment
les samplers. Ils traitent les sons
numériquement, Ceux-ci sont
envoyés sous forme analogique
puis traduits, découpés en valeurs
numériques et mémorisés. Un
bon sampler ne se contente pas ce
cela: il joue, déplace des parties
sonores, les inverse, et modifie
tous les paramétres tels que la
vélocité, la fréquence d’échantil-
lonnage, etc. La encore, soyez
attentif quant au choix du logiciel
et surtout vérifiez sa compatibilité
avec d'une part l'ordinateur et
d’autre part avec les instruments
que vous envisagez d'acquérir par
la suite.

Création agraphique
Le domaine est vaste et a été lar-
gement défriché: toutes les
machineés disposent de logiciels
aux qualités inégales. Mais l'on
assiste, avec 'apparition des ordi-
nateurs 16,/ 32 bits, et avec les car-
tes VGA des PC sans oublier le
Macintosh II, a la prolifération de
softs de grande qualité qui sont en
fait redevables de la qualité des
circuits graphiques. Les huit bits
sont largement dépassés du point
de vue technique (faible résolu-
tion, limitation de couleurs). Vous
pouvez trouver tout de méme
votre bonheur en sachant que
vous ne devez pas espérer firer
plus que ce qu'offre la machine.
A priori, on serait tenté de croire
que tous offrent des possibilités
identiques. Pourtant, on doit dis-
tinguer les softs a vocation pure-
ment graphique de ceux a voca-
tion plus professionnelle, c'est-a-
dire davantage orientés vers des
applications d'architecture (dessins
au trait avec cotation). Dans ce
dernier cas, un moniteur de
bonne qualité, une bonne carte
graphique Hercules ou VGA pour
compatibles PC ou un écran de

type Mac et Atari haute résolution
se révelent indispensables.
L’imprimante doit étre a la hau-
teur, laser de préférence. Les logi-
ciels destinés aux peintres pixé-
liens (voir dossier dans Tilt Bis
58H) ont souvent des spécificités.
Modules d’animations, déforma-
tions de portions d’image, nom-
bres de fonctions, etc. Lisez atten-
tivement les bancs d’essai, les noti-
ces en relevant les points forts et
faibles de chacuns.

Conclusion
Nous savons gu'il en est beaucoup
parmi vous qui ont accumulé
deux, voire trois micro-
ordinateurs. Certaines machines
se completent aisément : un PC et
un C 64, par exemple, peuvent
étre utilisées concurremment pour
le travail et le jeu. Mais il est cer-
tain que si vous venez de recevoir
un Atari ST, votre Amstrad CPC
va rapidement de mettre & rouil-
ler dans son coin. Qu'en faire ? Le
vendre n'est ni facile, ni trés rému-
nérateur : les naifs ne se trouvent
pas & tous les coins de rue. Sur-
tout si vous voulez fourguer une
machine qui n'existe plus, genre
Oric ou T07/70. N'espérez pas en
tirer un bon prix et dites-vous bien
que méme 500F sont toujours
bon a prendre.
Il y a cependant des solutions
alternatives. Certaines piéces sont
peut-étre récupérables pour votre
nouvel ordinateur: souvent le
joystick, parfois le moniteur ou
limprimante. Vous pouvez aussi
vous défaire de votre bien en le
fractionnant en plusieurs lots. Cer-
taines piéces sont plus demandées
que d’autres. Un drive de CPC se
vend trés bien. Un moniteur Péri-
tel peut facilement trouver acqué-
reur. L'imprimante de votre
Thomson intéresse peut-étre
quelquun qui posséde déja un
T08. Pour les logiciels, cela
dépend de leur originalité, de leur
ancienneté et de la machine sur
laguelle ils tournent. LLe mieux est
de les proposer en prime avec la
machine. Sans trop d’illusions. Ils
aideront peut-étre a la faire ven-
dre, mais ne feront probablement
pas augmenter son prix.
Si, vraiment, vous vous apercevez
que votre micro-ordinateur est
invendable, ne le laissez pas pour-
tir dans son coin. Donnez-le!
Vous éprouverez la satisfaction
d’agrandir la famille des passion-
nés de micro et de faire un heu-
Teux.
Dossier réalisé par dJean-Loup
Renault, Ivan Roux, Denis Sché-
rer, Jean-Philippe Delalandre.

~ LOGICIELS

AMSTRAD -

| UNITES CENTRALES

CPC 464 lecteur K7 moniteur monorhrnme
CPC 464 C lecteur K7 moniteur couleur

1990 F
2990 F»

CPC 6128 lecteur disk moniteur monachrome 2990 F
CPC 6128 C lecteur disk moniteur couleur

Maths CM

3990 F

LECTEURS Synthetiseur rr'usm:l 980 F
(ossefte 290F  Clovier musicol 1350 F
Disquette DDI 1990 F  Digital drum 30 F
Disquette FDI 1590F  TELEMATIQUE
EXTENSIONS Madem DTL 2000 1590 F
64 Ko RAM DK'Tronics 490F  Modem DTL 2000 + 1990 F
256 Ko RAM 990 F  Emuloteur minitel KENTEL 390 F
156 Ko Silicon disk 990 F  INTERFACES
GRAPHIQUE RS 232 590 F
Tablette grophiscope |~ 990F  Adaptateur MF1 590 F
Crayon opfique DART 464 350 F  Adaptareur MPZ 490 F
(rayon opfique DART 8128 690 F  Mulriface 2 510F
Souris AMX 690 F  CABLES
VIDEO Péritel 150 F
Digitaliseur VIDI 990F  Centronics 150 F
Tuner télé 1390F  Mognéto J0F
Tuner t8l6 ovec télecom 1690 F  Doubleur joystick 100 F
Sconner DART J90F  Rallonge 464 130°F
AUDIO Rallange 4128 160 F
Synthétiseur vocal 540 F

_ IMPRIMANTES -
DMP 2160 1690 F  CITIZEN 120 D 1850 F

UTILITAIRES 2007250 F
Autoformation Assembleur Ortho CM 1707200 F
195/295F  Sciences naturelles /199 F

Colcumat /390 F  JEUX
Dams /395 F  Streat Fighter 99/149 F
Datomat /390 F  Sky Hunter 95/155 F
La Solution /790 F  Conspirafion 1097169 F
Superpaint /250F  Korate Ace 105/155 F
Textomat A0F  Arctifox 1097169 F
EDUCATIFS Bard's Tle 109/169 F
Enigme @ Madrid /N3F Tkori Warriors 95/155 F
Enigme @ Munich /M3F  Bod (ot 1057145 F
Equations 1504200 F  Mickey Mouse 957155 F
Espace f solitude ~ 170/200 F  Skate Crozy 99/149 F
Exam 170,200 F  Cobra 1197169 F
Francais (M 1707200 F  Match 3 119169 F
Francais sons Unitrax 96/149 F
CPACM 170/200F  Teromex 95/155 F
Gaométrie 1707200 F  Bedlom 96/149 F
le monde /97F  Nebulus 921139 F
Maths 2° cycle 2007250 F  Arcode Action 115/185 F
Maths 2 cyde l 170/200F  Arkanoid || 99/149 F
Maths 3 170/200 F  Gobrielle N79F
Maths 4 170/200F  EXIT /79 F
Maths 5 1707200 F  Novhateur 155/195 F
Maths 4/5 I70/200F  Mego Apocalypse  92/139 F
ths 6 1707200 F Gee Bee Air Rally 109159 F

1704200 F

199 F

149 F
149F  éducatifs

Trues e ostuces

Livre du Ieaéﬁr {
99F  de disquette

149 F

Programmes et opplications

179 F
149 F

3 pRO

PARYS 11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS
Tél. : (1) 4357 4820. Métro: République
WAE 69 cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE
WARSE Tél.: 914250 42
Occasions et SAV: 2, rue Rampon 75011 PARIS
Tél. : (1) 43578205
Ouvert du lundi au samedi de 9h a 19h

10%

de produit en plus

sauf promos

REVISEES ET GARANTIES 1 AN.

Plus de 500 ordinateurs et periphériques
dans nofre magasin spécial occasions :
2, rue Rampon 75011 PARIS.

(1) 4357 82 05.

COMMANDE
PAR mmouzf

a‘ Ies 33579689
serwces

«2 ans de garantie piéces et main-d’ceuvre !
= un SAV compétent et intégré
» facilités de paiement : 4 mensualités sans
intérét ou crédit CREG immédiat*, acceptons les
cartes Aurore et Pluriel
* la reprise de votre vieil ordinateur a 50 % de
sa valeur pour I'achat d’vne nouvelle unité
cenfrale**
o [e service spécial collectivité :

Allo Daniéle (1) 4357 48 20

*sous réserve d’acceptation du dossier ** de plus de 4000 F

B 3615 amie

Plus de 5000 références a I'écran et des promos
surprises. L’arme absolue pour s’informer,
comparer, choisir et communder tout de suite.

COMMODORE

( 64 N nouveau mudele + Eéos 1450 F
C 64 anden modéle  PROMO 800 F
( 128 D +Juna 3990 F
LECTEURS Souris 128 1351 590 F
Cossette 1530 250F  Tablette grophiscope I~ 990 F
Disquette SF 1541 1650 F  Crayon optigue 410 F
Disquatte DE 1571 2490F  AUDIO

Disquatte SF 1570 °||u°1200 F o Interfoce Midi 365 F
MONITEURS ** Synthétiseur voral

Monochrome vidéo +son 1000 F  TECHNI MUSIC 480 F
Couleur 40 col. 1802~ 1790F  Sampler 850 F
Couleur 80 col. 1084 2990 F TEI.EMATIQUE

EXTENSIONS Modem DIGITELECDTL 1590 F
256 Ko pour (64 1784~ 990F  Modem DIGITELEC DTL + 1990 F
756 Ko pour C 1281700 490 F  Emulateur minitel BOF
512 Ko pour C126 1750 1190 F  INTERFACES

VIDEO Centronics 890 F
Digitaliseur print TECHNIC 1290 F  EEE 5 . 1590°F
Converlisseur PALRVB 350 F RS 232 650 F
Tuner féle 1350 F  Power Carfridge 450 F
Tuner féle avec télécom. 1690 F  Action replay IV 625 F
GRAPHIQUE Superpic 425 F
Souris 64 MAGIC MUUSE 320 anmo

IMPRIMAN]

MPS 301 pROMO

LOGICIEL

UTILITAIRES

Basic 64 /350 F
Basic 128 /450 F
Calc Resul /200 F
Datomat #1350 F
Fasy Script /100 F
Extro Tool /200 F
Géocale /350 F
Geéodex 1350 F
Géofile 1350 F
Géopublish /495 F
Géos 1420 F
Béos Fantpock 1 1250 F
Géospell /250 F
Géoswrite Workshop /350 F
Heartlond 897149 F
Oxford Poscal 150/250 F
Pascal 64 S350 F
Profimat /350 F
SuperPaint /350 F
Suparbose 64/128 /495 F
Swiff 128 1450 F

Enhehen gt

réporation 1541 149 F
Jeux doventures C 64 129 F
Langage machine tome 2 149 F
Livre du 157071571 179 F
Livre du Basic 7.0 149 F

Textomat /350 F
Tool /350 F
Virgule Sénior 64128 /750 F
EDUCATIFS

Algebre | ou |l /190 F
Anglais | & IV /190 F
Grommaire | a VIl /190 F
Maitre mots /190 F
Mimi lo fourmi 1295 F
Orthographe | a IV /190 F
JEUX

American Civil War /759 F
Karoté Ae 1057155 F
Dark Castle 195 F
Bard's Tale Il /309 F
Patton Vs Rommel 1759 F
6 Pale Il 115/185 F
Shate Creasy 105/159 F
Dream Warrior 95155 F
Ikari Warriors 957155 F
10 93 FA145 F

9F

L du CP/M C 128
Livre du lecteur 1530 99°F

Livre du lecteur 1541 179 F
Pecks ef pokes 128 129 F
Trucs ef Astuces C128 249 F

les
@I’OI‘I’IOS
. AMSTRAD

CPC 6126 COULEUR + TUNER TV 5380 F

4890F

voir Bon de Commande P113

C 64 + LECTEUI im 330 F




PETITES ANNONCES

THOMSON
Vends TOB-D + 4jeux:2 150 F; MO5:500 F + LEP.:
250F + c. optigue: 100 F + livres + jeux (15): de 80
120 F + ext. manettes : 130 F + manette : 150 F. Denys-
Alain CROUZET, 23, ue Baudetaire « Le Monge », 26000
Valence, Tél.: 75.44.54.85.

A vendra 6 jeux pour MOS t.h.é. {Choplifter, Las Vegas,
assembleur { + manuel, etc. + 1 fivrel, Le tout 350 F (frais
de part compris), en K7 et cartouches. Michel VIGUIER,
25, rue du , 27220 Saint-André-de-
I'Eure. Tél: 32.37.30.84.

WVends MO S + lecteur de cassette + jeux + livres. Le tout
cédé & 1 000 F. Emile SINTUREL, 18, avenua de Saint-
Ouen, 75018 Paris. T&. : 42.93.31.37 {le soir).

Vends TOS8 couleur + lect, disg. + cr. opl. + manetle
+ cart. + art. assembleurs + fivees + nbrx logiciels +
2 revues + # Secretss. Valeur: + de 9000 F. Cédé &
4 000 F. Thierry MEVEL, 2, rue Henri-Gourmelin, 91200
Athis-Mons. Tél.: 60.48.55.30.

Avendre TO7 + crayon optique + 2 manettes + lecteur
de disquettes + 10 disks compi 80 +

Vends TO 7/70 [clav. méc.| + magnéto. + prise pér. +
joyst. + nbrx jeux et maga. + livres + cart. bas, Le tout
en t.b.g., chda 22 300 F (3 débattre). Alain MEDEY, 15, rue
des Cerisiers, 25330 Amancey. Tél.: 81.86.66.18.

Vends TO 7/70 (70 Kol + lecteur K7 + lecteur disg. ODD
28 + nombreux jeux K7/ disq. + ext. mus. jeux: 1 500 F.
Cherche kit, plans électroniques de périph. TO 8. Martial
HAUTEREAU, 26, rue de Bessancourt, 95480 Pierrelaye.

Vends pour TO sur K7 et surtout disquettes 3 142 p. 40 jeusx
dont Arkanoid, les Athlétes, Slapfight, Game Over : 50 F
piéce, 200 F les 10, 400 F les 25, Guillaume CARRE,
1, route de paris-Charmox, 39400 Migennes. Tel:
86.91.27.61.

Vends TO 8 (256 Ko) + lecteur disguettes 3,5 p. (640 Kol
+ joystick + crayon optique + 40 programmes + fivres,
Excellent état. Prix ; 2 250 F. Stéphane BONIFACE, 14, rue
de la Source, 57000 metz. Tél.: 87.62.75.69 lap, 19 hl.

Vends MO / + lap + crayon optique + extension musi
que et jaux + 2 joysticks + 27 jeux originauk | Arkanoid,
Mandragore...) + livre. Prix & débattre. Sébastien PRE-
PONIOT, lycée agricole de Nancy-Pixer-Ecourt, 654220
Malzeville, Tél.: 83.21.46.35.

Vends jeux pour MO 5-MO 6 : Karaté, FBI, Invasion, Scar-
finger, Foothall, Sortiléges, Diew du stade 2, Way of The
Tiger. Le tout: 395 F [cassettes]. Thiemry MILHEROU,
24, boulevard Charles-de-Gaulle, 64300 Orthez. Tél.:
59,69.38.51.

Vends ordinateur TO 9 + maoniteur couleur + lecteur de
i + clavier, Le tout en bon &tat : 3 400 F. Patrick

fivres + 4 jeux, en bon état : 2 500 F. Frédénic GOULVENT,
9, allée Pauline, 95560 Montsoult. Tél: 34.69.87.97.

Thomson vends TO8 + livre + lect. K7 + 9jeux + revues
Tilt. 2 000 F. Emile MERLIN, 51, rue du Docteur-Babin,
91220 Brétigny-sur-Orge. Tél. : 60.85.12.30.

Vends pour MO 6, Bobo, Super Ski, Ok cow-boy, Space
Racer, Passagers Vent 2, Bivousc, Ripouy... etc., 50 F pitez
{liste sur demande). Olivier RAISON, 30, avenue Hoche,
91290 Arpajon. Tél: 64.90.95.58.

Affaire | Vends moniteur couleur Thomson MC 95 936 neuf
1200 F + imprimante MT 85 + cable 1000 F {transport
sans problémel. Frédéric MARKARIAN, résidence
Laatitis-Bonaparts, av. de la Grande-Armée, 20000 Ajac-
cio. Tél.: 95.20.27.15.

Vends TO 8 + drive3,5 p. + maonit. coul. + 2 manettes
+ cray. opt. + guide TO 8 + nbnt jeux {Mach 3...) + Tilts
¢ disq. vierges en t.b.&. Valeur 7 500 F. Vendu 5 490 F.
Philippe ROUX, St-Oyen, 73260 Aigusblanche. Tél.:
79.24.20.26.

Vends pour TO 7: 2 lecteurs de 320 K avec contrdleur et
cable doubleur (90-8401, Dos, fvre, manuel. 2 000 F Fansam-
ble. Poss. vents séparée. Raphaél BERNA, 15, passage
du Génia, 75012 Paris. TéL : 43.72.64.64 (répondeur).

Vends nombreu jeux originaux pour Thamson MO-TO, K7
{50 F, disg. (100 F). Posséde Enduro-Racer, Renegade,
Quad, Bob Morane Jungle, etc. Part compris. Sébastien
FLEURY, Le RosetDruillat, 01160 Pont-D'Ain. TéL:
74.39.03.49.

Vends logiciels pour TO 8/9/9 + sur disquette. Demandez
ligte. Cherche Modam pour TO 8 : 450 F, David TOILLON,
45 bis, rue Jean-Jaurés, 70200 Lure. Tél: 84.30.26.96
|aprés 18 h 30).

Vends TO 8, lect. disq., monit. coul., souris, manette. Offre
joux et fivres. Trés bon état, Prix: 3 000 F. Harold GUIDO-
LIN, La Perridra-Varrens-Arvey, 73460 Frontenex, Tél.:
79.38.59.05 (aprés 17 h).

\ends pour Thomson TO 7-MO 5: imprimante PR 90-582
+ contréleur communication CC 90-232 + cable: 1000 F.
Extension ou mémaire EM 97064 : 500 F. Raphagl BEANA,
15, passage du Génie, 75012 Paris. Tél.: 43.72.64.64.

ends TOB + maniteur coul., souris, crayon opt. lect. disg.
3,5 p.. Trés bon état, emballage d'origine. Offre jew, fvres.
Prix : 3 000 F. Harald GUIDOLIN, La Femidre-Verrens-
Arvay, 73460 Frontenex. Tél.: 79.38.59.05.

Vends TO 9 + disg. 3 1/2 + crayon optigue + 2 manet-
tes + nombreux jeux originaux + moniteur HR couleur.
Jamais servi, &tat neuf, Prix : 5 000 F. Armel PODDA, quar-
tier Patit-Theos, 84110 Vaison-la-Romaine, Tél.:
90.36.11.59 (aprés 19 h).

Vends TO8 + souris + lectaur K7 + jeux 4+ 10 disq. vier-
ges + manette + livre. Prix & débatire, cause achat CPC
£128. Le tout t.b.é, Urgent! Guillaume HARLALL, 135,
bd da Stalingrad, 94400 Vitry-sur-Seine. Tél.: 46.71.58.43.
Urgent! Vends TO 7/70 + lep + 2 manettes + livres +
basic + 10 jeux. Prix ; 1 500 F. Jacky VALADE, 2, rue Paul-
lacombe, 11012 Carcassonne. Tél. : 68.72.63.58.

Vends TO 8 année 88 + moniteur couleur + lectaur disq.
+ 10 cassettes + livres. Valsur 4 500 F, vendu 3 000 F.
Danislle DASSY, clos de Ia Vigne, 3, allée du Beaujolais-
Ferolles, 77150 Lesigny. Tél.: 60.02.07.27.

Vends TO 8 + 2 manettes + QDD + 13 jeux {3 compila-
tionsl + crayon optique + guide TO 8. Le tout 4 200 F.
Herva MORCILLO, quartier de IEglise, Epinouze, 26210
St-Sorlin-en-Vallgire. Tél.: 75.31.73.04.

ends TD 8 + lecteur de disquettes + 3 livres. Le tout
1700 F. Avec 24 jeux 2 000 F. Parfait état, Marc CHAR-
RIER, 34, bd Cointat, 06400 Cannes. Tél.: 93.48.10.07.
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PRECOS, 59, rue Edouard-Renard, 93000 Bobigny. Tél.:
48.38.44.75.

Vends Thomson MO 5 clavier mécanique + lep + crayon
optique + extension musique + 2 manettes + nombreux
jeux. Prix: 1800 F. Rémi HEIMBURGER, 8, rue Verte-
Bonvillers, 60720 Cauvigny. Tél. : 44.07.37.66 (aprés 18 hl.

Vends TO 7/70 + lep + lect. disg, 320 Ko + cartouches
4 axt, man. + mangttes + nombreux prog. +... Urgent.
Prix intéres. Eric LEMOINE, 5t-Citroine-Vézidres, 85120
Trois-Moutiers. Tél.: 48.98.75.20.

Vends TO 9 + extension jeu + joysticks + RS 232 + sou-
ris: 3 000 F. Daniel MAURY, 11, av. du Pré-d'Orient,
78170 La Celle-St-Cloud. Tél.: 39.69.58.96.

Vends TO 9 + moniteur couleur 4 lep + 2 disa. initiation
+ manuel + 35 logiciels + 1 joystick, Urgent! Prix:
5000 F. Eric DUCROCQ, 6, rue Parmentier, 78800 Houit-
les. Tél.: 39.68.67.32.

ends Thomson MO 5 clavier mécan. + lep + joystick et
contrileur 4 doc + livres 4 jeux + éducatifs + vox
synthétiseur de parcles, Prix: 1000 F. Anthony PIORD-
WICZ, 2, avenus Gallieni, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél.:
48.41.38.17.

Urgent! Vends TO B + lep + nbrx jeux (Green Beret +
Super Tennis) + utilitaires (camet d'adresses], le tout 800 F
et da DC Mo5 + jeux, 400 F. Denis SCHNEIDER, 12, allée
du Port-Larrow, 43080 Bouchemaine, Tél.: 41.77.23.64.

Vends TO 7/70, lecteur de cassettes, cartouches, nombreux
ogiciels, ext. man., imprimante 80 colonnes, crayon opti-
que, revugs : Iz tout vendu 2 000 F, Denis BEYER, 11, rue
des Acacias, 67120 Ernolsheim. Tél.: 88.96.07.36.

tiations. Le tout en t.b.é. : 4 300 F 4 débattre. Roger DAL-
MEDO, route de Vesenex-Villard, 01220 Divonne-les-
Bains. Tél.: 50.20.18.49.

ends log. MO 5/TQ: N° 10, Super Tennis, Runway 1,
Arkanoid : 30 F I'unité (jeux originaux). Christophe BER-
TON, 944, rue Gabriel-Mouilleran, 54200 Toul.

WendsTO 9 + cable péri. + disg. init. : 2 200 F + lecteur
K7 + imprimante + nbrx jeux: 3 500 F. Valeur 9 000 F.
Trés bon £tat. Olivier GUERARD, 8, rue Jeanne-d'Arc,
78100 St-Germain-en-Laye. Tél.: 34.51.81.48,

Vends jeux K7 sur Thomson TQ 8, TO 9: Sapiens, 1789,
Debus Vera Cruz, etc. 50 380 F + jeux TO 7/70. Claudine
BOUCHET, 2, allée NedeFrance, Piemelaye. Tél:
34.64.10.83.

Vends logiciels originaux pour TO §, TO 8, TO 8+, TO 7/70
K7 ou disq. 3,5 pouces: Dakar 4 = 4, Vie et Mort, Dino-
saures, FBI, Pop Pop, Disux du stade 1, 80 F. Alexandre
PUKALL, 11, rue du Barrois, 57070 Metz. Tél. : 87.74.01.79.

Pour TO 8, TO 9, MO 6, vends disq. originaux (F 1 + Sor-
cery + Arkanoid + Go Silent Service + MGT + 5 Axe
+ Sapiens + Aigleor + Monopoly + Compile jeux) 120 F
I'un, 500 F e tout. DEVERGNE, 40, cours Emile-Zola,
69100 Villeurbanne. Tél. : 78.24.35.47.

Vends TO 8 couleur + lect. disq. + cray. opt. + manette
+ cart. assembleur + 6 livres + nbrx logiciels +
4 Secretsn. Valeur: + de 9 000 F. Cédé 33 700 F. Thierry
MEVEL, 2, rue Henri-Gourmelin, 91200 Athis-Mons. Tél. :
60.48.55.30.

Vends TO8 + lect. disg. 3,5 p + péritel + manugl, prix
2300 F + pour TO 8, 11 jeux + 1 &duc. + manettes +
cray. opt. + fivres. Prix: 500 F ou les 2 offres 2 600 F.
Sylvain NGUYEN, 32, av. Col-Picot, bét le St-Marc,
ent. C, 83100 Toulon. Tél, : 94.23.26.96.

Vends logiciels jeux TO 9-8-9 + D 3 1/2 orig 2 un pour

Vends A 500 + Ext. mém. 520 + nbx jeux + docs. Etat
impeccable. Moniteur Amiga couleur (au choix: 1081 ou
10B45). Le prix: T400F. Nicolas HOLLAN, 29, rue du Parc

Cheviron, 92310 Sévres. Tél. : 45.34.58.52.

Vends pour Amiga ensemble True Basic (Langage + Run-
time + Developper's Toolkit). Le tout état neuf: 1000F.
Georges HADZIATHANASSIOU, 12, rue du Maréchal-
Foch, 94310 Orly. TéL: 48.52.67.90.

Vends Amiga 500 aves extension ds mémoire + moni-
teurHR + Citizen 1200 + nombreux softs. Le prix: 3500 F
|4 débatire). Cause achat A. 2000! Xavier RAME, 17-22
Vigil-Castal, 18000 Bourges. Tél.: 48.65.07.13.

Vends disq. originales Amia : F-18; Bubble Ghost ; Def of
Crown; Mach 3 + nbrx news ; cherche lecteur A 1010 &
prix sympa. David LECLAN, 28, rte de Troux, 78280
Guyancourt, TéL : 30.43.06.50.

Amiga: Vends imprimante Brother 1103 + cable (valeur
neuve: 2700 F). Prix: 1500 F ou échange contre docs et
disq. Alsin AVDIENKO, 56, avenue du 3-Septembre,
06320 Cap d'Ail.

Vs Amiga 500 sans maniteur thé + souris + 2 joysticks
4 disq. + nbrxjeux + cordons, Le pric: 3500 F. En optien
télviseur couleur 36 cm the, Le tout : 5900 F. Hervé FRE-
VILLE, 11 bis, rue Félicien-Lesage, 78360 Montésson.
Tél.: 39.52.18.69 (aprés 18h 30).

Vs Amiga 2000 + 1084 + 2= drive interne neuf. Prix:
1800 F avec carte PC XT. Logiciels originaux pour Amiga.
Demander Jean-Marc au 64.97.91.01..

Fore Sale: Amiga 500 moniteur 1084 extension memoire
+ logiciels, garantie 20 mois. Le prix - B00DF & débattre.
Etat neuf. Urgent, Romuald LE BELLEC, 39, rue des abes-
ses, 75018 Paris. Tél.: 42.52.94.27.

Wends Amiga 500 + moniteur couleur 1081 + imprimante

60 F. Disg. vierges 3 1/25 Fl'un. Jeux SEga . | cartouche
pour 120 F, en tout 20 jeux. Patrick NALLINO, 1, impasse
les Malines, 91090 Lisses. Tél. : 60.86.23.25.

Vends MO 6 + clavier Thomson + lecteur envegistreur QD
90128 + crayon optique + maniteyr + lvre. Valeur 6 000 F,
vendu 2500 F. Serge BOSSARD, 3, rue Marcellin-
Berthelot, 94250 Gentilly. Tél.: 49.86.91.78.

Vends TO 8 + lecteur disq {(FDB) + lecteur K7 + crayon
optique + init. basic + nombreux jetx : Quad, MJT, Stone
Zone... Prix: 2 700 F, valeur réelle : 5 000 F. Fabrice LE
DEIT, 9, rue de Palaiseau, 91430 leny. Tél.: 80.19.21.61.

Vends TO 8 + lacteur disq. 371/2 & guide + 50 jeux. Trés
bon état, cédé 1 430 F ou le tout + moniteur couleur HR
c4dé 2 930 F. Pascal MONTIEL, 132, rue de Rosny, 93100
Montreuil. Tél.: 48.70.18.21.

Vends Thomson TO 7/70 thé. + lep + guides pour
apprendre & conserver en basic + 20 jeux d'origine (Saphir,
Sortilege, Runway, Pulsar). Valeur: 1800 F, cédé 1 000 F,
Marie-Josée CLEYRAT, Saint-Pardoux-de-Drone, 24600
Riberac, Tél.: 53.90.34.28.

Vends TO 8 + mani. couleur + lect, disg. + souris + 2
joysticks + 20 jeux dont Passagers du vent let Il + log.
fiches et dossiers + manuel. Prix : 3 200 F. Jacques POM-

MIER, 95, av. Henri-Bark 92700 Colombes. TéL:
42.42.63.94.
Vends Thomson tout ordinateur, état neuf, HR,

Vends unité centrals MO 6 sans écran + 2 +
crayon optique + environ 30 jeux. Prix: 1 300 F. Trés bon
état, Etienne ALEKSANDROWICZ, 78, rue du Moulinel,
59169 Cantin. Tél: 27.89.72.71 (aprés 19 h).

Vends TOS + lect. D3I 1/2DF + 14D 1 DD 4+ crayon
apt, + manatte + nbrxjeux + éducatifs + créations gra-
phiques + livres, etc. Valeur réel 6500 F, vendu 2 900 F,
moins d'un an. Cédric CHRETIENNOT, 14, rue de Gas-
cogne, 95570. Tél.: 39.91.36.02.

Stop | Affaite! Vends MO 6 trés bon état + manette +
crayon optique + 25 jeux + cordon péritel 4+ | ivres. Val.
phus de 3 000 F, laisse & 1 800 F. Romuald BOUSSARD,
5, rue Resal, 25000 Besangon. Tél.: 81.88.76.38.

‘ends MO 5 Platini clav. méc, + lep + manettes + crayon
opt. + jeux + sac transport. Le tout 1.b.4. valeur 3 600 F,
céde 1 500 F. Fabrice GABIN, 99, rus des Fenals, rés. la
Timona, bat. E, 13010 Marseille. Tél.: 91.80.37.08,

Vends MO 5 + joystick + jeux + TV couleur avec prise
péritel + lect K7 + crayon optique + manuel: 3 000 F.
Etienne POMENTE, 7, rue Sesto-Fiorenting, 33170 Bagno-
let. Tél: 43.62.87.99.

Vends Thomson TO 7/70 avec crayon optigue, lecteur de
K7, ext. musique et jeux, 2 manaties, cart. basic, livres, %
jeux, monit. Prix $6 000 F, cédé & 1500 F, bon état. Wik
fiam DEWAILLY, 1, place de Ia Paix, appt 141, 95300 Pon-
toise. TEL: 30,30.04.83.

Vends moniteur couleur Thomson haute résolution coma-
tible tous les Thomson, Atari ST et Sega Igaranti décem-

. bre 88) ; offert 1290 F, Stéphana DUTU, 38, rue Ferme-

Seignauriale, 95590 Prasles. Tél.: 30.34.07.07.

Vends MO 5 + lect. K7 + prise péritel + crayan optique
+ [ivre MO 5 + adaptateur 6t 9 jeux + 4 éducatifs. Vendu
2 000 F. Franois CALONNE, 50, rus D.-Casanova, 33300
Aubervilliers. Tél.: 48.34.38.35.

Vends TO9 + mon. coul. + lect disq, et K7 + int. joys.
+ 3joys. + 65 logiciels + crayon + doc, + Tvres + ini-

prix : 1 700 F. Vends original Amiga : F/A 18 Interceptor :
150 F. Echangs softs sur Amiga. Serge MONTET, 15, che-
min de la Grande, 69680 Chassieu. Tél. : 78.90.66.56.

COMMODORE
Vends Amiga 500 (1 an] + joystick turbo + souris +
manuels + 90 disg. (Out Run, Sorcery, Hybris...) pour:
4500 F (sur Paris uniquement]. Franck HUREL, 1, allée des
Cadres, 93330 Neuilly-sur-Marme. Tél.: 43.08.17.30.

Amiga 500/1000. Ne débranchez plus votre drive externe
A 1010 cumana ou gutres gréce & une modification de ma
part pour 100 F. Didier, 93170 Bagnolet. TéL : 48.57.93.83.

Vends Amiga 500 + lecteur 1010 + moniteur Philips 8832
+ jeux utifitaires. Le prix: 7000 F [ débattre). Emmanuel
GUICHOU, 111, rue de Reuilly, 75012 Paris, TéL:
43.44 56.73.

Vends Amiga 1000 + moniteur couleur A 1081 + 2 joys-
ticks + B0 disq. : B500 F. 1 lecteur externe : 1200 F, Emma-
nuel DUROS, Argenteuil. Tél.: 34.10.98.79.

Vends pour Amiga: The Enforcer et Test Drive:
150 F/1260 F/2: Originaux vends disquettes de news
Démos, DP, (Sound Tracer, Ram Manager} : 20F/1. Eric
BISSON, 72000 Le Mans. Tél.: 43.81.40.57.

Vends Amiga 2000 + imprimants MPS 1500 C + moni-
teur Thomson couleur. Le prix: 2000 F (4 débattre). Luc
RIERA, 22, rue Etienne-Marcel, 93500 Pantin. Tél.:
48.44.80,04 (entre 19h 00 et 20 h 30).

Amiga 500 + livres + softs + joystick. Le prix: 4000 F,
Moniteur couleur + tuner TV : 2500 F, Imprimante couleur
Okimate 20 : 1000 F. Michel NIEPCERON Michel, 18, ave-
nue Jean-Magnet, 91170 Viry-Chatillon. Tél.: 69.24.37.25.

Vends Amiga 500 ss garantie, état neuf + nbx logiciels +
nbx fivres + joystick. Prix & débattre. Yann YOCHUM,
Grande-Rue, 21730 Corgolin. Tél.: week-end:
80.22.34.83; semaine : 80.67.12.34.

hique + joystick + logiciels + disq. Le tout : BS00F.
Luc BORIE, 9, chemin de 'Ometeau, 78680 Epone. TEl.:
30.95.96.75.

Amiga 2000 avec 2 lect. disg, 31/2 et moniteur 1081, Domi-
nigue CASAS, « Le Village », bat. 25, esc.9, 55340 Per-
san. Tél.: 34.70.23.91 (aprés 18 h30).

\ds sac bureautique Amiga : Maxiplan, Prowrite, Super-
base, peu servis, Le prix : 2000 F + lecteur cumana Atari-
Amiga: 1200 F. Garanti 08/89. Philippe QUEVAUVIL-
LIERS, 4, rue F.-Chopin, 78100 St-Garmain-en-Laye. Tél.:
30,61.54.12 (aprés 19h).

Vids Amiga 500 + mon. + joyst. + disg, + docs + logi-
ciels originaux + ext. 12K + drive ext. + jeux divers.
Le tout en thé {1 anl. Prix & débattrs. Jean MOIRANO,
79 rue des Cottages, 75018 Paris. Tél.: 42.57.97.05.

Urgent | Vends Commodore 128D + lecteur disg 1571 +
nbx jew [Out Run, Morpheus, Test Drivel + utilitaires
(Jane). Le tout : 2800 F. Denis SCHNEIDER, 12, place du
Port-Larron, 43080 Bouchemaine. Tél.: 41.77.23.64.

Vends C 128D + moniteur couleur + Jane: 4000 F; DPS
1102 1000F; MPS 1801: 400F; souris SH 28/1361:
400 F : Modem Digitelec, DLC : 1000 F; lecteur cassette :
200F + nombreux logiciels. Davy GROSSOT, 1, rte de
B 77167 Bag Loing. TéL: 64.29.18.72.

Vds CB4 + 1541 + 1830 + joystick + Fastload + initia-
fion au Basic + trds nbreuses disg. et news + boite ran-
gement + disq. visrges. Priv & débattre! Christophe
BRIGE, 40, rue de la Station, 59520 Marquette-lez-Lille.
Tél.: 20.06.14.43.

Vds C64 thé + 1530 + manettes + nbrx jeux + cordons
@t Péritel + 5 liyres + dico informatique + not. pour fa
somme incroyable de: 1200 F. Eric BAROTTE, 1743, che-
min de Camplanier, 30000 Nimes. Tél.: 86.23.95.73.

Vends toutes les demnigres nexw sur |disg.) au juste prix.
Et quand je dis « derniéres news » c2 sont vraiment les der-
nitres | Jérdme LIGERE, 17, rue de la Félicité, 75017 Paris.
Tél.: 42.27.22.62.

ends pour C 64 nexs et autres & prix irés intéressants sur
K7 ou disq, Fabrice BAJOLAIS, 25, av. des Chévrefeuil
les, 93220 Gagny. Tél: 43.88.09.01.

C64 + magnéto + power cartridge + 4 livies + 1 joys-
tick + jeux K7, Le tout: 1 000 F. Vends aussi trés nombreux
jeux disq. Le prix : 500 F. Laurent BIBARD, 29, avenue des
Ramiers, 9 Neuilly-Plak Tel.: 43,00.27.62.

Neuilly
Vends CB4 + 1541 + Péritel + nbrx jeux {dont nombreux
news| + gr. boite de rangement + joystick + livies pour
C64. Le tout: 1900 F | Alexandre JARDEL, 28, rue de la
Pompe, 75116 Paris, Tél.: 45.04.59.52,

Vends C 128 + 1571 + nbax jeux (disg.). Le prix: 2200 F.
Prend frais de transport & ma charge sur toute la France
métropalitaing. Jérdme SANTINI, 123, rue d'Entraigues,
37000 Tours. Tél.: 47.20.88.20. ;

Vends Commodare Amiga 500 + adaptat. TV A 520 MOD
+ souris + 2 Joysticks + 4 livres de progr. anglais + 20
logiciels (Sonix, Vidéoscape 3D). Le prix : 6000 F & débat-
tre. Franck BERNIER, 36, rue de Musselburgh, 94500
Champigny. Tél. : 48.81.05.06.

Vends CBM64/1531 + moniteur vert + joystick + K7. Le
prix: 1000 F & débattre. Vends disq. 5174 : 3,50 F piece.
Marc PERROT, 19, rue Alphone-Mas, 01000 Bourg-en-
Bresse. Tél.: 74.21.95.19.

Vends C128 + drive + 1541 + lect. K7 + nbreux jeux
+ boites de rgts + joystick + documentations avec mani-
teur couleur, A saisir: 4000 F. Pas sérieux 5'abstenir. Fré-
déric AUGST, 48, rue de la Chine, 75020 Paris. Tél.:
43.58.04.56.

Vends CB4 RVE + lecteur disq. 1541 et lect. K7 + 150
disg. plein de jeux et news (lo, Dark CasT, Sinbad...}, emb.
origing, parfait tat. Prix: 3800F & débatire. Samuel
PECHEROLLE, Verneuiksur-Serre, 02000 Laon [Aisna).
Tél.: 23.23.52.58.

Vs imprimante Citizen 120 D; 1850 F avec cable paraliéle ;
wds maniteur Thomson : 1500 F; wds F/A 18 Interceptor
sur Amiga: 150 F ; &ch, softs Amiga. Serge MONTET, 15,
chemin de la Grange, 69680 Chassieu, TéL : 78.90.66.56.

Vends 6128 Mono + 30 disq. pleines de jeux + utilitaires
+ joystick. Le priv : 2600 F 5 débatire. Stéphana SAPO-
RITO, 113 bis, rue de Buzenval, 92380 Garches. Tél.:
47.95.08.21.

‘Wds unité centrale ©64 + mon. + imprimante 4 couleurs
+ lecteur K7 + jeux + programmes éducatifs. Le tout:
# débattre. Bernardette MARICIC, 10, rue Héléne-
Boucher, 37000 Tours. Tél.: 47.20.77.02 (aprés 19 hl.

Vends CB4 RVE + lect. K7 + joystick + 208 jaux nou-
veaux : thé + nbx livres, Pric: 2500 F 4 débattre. Stéphane
NERESTAN, 261, rue du Faubourg Saint-Antoine, 75011
Paris. Tél.: 43.71.06.52 (aprés 20 h).

A =aigir: vends C 128, disg. 1541, lect. K7, joystick, moni,
N/B, impr. MPS 801, list., power cart., boite a ryth. digit.,
nbrewx log. Valeur 7 000 F, vendu 2500 F. Dominigue CEPI-
SUL, 1213 allée d' Aulnay, 93150 Le Blanc-Mesnil. Tel :
48.67.70.35.

Vds CB4 + 1541 + joystick + raccord Commodora Péri-
ted + doc + nbreux log. + 70log. Le prix: 2400 F. Nico-
las DESCOURS, 163, rue de Brandegaudiére, 38340
Voreppe, Tél.: 76.53.67.29.

‘Vends softs pour C B4, disq. & trés bas prix. Vends CES
+ K7 et roller controler. Cherche musiques digit. et Demos
ainsi qu'util. sur C64. David MARTENS, 2, rue des
Bleuets, 59770 Marly.

Wends CEM 128 + manochrome + lect. 1547 + lect. KT
+ power carfridge & manatte + nbu jeux (Def. Crown,
Test Drive...) Prix: 3500 F & débatire. Ludovic MAIN-
DRON, 19, rue B Angicourt, 60940 Cin
Tel: 44.72.81.31.

Vends nombreux jeux pour C B84 (cause achat Amstrad) ainsi
que mangnéto 3 cassette, Stéphane LAMY, 17, rue du
Blanchissage, 84440 Avignon. Tél.: 90.85.37.79.

Vends CB4 + 1541 4+ 1530 + imprimante + modem Minitel
+ Péritel + 100 disq. (news} + livres. Prix & débatire. Paul
RAINGARD, 63, rue des Chaupiére, 44300 Nantes. Tél.:
40.50.43.58.

VDS C64 + 1541 + Speed-Dos + Fastload + fivres +
nombreux programmes. Faire offre. Vds interface Citizen
120 D pour C B4, Le prix : 400 F. Bernard DEBARRE, 2, rue
des Plants verts, 95000 Cergy. Tél.: 30.73.08.67.

Vends C128 + 1541 + 1530 + souris 4 power cartridge
+ Péritel + joystick + nobreux jeux (Hawkeye, Captain
Blood, Last Ninjs, 1211, 1K+, Barbarian |1). Le tout: 5600 F.
Julien, Seine-et-Marne. Tél. : 60.28.32.88,

Vends C64 + 1541 + 2 joysticks -+ livres + jeux (Test
Drive, Defender of the Crown...). Le prix: 3700 F. Sylvain
GARCIA DE LA ROSA, route de ['Eglise, 38560 Haute-
Jarrie (Isére). Tél.: 76.72.02.69 (entre 18h et 21h).

Venis 3 jeux sur disq. C 64 oniginaux (notices francaises| :
Pirates, Platoon, Ocp Art Studio : 300 F le tout. Poss. vente
séparée. Frédéric MAZZINI, 36, bd Anatole-France, 83330
Aubervilliers, Tél.: 43.52.04.39.

VDS C84 Pal/Secam + lect. K7 + 1541 + power cart.
+ autoformation Basic + Tool 64 + nbx utiltaires et jeux
sur K7 et disq. + nbrx livres. Eric COCQUELET, 25, rue
du Levant, 93140 Bondy. Tél.: 48.48.42.18,

Vel C 64 asser bon étst + 1530 + moniteur ambré (jaune,
nair, marran] 4 manette de jeux + 16 jeux (Gauntlet, Pla-
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Commadore 128 + lecteur disg. + transformateur + joys-
ticks + BB disguettes + nombreux jeux. Le prix: 2800 F.
Bezu cardeau | Yanh ROUXEL, 5, square d'Ostheim, 93800
Epinay-sur-Seine. Tél.: 48.26.23.73.

Vends C84 + 1541 + lect, K7 + monitaur couleur + joyst.
+ nhweuses disq. + livres. Prix & débattre, Emmanuel
BUROT, 78650 Boynes. Tél.: 34.89.23.06.

Vends C64 + 1541 + 1630 + power + MPS 801 (imp.|
+ trés nbx log. tout genre + listing imp. + boite rang.
+ livres, Le tout: 3800 F. Pas de ventes séprarées. David
LEROUX, 23, rue Paul-ELuard, 93000 Bobigny. Tél:
48.31.93.70.

Vends lecteur K7 + 3 K7 jeux 8 bas prix + disq. jeux origi-
naux {80 F pigoe) + logiciels de math |classe A Terminale).
Propos. a: Yvan CROZE, SP 69268, 75398 Paris Armées.
Vends CB4 + 1541 + 1530 + cord. Péritel = joystick +
moniteur + 20 jeux (Bob Winners, Sinbad, Def. of Crawn..)
Le tout pour: 4000 F & débatire. Thierry AJAS, 7, ave-
nue de 'Europe, 30128 Garons. TéL : 66.70.05.85.

Vends pour C 64 power cartridge moitié prix : super util,,
backup mémoire, bidouilles, pokes, reset, maniteur-
assembleur. Echange jeux : Ai Bard's Tale 3, Chuck Yea-
ger, Shoot-them-up, Constr. Kit, Platoon, etc... Ofivier, Phi-
lippe BERGER, 4, place de I'Auba, 33170 Gradignan. Tél.:
56.31,07.53 (aprés 18hl.

Vends CB64 + 1541 + 1830, Prix: 1500 F. MPS 801: 700 F,
Power cartridge : 300F, 2 boltesrang. = 100 disg. + 1de
50. Le tout: 150F. 30 disq. avec jeux: 200F. David
LEROUX, 23, rue Paul-Eluard, 93000 Bobigny. Tél:
48.31.93.70.

Vends C 128 1300 F ; moniteur couleur 1901 40/80 col. HR
1500 F ou le tout : 2800 F. Alain BLANC, 24, rue Loubert,
83200 Saint-Denis. TéL : 42.35.11.46 [apris 19 h).

ends dix jeux sur C64, K7 originale Slap Flight, Califomia
Games, ete, Toules : 30 F. Vends aussi jsux sur disg. poss.
échange). Frédéric MAZZINI, 36, bd Anatole-France,
93300 Aubervillliers. Tel.: 43.52.04.39.

Vends pour Commodare lecteur 1541 : 500 F. Nombreuses
disquettes avec programmes; 4 F pidce, Power action raplay
32K, MK 3: 20 F. Yvon CARATERO, 30, rue de la Forét,
57290 Fameck.

Wends Commodare 128 + écran coul. + lacteur KY + doc
+ jeuy cherche Atari 1040 4 maon. coul ou Amiga 500 4
éeran coul, env. 5000 a6000 F. Nicolas. Tél.: 75.40.40.21.

Vends 6128 couleur + bouguins (Bible, L.M...| + 363"
(jeus et uiil.| joystick + lecteur 571/4 Jasmin AMSD +
50 revues. Le tout thé : 6000 F & déb. Jean-Francois CHAR-
PENTIER, 4, rue Leguay, 35140 Chéteaugiron. Tel.:
99.37.86.57.

Vends jeux vidéos Vidéopac avec 6 cartouches: 250F (3
discuter], power cart, : 300 F [ discuter), vends ou échange
jeux C 64 (Airborne Ranger, ete.) Kerem UNAL, 1, rue des
Boudines, 1217 Meyrin - Genéve (Suisse). Tél.:
022.82.66.47.

Vends C64/128 + drive 1971 + Périta! + souris + livres
+ nbrx jeus et utilitaires = docs. Le tout: 3 000 F, Chris-
tophe DORLEAC, 19, rue des Sables, Saint-Alban, 31140
Aucamville. Tél.: 61.70.36.30.

VDS CB4 + 1841 + cordons Péritel + ant. + joystick +
disg. : news + manuel + docs, etc. Le prix: 2300F.
Echange Hol news sur CB4 + disg. (pas de débutant )
Cherche =ouris. Joseph DIASIO, Quartier Mermoz, bat.
D, n® 2, 54240 Joeuf, Tél. : 82.46.95.12 (3 partir de 18h.
la semaine).

Vends C128/64 + drive 1541 + nombreux jeux. Le tout
pour 2500F. Jean-Sébastien LERATE, 23, rue de la
Marne, 35460 Ezanville. Tél.: 39.91.13.89.

Commodare 128 thé : 1300 F + drive 1541, the: 1000F ou
les deus plus 30 disquettes + 4 cartouches : 2200 F, Recher.
che drive Amiga. Didier, 33170 Bagnolet. Tel. : 48.57.99.83,

Stop | Affaire, Vends C128 + superbe moniteur couleur
1901 (40/80c) + 1541 + 1530 + K7 + 100 disg. + revues
+ docs + jeux + naws + boite de range. Le prix: 4500 F,
Jean-Luc Chrétien, 329, avenue de I'Hautil, 78300
Carié Poissy. Tel: 33.74.80.45.

toon...| + fvres et bidoulles. Le prix : 2 200 F. Martin PIL-
LET, 4, place Saint-Aubin, 49080 Bouck ing-Pruniars.
Tel.: 41.73.12.83,

Vends CEM 128 + 1541 + Jane + voice master + new
jeux + + 2 manettes 2700 + vidéo pack + compu-
ter eche

i jeux + Hanimax 4 microvion, Thomas
MICHEL, HLM Sainte-Agathe, lle de Porqueralles, 83400
Hy&res. Tél.: 94.57.78.19.

Vends C6
+ nbrx pros
+ house -4 doc
Laurent RIHOUET
terre, TEL: 47.25

Vends C 64 Pal + 1
marguerite DPS 1
Le tout the: 2
Pieme NGUYEN TRI
sur-Marne. Tél.: 47.0

+ 1541 + 1531 + Péritel + power cartridge

manatte + boite de rangament (100 disg.}
7000 G. Prix & débattre. Ofivier-
swenue de Rochegude, 32000 Nan-
7

1 4 1530 + power + imprimante
ingiciels + maneties + fres,

1, 13, rue Racine, 94360 Bry-

1/88 : After Burner, 0. Wolf,
st Centre Terre. . Envoyer
LAUGEL, 17, rue du Rossi-

listes ou disg 0.44.57.49 18h)

gnol, 68170 Rixheim. T4

Vends C64 + 1541 + 1530 + joystick + programes +
bouguins + manuels, Le tout dans boites d'origing pour :
2600 F. Frédéric DUPUIS, 27, rue Romain-Rolland, 33140
Vaujours. TéL : 48,60.32.72 (aprés 18 hl.

Vends C64 + 1541 + moniteur couleur + 2 joysticks +
jeusx et livres, Le tout en bon &tat. Le prix : 3 000 F & débat:
tre. Viincent THIBLET, 7, rue Johann-Strauss, 91860
Epinay-sous-Sénart. Tél.: 60.47.30.68.

Vends C64 + lectaur da K7 + 1541 + power cartridge +
nbx disq. dejeux et utilitaires + nbx fivres, Le tout 3000F
6l séparés. Eric COCQUELET, 25, rue du Levant, 33140
Bondy. Tél.: 48.48.42.18.

Vends pour C64 K7 et disg. : jeux et utilitaires a prix inté-
ressant. Posséde news et anciens. Patrick COIN, 54, rue
de Franceville, 33220 Gagny. T&l.: 43.30.16.66.

Vends Commodora C 64 Pal + joystick + 2 lecteurs cas-
seftes Commodare + cordon Péritel + jaux + doc tout
the + 2 cass. init. Basic. Le pric: 1200F. Francois
RAOULT, 38, rue d'lsles, 77440 Armentidres-en-Brie
[Seine-et-Marne). Tél.: 64.36.58.07.

Stop affaire | Vends C 64 + moni. couleur + 3 manettes
+ 500 jeux dont 6 oniginaux + magnéto KT. Le tout : 3000 F
& débatire. Pascal DELEAU, 74, aliée des Guerlsttesdes-
Escardines, 62215 Oye-Plage. Tél.: 21.35.87.02.

CB4 + 1530 + 1541 + interface Péritel + 20 cassettes
jeux + 11n° Floppy disq. + programmes. Le tout acheté
G4000F cédé I500F. Vente séparde possible. Bruno
LIVOLSI, 177, quai Paul BOUDET, 53000 Laval. Tél.:
43.53.86.39.

Stop affaire | Vends C64 + moni: couleur + 3 manettes
4+ nbreux jeux sont B originaux + magnéto K7. Le tout :
3000F & débattre. Pascal DELEAU, 74, allée des
Guerlettes-las-Scadines, 62215 Oye-Plage. Tél.:
21.35.87.02.

Vends C 128 + 1541 + 1530 + souris + power cartridge
+ Pérital + joystick + 200 softs (Medulus, the Games, Fer-
nandez must dig...) Le tout toé: 3600 F ! Julien BAUDI-
NAT, 1, rue des Orchidées, 77330 Ozoirda-Ferrigre, Tél:
68.28.32.88.

\ends logiciels 4 trés bas prix pour Commodore 128 et 64
sur disg. Jean-Marc LOUVET, 38, rue Emile-Zola, 59187
Dechy.

Pour C 64 vends power K, digitaliseur sons, disqueties, K7
da jeux, Data-K7, Kennedy Approach onginal disg., manuel,
Simons's Basic, Super Hugy... Eric BISSON, 13, rue Mar-
rakech, 72000 Le Mans. Tél: 43.81.40.57.

Vends CB4 + 1541 + maniteur mono. + joystick + cor-
don Pér. = livie + nbrx jeux + disg. Le prix: 2900 F. Yann
MICHEL, 76, rue Lamartine, 92000 Nanterre. TéL:
47.25.30.28.

\ends Commodore 1280 + moniteur monochrome + 120
logiciels + boites de rangement + 1 joystick. Le tout en
trés bon tat: 3000F, Romuald MARTIG, 10, allée du
Verdillat-Mussey, 55000 Barle-Duc. Tél.: 29.78.51.52.

VDS Ced Pal + 1541 + Speed-Dos + livies + program-
mes. Faire offre. Echange news sur Amiga 500. Region seu-
lement. Bemard DEBARRE, 2, rue des Plants-Verts, 95000
Cergy. Tél.: 30.73.08,67.

Vends C64/128 (Péritel), thé + lecteur de disg. 1571 avec
60 jeux et des livres [CMP 4 | 4 nombreuses nouv. Le prix;
2900F [ Excallent tat | Grégoire VIAUD, 510, rue Joliot-
Curie, 84270 Vedene (Vauciuse). Tel.: 90.31.20.46.

Cherche notice de Wings of war (331}, et de War in the
south Pacific (551) pour C 64/128. Patrice FORNO, 110,
rue résid, du B 13127 Viwolles. Tel:
42.89.02.45.

\ends Commodore 64, tat neuf + lecteur de disquettes.
Le prix: 1800 F & débattre. Bernard PIERRE, 14, rue de
Lorraine; 67730 Chatenois. Tél.: 88.92.26.28.

Vends Commodore C 64 pal + drive 1541 + moniteur mono
+ imprimante MPS 801 + trés nombreux logicials. Le tout :
A000F, Vente séparée possible. Appeler Laurent au
40.35.10.94.

Vends C64 + lect. disg. + lect. K7 + 3 joysticks avec ral-
longes + 35 progs + 2 hoites de rgts + priss TV &t Péritel
+ 8 K7 prgs + 150 FT-Prom 8k et disquette. Joél FRIC-
KER, 5, rue Barahino, 57600 Forbach, Tél.: 87.85.25.09
(entre 13 h et 22h),

Wds CB4 + mon. coul. [Dcganicl + 1541 + 1530 + imp.
MPS 803 + power + nbrxprgs + joys. + livres. Le tout :
4800 F {thél, dans la région uniquement. Yann COCO,
Route d'Aurons, chemin de Signoret, 13330 Pélissanne.
Tel.: 90.55.14.08.

Vends C128 = 1530 + interface Pal/Secam + 40 origi-
naux + Jana + nbrx news + joystick + livres, revues.
Valeur réelle : 7800 F. Vendu : 2500 F, thé, Amiga recher-
che coraspondants sérigux pour échange de news anly,
posséde (Rocket Ranger, Menace, Battle Chess....| Vends
40 originaux C 64 K7. Laurent, S.V.P., Tél le mercredi et
vendredi de 13h & 18h 30. Tél.: 39.71.66.42.

Vends C64 + 1570 + 1530 + MPS 803 + power cartridge
+ 180 disg. remplis + K7 remplies + tracteur + doc +
joystick : sacriiié 8 2500 F. Thé. Urgent ! Yannick Le Dorza,
7, rue Mozart, 45120 Chalette-sur-Loing. Tél. : 38.93.87.40.

Vends C&4 + lect KT 4 joystick + AD Péritel 4 cartou-
che + moniteur mono + livres + jeux + programmes. Le
prix: 2000 F ou séparément. Bruno RICCIO, 6, allée de
Dublin, 91300 Massy. Tél.: 68.20.62.17.

Urgent! Vends C128 + interface péritel + 1530 + 1541
nouveau modgle + joystick + livres + trés nbrx logiciats,
Le tout the : 3000 F. Laurent BUISSIER, 2, rue Veuve-
Crozet, 69240 Thizy. Tél.: 74.64.07.32.

Vends dernigres nouveautés sur C64 disq. et K7 (bas prix).
Michaél BRUNBROUCK, 6518, rue du Docteur-Roux,
59510 Ham. Tél.: 20.80.45.52.

Vends C 128 + écrancoul. + lecteur disg. 1571 + lecteur
K7 + manette & souris + boite de rang. + 260 jeux {Trait.
de texte + Compta, + Graph. + Musique (bon état]. Le
prix: 4500F. Philippe GAUCHON, 10, rue Sophie-
Germain, 75014 Paris. Tél.: 43.27.24.57.

Vends C64 + lect. K7 1531 + 2 manettes + 70 jeux +
livres. Le tout en thé: 2000 F, Antoine (Yannick) SAN-
CHEZ, 388, avenue Victor-Hugo, 26000 Valence. Tél.:
75.57.38.30 (aprés 19 h30).

Vends pour C 64/128 imprimante couleur Qkimate 20 + car-
touche Hardcopy + rubans + cordons, Valeur: 3000 F.
Etat neuf. Cédé & 1500 F. Hervé ROSTAN, Derbidresda-
Coucourde, 26740 Sauzet. Tél: 75.90.07.46.

Vends C 126 + mon. coul. 40/8000 L, lect. de cass. + 1
lect. disq. + souris + power + 1rés nbrx jeux + livres,
Marc JOLY, 570, rue du Ghien-Beuvry-la-Forét, 59310
Orchies. Tél.: 20.61.82.31.

Vends CB84 + 1541 + Péritel + nbrses disq. + joystick
+ utilitaires, Cédé : 3000°F, Posshilité vente séparée. Vends
CBS: 500F. René LIOTIER, 7, Hameawles-Combes,
26270 Loriol. Tél.: 75.85.59.20.

Vends CBM 128 + 1541 + 1530 + MPS 801, power cart.
+ de 400 disq. + 3 btes derangement + 2 joysticks, etc.
Le prix: 4000 F a debattre. Possibilité cradit, vente sépa-
rée possible. Marc PERROT, 19, rue A.-Mas, 01000 Bourg-
en-Bresse. Tél.: 74.21.95.18.

\ends CEM 64 — |ecteur dizq. 1541 + |ogiciels et acces-
snires (Power cartridge et joystick), Prix: 2000 F. Le towt
&n trés bon état. Philippe HOUGARD, 29, av. de la Brigre,
91760 eteville. Tél: 64.93.04.61.

\fds C 128 (10/88) + Jane + 1541 + MPS 801 + 1530 +
joystick + 10 disq. vierges + livres sur C 64 + BOO progs
[Test Drive, Platoon, 1943...). Le tout : 4 800 F. Didier COM-
BES, 1, rue des Semailles, 77380 Combsa-Ville. Tél.:
60.60.94.82.

Vends C 128: 1200 F, 1541 500 F, MPS 803 : 500 F, mani-
teur coulzur Philipps : 1200 F, fivres C 128: 500 F [Microap-
plication n®1 4 5). Le tout: 4800 F. Prx & débat, Philippe
SZLEG, 4, rue des Bois, 91330 Yerres. Tél.: 69.48.26.17
(aprés-midil.

Affaire! Vends CB4N + 2 joysticks + lecteur K7 + 1841
+ 30 jeux variés + docum. Valeur: 4000 F, cédé: 2000F.
Cédric Faivre, 582, av. du Granier, 73490 La Kavoire. Tél.:
79.85.18.84 (aprés 18 h).

Vends CB4 + 154111 + 1530 + joystick + 90 jeux (news)
tous disg. + revues = docs + cartouches + boite de ran-
gement. Prix par tél. Urgent. Jérome FAVIER, 165, rue
de Tolbiac, 75013 Paris. Tél.: 45.88.41.22.

Commodore 128 vds nbsas revues {SVM, i, votre ordina-
teur, Commodaore intern, Zzap 64, Hebdologiciel),
1984-1987. Jacques BRASME, 1, rue Joliot-Curie, 62430
Vitry-en-Art.

Wends C 128 coul. thé + 40 disg. + 103 supers jeux + 30
revues + magneto + doubl, + manette + util, + ongi-
naux. Le prix: 3800F. Stéphane MURIENNE, 6, rue
Arsene d'Arsonval, 78200 Mantes-la-Jolie. Tél:
30.33.31.23.

Vends C128/64 + compatible + CP avec le lecteur + dis-
quette integrée + moniteur couleur + imprmante DPS 1101
ou MPS BO1. Vends aussi Modem et souris, Ventes sépa-
rées possibles. Davy GROSSOT, 1, rte de Beaumont,
71167 Bagneux-sur-Loing. Tél.: 64.29.18.72.

Urgent | News C64: vends de 5 & 20F disqg. : Test Drive,
Air. Rang, Combat school et d'autres, Defender of the
Crown, Trainery! Echange possible.. Nicolas DES-
CHAMPS, Route d'Orbaise-Bazil, 51270 Mont-Mort-
Lucy. Tél.: 26.58.15.04 {aprés 18 hl.

s nbrx news C 64 [disq.) Possede: lo; Vindicator, Ball
blasta, Barb. Psygno, Barb. 2, Minigolf, Darksyde, Dream
W., Vixen, Pass. Vent. Nicolas SOLEIL, 2, place des Fau-
vettes, 66200 Montescot. Tél : 68.22.24.39.

Vends C64 + 1530 + Meganews {barb. psygn...) 1500 F.
Vels cong. CBS + ord. Adam + imprimante + jeux : valeur:
8000 F cédé 3000 F. Nicolas SOLEIL, 2, place des Fau-
vettas, 66200 Montescot. Tél: 68.22.24.39.

Vands CB4 + 1530 + monit. mono + joystick + 40 jeux
{Gauntlet + Mandragore...| + doc. + revues tb.é., 3000 F
4 débattre. Francois PAQLINI, 9, av. de Champagne, rés.
La Treifle, 31940 Les Ulis. Tel.: 69.07.91.57.

Vends C128 + 1541 + 1801 couleur 80 cal, + power Cart.
+ 16 livres + joyst. + trés nombraun jaux et utditaires OSK
K7. A vair. Prix: 4500 F, Serge BISMUTH, 1, rue du Pont
de Pierre, 93500 Pantin. Tél.: 48.35.43.65 (aprés 20 h).

Vends CB4 < 1541 + maniteur trés peu servi + livres +

joysticks + jeux x logiciel base de données, Le tout 3200 F.
Eric VIEL, 63, rue du Lieutenant Keiser, 35110 Sannois.
Tal: 39.81.44.96.

Vends C128 + drive 1541 < imprimante MPS 801 + 2000
feullles de papier + pleins de disquettes de jeus. Prix:
3500 F. Raphaél HUISMAN, 2, avenue de la Jonchére,
92420 Vaucresson, Tél.: 47.41.13.29,

ends CB4 & 1541 + 1530 + log. disk, K7, cartouche +
livres + disks vierges. Le tout: 2500 F & débattre. Faire
gffre. Jarbme GUENIF, 30, rue des Paguerettas, 95600
Eaubonne. Tél.: 34.16.38.62.

Vends C64 + monit. coul. 1701 + lect, K7 Turbo + impri.
1520 + joysticks + nbrx livres, revues, logiciels + nbrx
jeux... Le tout: 3200 F, Fabrice BOURAT, 22, avenue des

Coutayes, 78570 Andresy. Tél: 39.74.71.61.

Vends C84 + lect. de disg, + lect. de K7 + 2 joysticks
+ 52 disq. dont The Pawn, Defender of the Crown, Geos,
Mewsroom. Le tout, t.b.é. : 2500 F. Frédéric SCHATZ, 14,
rue d'Esch e heim. 68440 Habshel
Tel.: 89.65.19.21.
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\lends 64 + 1541 + 1530 + moniteur mona, + 2 menet-
tes | nibrk jeux et utilftaires + livies, Le tout: 4300 B David
LOISEAU, rue Georges-Guymener, 10250 Mussy-sur-
Seine. Tél.: 25.38.47.42.

\ends C128 + lect. 1571 + monit. coul. BS22 RVB 4
frwres, le tout peu servi, en t.b.&,, 3000 F. Christian SAU-
VAGE, 99, rue de Bicétre, 34240 L'Hay-les-Roses. Tél.:
46.86.45.39.

Vends C128 - 1200 F ; moniteur couleor HR 1907 B0/40 cof. :
1700F ou le 1out : 2800 F. Alain BLANC, 24, rue Loubet,
93200 St-Denis. TéL: 42,35.11.46 (aprés 18hl.

Vends cause double emploi COM B4 + lecteur de disquet-
tes 1541 + lecteur de K7 1571 + joysticks + B0 disquet-
tes{+ 350 jeux). Le tout bon état: 2200F. A débatire.
Laurent FABIANI, 8, rue de I'Arbalite, 75005 Paris, Tél.:
45.35.62.98.

Vends CEM 128 + Jane + 100 disquettes pleines = boi-
tier de rang. + 1manchette. Le tout 3500F. Vends,
échange, achéts aussi logiciels sur Amiga, Amaud LERALE,
27, av. du Maréchal- Leclerc, 34290 Villeneuve-le-Roi Tél.:
45.97.50.11.

\ends CA4 + 1541 + 1530 + F. Loao + power Cart. +
500 jeux (dont super news] + alignement K7 + Prifi mat.
=+ virgule + Geos + 14 livres, CB4 Secam, péritel : 3500 F,
Jean-Paul AGOSTINI, 13, av. Gambetta, 75020 Paris. Tél. :
46.36.01.24.

Vents C128 + lectaur 1571 + lecteur 1531 + nbrx jeux
et utilitaires sur et disg + disks vierges +
fivres, la tout pour 3000 F. Michagl FORTE, 21, avenue
St-Exupéry, 60180 Nogent-sur-Oise.

Vands 064 + 154111 + lect. cassettes + nbrx jeux (100
disq.], manuels. Possibilité vente séparée. 2500 F. Chris-
tophe GIRARD, 55, rus Ste-Alice, 57350 Stiring-Wendel.
Tél.: 87.85.19.80.

Vends ensemble complet C128 + moniteur HR 1907 (40-80
call + drive 1541 + imp. MPS BO3 {trac. & picots) + livres
micro applic. C64 - C128 + mon. 64 + Taol - extra-Toaol
64 + souris (magic mouse) + nbrx jeux. Prix: 4300F.
Julien RETAILLEAU, 15 bis, rue de I'Insurrection Pari-
sienne, 94600 ChoisyJe-Roi. Tél.: 48.90.49.90.

\ends pour C64 imprimanite MPS 802 ; 400 F et moniteur
monochrome - 330 F, Prix & débattre. Nicolas OLLE, 8, che-
min de Ravareil, 69360 Ternay. Tél.: 72.24.88.83.

Vends CBM 128D Vite |! Drive et mon. intégré, état neuf
& figk util. + book. Tél. ts j. AM et PM. Prix: 5000F &
débatire. Si vous avez 18M Tél. me. Merci. Edc POCH, 23,
allée des Hirondelles, 95170 Deuilla-Barre. Tél.:
39.84.36.52.

DIVERS
Vends Spectrurm + 2 128 K avec B0 jeux environ, fivres pro-
grammes, une manette. Jeux {nouveautés) Road Wars,
ATF, Renegade, etc. Prix 1 000 F & déb. Nicolas PERROT,
26, rue de Grandfond Trouy, 18570 La Chapelle-Saint-
Ursin. Tel.: 48.64.71.85 (aprés 13 h).

Vends Spectrum 498 K + super clavier mécanigue + mul-
fiface 1 + lacteur disquettes 5°1/4 + nombr. logiciels disk
et K7 3 000 F. Ofivier FAUCHEREAU, 20, rue du Paitis,
78930 Boinville en Mantois. Tél.: 30.93.98.46.

Wends HB 700 F avec souris + logiciel pro + maneties +
Laydock, Badman, Breaker, I'Affaire, les Passagers du vent
3000 F + casio FX B000 ou 7000, 800 F et 700 F. Francis
OBAMA, 04, square Jean-Rosand, 93420, Villepinte. Tél.:
43.85.83.80.

\ends EXL 100 + moniteer M+ lecteur K7 + joysticks
+ jeux cartouches et K7 [dont Tennis, MGV) + 6 éduca-
tifs + 25 programmes + lures, t.b.¢. Faire affre. Benait
LIXON, 56, rue des Chasses, 92110 Clichy. TéL:
42.70.81.83.

\ends Cumana DF extemz, prix : 1 000 F, Vends originaux
ST Plutos : 50 F, Dungeon Master : 150 F, Gauntlet: 50 F
Phantasie 2: 150 F, Rogue : 50 F, etc. Hervé DOLEAC,
64, bd de Sébastopol, 75003 Paris. Tél.: 42.78.22.56.

Vands cartouches Vactrex 79 F pigcs, stylo optique + Art
Masters 179 F, revues Tilt SVM et CI 9 F pigce, Jean-
Francois RUIU, 20, rue des Rosaaux, 67400 Ulkirch. Tél.:
88.67.20.14.

Sur ST vends Outrun et Xenon |originaux) 150 F 1 ou 250 F
les 2 (Yann. Yann COTTREAU, Pied Doré, 85310 St-
Florent des Bois. Tél: 51.34.91.45.

ends : Athena, Hystaria, Bivouac, Metrocross, Thunder-
cats, Zynaps, Trivial Pursuit, Arkanoid, Multidata + disk
31/2 + 8'1/4 en Suisse seul. Cedric DARBELLAY, Finet:
tes 15, 1920 Martigny, Suisse. Tél.: 0262.44.28.

Vends imprimants MPS 801 pour Commodars 64 : 800 F.
Donne 1 500 feuilles + cartouches ruban noir. Anne CALI-
FAND, 275, la Pinéde Romane, 83600 Fréjus. Tél.:
94.53.14.93.

Vends 10 disks vierges 5'1/4, d. facs, boite, dtiquettes, pro-
tections : 115 F (neufs + vends logs (Hero, Temple of
Asphai, Champ. Wrestling) : 200 F 1. Anthony BIONDA,
chemin de Haute Perche, 49320 St-Mélaine sur Aubance.
Tél.: 41.57.74.96.

Veands 100 disquettes vierges double faces 51/4, avec éti-
quettes et protections, et boite. Le tout neuf, emballage
gt port compris: 600 F. Anthony BIONDA, chemin de
Haute Perche, 49320 StMétaine sur Aubance. Tél.:
41.57.74.96.

Aftaire | Céde ordinateur Victor S1 + moniteur + disque
dur 10 MO : 2 800 F & débattre. Contacter le wesk-end par
1él; ou par écrit. Dominique GUILLOT, 2, place Pierre-
Renaudel, 69003 Lyon. Tél.: 72.61.84.83.

Digitalisez avec caméra . & b, HV 720, valeur 4 300 F,
vendu 3 200 F & débatire. FENOUIL, 5, allée Guillaumet,
94550 Chevilly-Larue. Tél.: 45.47.60.58.

Vends VG 5216 + imprimante + extension mémaire + 14
logiciels + 4 mansttes + priss peritel + console videopac
+ 6 jeux, prix: 2500 F. Appelez aprés 20 h 00, Michel
BOURGEOIS, 76, avenue du GrosPeupliar, 33600 Aulnay-
sous-Bois. Tél.: 48.69.83.63,

Vends console Sega 55 gar. (05/89) + 6 jeux (Aft. Bur-
nar, Choplifter, etc.} val. neuf: 2 200 Fvendu 1 150 F! Phi-
lippe VERBEME, 16, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart.
Tel.: 20.9283.77.

Vends collzction compléte de Tilt de octobre 1987 & octo-
bre 1988. Avec reliure. Ecrire pour propositions. Réponse
assurée, Nicolas GODARD, 45, rue Rebenal, 75018 Paris.

Amstrad ; vends synthe vocal techni-musique [Lb.é. : 345 F)
+ originauxdisq, 155 F + 30 disq. 3' avec NB Softs: 20 F
I'un. Amiga 500: échenge news {gnv. list.). Grégory
LEBLOND, 16, rue Raoul-Briquet, 62153 Souchez. Tel.:
21453191

ends clavier MSX Sanyo B4 KB 1250 Fi avec 26 cartou-
ches de jeux (150 F pigce) ou 4 000 le tout. Facilités de paie-
ment. Morgan ROUPRET, 29, rue Daniéle-Casanova,
91220 Brétigny/Orge, Tél.: 80.85.06.12

Vends ssxeltel (systéme modem) + moniteur monochrome
+ exglmémaire + jeux: 600 F {bon état), Vincent BAIL-
LET, 2 bis, rue Emile-Zola, 78210 Saint-Cyr{'Ecole, Tél.:
30.45.18.33. Aprés 18 h 00.

Vends console Coleco CBS + manettes + ordinateur Adam
+ lect, K7 '+ imprimante + jeux, Valeur: 8 000 F, céde
3000 . Vends 2usi C 64. Nicolas SOLEIL, 2, place des Fau-
vettes, 66200 Montescot. Tél.: 68.22.24.39.

Vends consale Sega + light phaser avec ses 3 jeux + 5
cartouches et cartes : le tout 1 200 F. (Possibilité de vente
séparée.| Olivier JAGU, La Marouse, cedex 30 bis 27670
Box Roger en Roumpis. Tél.: 35,87.16.09.

Vends supsr imprimante jet d'sncre Hewlett Packard ~ sup-
port + carton listing + 20 tétes d'impressian valeur 8 800 F
vendu 5 000 F super affairs. Daniel CHAMBON, 17, allée
des Beaux-Vents, 78700 Conflans-StHonorine. Tél.:
39.72.85.61.

Vends Karaté 2, Goldrunner 35 Fl'un, Aréna40 F, Time Bandi
75 F, Star\War 75 F, pack 5 ooéan (Barbar, Wizeball,.1 175 F,
Turloghlz Fodeur 100 F pout ST. Bruno CANAVA, 20, place
des Martyrs, 92110 Clichy. Tél.: 47.39.44.07.

Vends console Sega + 2maneltes + cable pertel + adap
tateur secteur + Hang-on valeur 990 Fvenc 890 F et vends
Out Run 190 F. Merci. Emmanuel PETREMANN, 2,
impasse Raymond-Kopa, 72560 Change. Tél:
43.40.01.34.

Vends ou échange softs sur 5T news Powerdrome, Turbo
Cup 944, etc, Tirages laser tout format. Philippe, 17, rue
Pi ! 92220 B

Vends console Sega en parfait état (9 nov. 1988). Contient
|a consale + 2 manettes + Hang-on + adaptewr 2x volt
vendu dans I'emballage d'origine. Ofivier, région. pari-
sienne. TéL: 47.02.11.36.

Vends drive 1080 + 1010 + 133 jeux (Gauntlet, Phantasie
2, Druid, Free...| liste sur tél. + tactile + revue + pro
grammes 1 40 F& dihatire. Benjamin BONAN, 2 bis, ave-
nué Aristide-Briand. Tél.: 64.34.01.52. Aprés 18 h.

Vends anciens magazines Tilt (& partir du 351, 5T mag., gen.
4+ 8 F I'un, ou échangs contre A news ou disquettes, vends
disquettes 35 occasions : 5 F, Serge MONTET, 15, che-
min de la Grange, 63680 Chassiew. Tél.: 78.90.66.56.

Vends console Sega janv. 88 + light phasar + jeux ; Roky,
Secret Command, Marksman Shooting, Action Fighter,
Gosthause, Hang on ; pris : 1 300 F. Nicolas VALLIER, 12,
avenue de la Vaite, 25000 Besancon. Tél. : 81.88.68.89.

Vends Goupil compatible PC, disk dur et disquette + doc
4500 F. Imprimantes Xerog diablo B30 5 000 F Olvetti
PR17E 1 200 F. Jean-Louis PERGOD, 13, avenue du Parc,
91130 Ris Orangis. Tél.: 69.26.90.25.

Vends console Sega neuve + 9 jeux dont After Bumer et
Out Run (Choplifter, World Grand Prix, World Soccer,
Encuro Racer,...) e tout: 1 300 F. Frédéric FORABOSCO,
6 bis, route de Maisons, 78400 Chatou. Tél.: 30.71.17.88.

Vends console CBS Calico + adaptateur multi K7 + volant
turho + manette highscore + 12 K7 prix: 1 500 F (4 débat-
trel. Alexandre ESSENAUD, 146, rue Raymond-
Losserand, 75014 Paris. Tél.: 45.43.88.82. Aprés 20 h.

Sega vends cartouches Choplifter et After Burner 12008t
160 F ou échange contre Zillion 2 et Thunderblade. Nico-
las VERNAY, St-Symphorien des Bois, 71800 La Clayette,
Tél.: 85.28.06.42.

Vends oraue Yamatia PS 400, état neuf jamais servi (100
sonoritss + mode programmation] + transf. + étui. Valeur
2 500 F, vendu 1 500 F ! Emmanuel MOUROT, 30, bd Jof-
fre, BP 1570, GM5242, 21032 Dijon cedex, Tél.:
80.73.37.61.

Vends 150 hebdogiciels : 450 F. Soft originaux pour CE4:
wpar + basa champignons ; 300 F. Calcresult: 200 F. Mon.
64: 150 F. Thierry MACAIGNE, BP 20, 93330 Clichy-sous-
Bois.
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PETITES ANNONCES

Vends ZX Spectrum 48K + 1 manette + | lecteur de cass.
+ 2 livtes pour programmation £ 24 casseties, ke tout
2 000 F & débattre. Régine BAUR, 1, rue Principale, 68130
Hundsbach, poste aftkirch. Tél.: 89.25.85.04.

Vends Tilt 19, 25, 26, 27, 31,33, 35, 37, 41, 44252 100 F

+ hebdogiciels du 119 au 168 soit 43 numéros 150 F ou
|2 tout 230 F. Eric BERGER, 143, rue du 8-Mai-45, 73600
Moiltiers. Tél.: 79.24.22.33,

Spectrum : encore des ariginaux ! Xavior, Vox, World Cup,
Hero, Zaxxon, Agquarius, ing Warrfor, Jumping Jack. ..
20 Fun, 200 F 11! {+ 15 F port). Cedric HEBERT, 60, rue
Fontenelle, 72000 Le Mans, Tél.: 43.81.17.88.

\fends lecteur 5174 compatiole [BM adaptable sur tous ords-
nateurs en parfait état de marche, sans beftier ; 1 000 F pet
port compris. Sylvain LIOTARD, 1, allée de Gascogne,
89000 Auxerre. Tél.: 86.55.14.72

Vends moniteur verl Philips B0 1.6.&. prix: 750 F {3 débat-
trel, Vends aussi log. K7 pour C 64 (V, Psi 5, Infiltrator...}
Bas prix, demander Youssaf, Souad KADDOUR, 3, rue Ed.-
Miellet, 30300 Offemont. Tél: 84.26.27.09.

128 D + 1571 + 4cran couleur 1901 40/80 colonnes +
imprimante MPS 1000 bi-directionnelle + nombr. logiciels
+ joystick. Prix: 7 500 F, Yvan MICHELAS, 50, rue Cau-
laincourt, 75018 Paris, Tél.: 425859.19.

Vends compatiole IBM + maniteur haute résolution + Ine
GW basic et disquette + autocad 2-6, PC tools turbo Pas-
cal dbase 3. Le tout 4 000 F. Richard JOUAN, 28, ile de
Trevigale Mesquer, 44420 La Turballe, Tél. : 40.42.60.74.

Wends Oric/Atmas + lacteur K7 k800 F + vends jeux pour
Oric 50 F 120 jeux) 50 F l'unité + cherche contact pour
échange de news sur Amiga. Robin GRANDCLERE, 18,
allée Nicolas-Poussin, 26000 Valence.

Vends cansole Sega plus de nombreux jeux (Adzec Adven-
ture, Shinobi, Rocky, Thunderblade, ete.) au moins 25 titres
1 mega 170, 2 mega 200, prix @ débattre. Laurent GARN-
CARZ, 18, rue de Picpus, 75012 Paris. Tél.: 43.44.51.89,

Wends pour Oric 1/ Atmes logiciels d'origine ; Defense Farce,
Tyrann 2, Zorgon, Chess 2, Aigle d'or, etc. + magneto liste
sur demande. Pas chers. Franck MARCHIS, chemin du
Dr-Griffouliéres-Arthes, 81160 St-Suery. Tél.: 6345.41.15.

Wends mes 60 logs pour 849 F ou 30 pour 499 F. Jeux, utits
récents. Disks et port compris. Envoie tous renseignements.
Urgent, merci. Fabrice HERNANDEZ, 1, rue Saulnerie,
41100 Vendome.

Vends Oric Atmos 48K + magn. + monit. + jeux +
mianuels, ke tout prét & marcher (pour Moél 1) : 1 290 F, Guik
laume FERLING, Le Bourg de Couture, 16460 Aunac.
Tél: 45.22.5291. Le weed-end.

Vends logicisls originauy : Explora & 200 F, Karaté Kid 2
100 F, Aréna: 100 F. Cyril CHEUCLE, 35, rue des
Eclaireurs-Partisans, 95590 Presles. Tél.: 34.70.12.82.

Urgent, vends console Sega + pistolet phaser + 2 manettes
control + 25 cartouches Sega dont {Out Run, Wonder Boy,
a1c.| 6 475 F vendus 2 B85 F. Laurent BIGAUD, 131, ave-
nue Joffre, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél.: 48.41.51.46.

‘ends EXL 100 + EXL135 + EXL80 + EXL guad + EXL-
mode + EXLdrum + moniteur + clav, pro + magneto K7
4 logiciels + docs, Prix: 4 000 F & débattre. Roger GROS,
4, allée Sisley, 78160 MarlyJe-Roi. Tél.: 38,58.56.04.

Vends A 500 + PRG + souris + moniteur couleur + doc
le tout sacrifié & 000 F, vends aussi imprimante 80 col. +
rubsn 1 200 Favec cables. Jean-Charles. TéL: 48.29.13.43.

\ends imprimante MT80 PC + cable + 1 ruban 1000 F,
e 2 caries interface montées du livre Rogotisez TO7/MOS
~+ |g liyre 600 F & débatire. Serge JOUARD, 12, avenue
Foch, 27000 Evreux. Tél.: 32.38.50.84. Aprés 18 h.

ends Yeno SC 3000 + 2 cartouches (Exerion n.sub| +
cartouche basic + joystick 500 F peu servi. Gael MAR-
CHAND, 11, rue Arago, 93400 St-Ouen. Tél. : 40.12.56.40.
Aprés 18h.

\ands nombr. jeux Sega dont Zillion, Alien Syndrome 150 F
|z cartouche et After Burner 200 F. Eric VARIN, allée
Monthyon, 83320 Pavillon-sous-Bois. Tél.: 48.47.23.34.

Vends Oric Atmos + maniteur monochrome + 10 K7 jeux
+ magnéto + livre de cours + cables: 800 F le tout état
neuf. Prix & discuter. Ugo BELLAGAMBA, 4, rue des
Ardissons, « Villa Angélique », 06110 Le Cannet. Tél.:
93.69.09.57. Aprés 19 h.

Vends jeux originaux pour PC 1512 et compatibles. Cora,
Manathan Dealers, Space Race, Gauntlet, Two And Two,
Zombi, King's Quest |, 11, Il et d'autres. Olivier PICARD,
11, allée Lancelot-du-Lac, 35136 St-Jacques de la Lande.
Tél.: 99.30.15.05.

Console CBS + module turbo + adaptateur multicasset-

tes + module roller + nombreus jeux (Zaxon, Slither,...)
acheté {tout) : 10 000 F vendu : 5 000 F. Soufyan BOUS-

SOUKAYA, 15, chemin des Joncs-Marins, 91220.

Brétigny-sur-Orge. Tél.: 60.84.16.05.

Vends console Sega + Hang on en trés bon état, sous
garantiz ; 650 F. Bruno TRAPASSI, 26, avenue Malherbe,
38100 Grenoble, Tél.: 76.25.52.91.

Vends PC 151250 + meniteur couleur + jpuxutlitairestb.&.
prix: 6 000 F adébattre. kannis MARDELL, 2, rue de la Lai-
terie, 67670 Waltenheim-sur-Zorn. Tél. : 88.51.61.63.
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Vends console Sega avec 3 cartouches (Hang on, Choplif-
ter, Fantasie Zonel le tout pour 60 F. Olivier CHAN, 3, rue
Lavoisier, 93500 Pantin. Tel.: 42.96.82.64.

Vends console Sega + 2 controls stick + 10 jeux (Great
Football, Kung Fu Kid, etc.) 1 500 F + vends origmaux pour
Atari 5T 100 ou 50 F piéce. Stéphane AUDEGOND, 2, rue
Stendhal, 30000 Amiens. Tél.; 22.44.84.37.

Vands pour MSX cartouches environ 100 F pidce bon etat
réponss assurée. Nicolas SIMON, 40 bis, rue Rivay, 92300
Levallois. Tél.: 47.31.67.10.

Vends Rocky: 190 F, Zillion 2 200 F, état neuf Global
Defense 185 F et Alex Kid in Miracle World 210 F. Julien
GIRMA, chemin de I'Estey, 33360 Latresne. Tél.:
56.20.63.73.

ends VG 5000 + mono + magnéto KT + livre + cadeau
une consol intelievision en panne + 3 cartouches le tout,
800 F & débattre, bon état (87). Yvan HUTCHINSON, 26,
rue de Belfort, 59240 Dunkerque, Tél.: 28.69.51.01. (de
7 a 8 h tous les jours).

Vends jeux ST mews at possibilile d'échange prix 30 F cha-
que et pour 100 F 4 jeux contre manetie aussi donne cher
pour des super new 3 18 h, David ANSELLEM, 100, rue
de la Chapelle, 75018 Paris. Tél.: 4239.31.21.

Vends revies Tilt AM mag Amstsr CPC mag. Amstrad
100/100. Echange jeux sur CPC 8128, envoyez vos listes
ciub Amstrad + 30 adhérents Inf, Stéphane LEVY, 14, allée
des Damades, App. 65, 32000 Nanterre.

vends Tiltsn® 17 &n° 60 pour 2680 F + 2 hors sérig, 4 reti-
rer au 109, rue des Dames, Paris 17¢ (metro Villier ou Rome),
Géraldine FONTAINE, 14, rue de I'Aisna, 77178 Saint-
Pathus. Tél.: 60.01.04.27.

Achete ou échange logiciels éducatifs 610 ans et 14-17 ans.
A bas prix, toutes les propositions seront £tudices. Paulette
RODERIGUE, 148, av. Ste-Marguerite, esc. B, tour des
gardes, 06200 Nice.

Recherche pour CPC 8128 1 doubleur de joystick et des disks
de marque Amsoft Maxell ou Philips uniquement er ban
&tat méme 3 ou 4, urgent. Frédéric BALLIT, puy Chava-
gnac, 19200 Ussel. Tel.: 55.72.24.80.

Cherche imprimante compatible IBM pour Amiga... Samuel
OLAMPI, lot. les Genets, 83340 Le Cannet Tel.:
94,60.90.23. Aprés 19 h.

Achéte pour Spectrum interfaces ZX1 et microdrives méme
tréss mauvais Btats et séparés. Jean-Claude DESJARDIN,
41, rue Gogand, 59212 Wignehies.

Achéte Atari 520 STF: 2 100 F + man. couleur: 1300 F
4+ Dut Run: 175 F + Gunship: 175 F + Space Hartier :
150 F + copieur: de 504 100 F + notice de jeux et manuel
d'utilisation en b.é 4 4 000 F ou 4 200 F |e tout. Jérdme
BRUNET. Teél.: §9.33.10.16.

Achite pour Atari 520 5TF, Ram 41256-15, pour extension
1 mega. Prix raisonnable & débattre. David LELEU, 1, route
de St-Romain, 76170 Lillebonne. Tél. : 35.38.08.25. (dans
Ia soiréel.

Urgent, achéte pour Canon X007 interface télé X720, Jos-
selin BAGLIN, 2, place de la Gare, 53140 Pré-en-Pail. Tél.:
43.03.06.83.

Cherche pour Atari X2 jeux originaux sur disk et contacls
sérieux pour solutions de jeux, Franck CARPENTIER, 10,
avenue des Hérons, app. 3331, 95800 Cergy. Tél.:
30.38.36.32.

Sivous avez une Casio FYT02 P  vendre avec notice fa-
tes moi vite signe au 28.63.63.37. Demandez Fiey Thierry.
Urgent. Thierry FIEY, 18, rue des Tilleuls, 53210
Coudekerque-Branche. Tel.: 28.63.63.37.

Achéte jewx pour ST 2 bas prix, envoyez liste. Thierry FOS-
SIER, 12, chemin des sports, 51000 St-Martin sur le Pré.

Achéte pour Amiga 2000 carte XT et lecteur 571/4 en trés
ban état & un prix raisonnable. Philippe PRENAS, la Muyre
Dombians, 33210 Voiteur. Tél. : 84.44.62.35. laprés 18 hl.

Pour Atari 520 ST cherche lecteur disquette double face
intarme en bon Gtat de marche petit prix pour petit budger,
merci, Laurent GROS, 7, rue Labruyére, 74100 Anne-
masse. Tél.: 50.92.53.09.

Vends TOS + led 35p + impr. PRO0-612 + sours + joys-
tick + disks 3 300 F. Vends originaux Atari ST. Achéte
éeran monachrome Atari 800 F max. Urgent ! Alexis TUR-
PIN, 18, rue de la Cave de Chatenoy, 77132 Larchant.
Tel.: 64.28.23.18.

Achite Amiga 500 sans mon. :3 500 F ou avec mon. Cam-
modare 1084 © 5 000 F. Etudie toutes propositions (si pos-
sible sz garantie), Urgent | Aurélien (Claude) LANCE, les
Plantees, St-Vincent, 38660 Le Touvet. Tél.: 76.08.50.47.

Cherche Amiga 500 & prix intéressant avee maniteur couleur
et en bon état, Fred PETITCOLIN, 17, rue Gérard-de-Nerval,
51470 St-Memmie (Chalons-sur-Mame). Tél. : 26.64.63.86.

Achéte tous logiciels sur cassette pour Hector HRX. Henri
GAUTHROT, place de I'Eglise, 10210 Chaource. Tél.:
25.40.15.99. (aprés 18 h).

Cherche cartouche + paddles pour Atari VCS 2600 sur Paris
ieue. Nicolas MEZRED, 33, rue de la Jonguiére,
75017 Paris. Tél.: 42.26.34.55.

Achete Amiga 500 + moniteur 1084 + news pour prix rai-
sonnable. Jean-Luc CHRETIEN, 329, avenue de I'Hautil,
78300 Carrigres-sous-Poissy. Tél.: 39.74.80.45.

Achite 520/ 1040 STF + periphériques pas cher, étudie tou

165 propositions. Cedric JAVAULT, 38, av. Galilée, 94100
St-Maur. Tél.: 42.8350.16.

Récupere ou achéte matérie! informatique pour création de
club. De peéférence Amstrad. Vends lecteur 5725 et disk pour
STouCPC: 2 000 F, Alex BARODINE, Micro Club CPC,
25 bis, fg Madeleine, 45000 Orléans. Tél.: 38.80.66.61.
Achéte logiciels d'Anglais de | & IV pour C 64 avec notice
d'emploi. Ameziane AHMED, 3, avenue Maurice-Thorez,
tour 26, app. 530, 91270 Vigneux.

Achete Amiga 1000 ou 500 avec ou sans doran et tout autre
matériel Amiga : urgent. Vends interface midi 3 out 260 F.
Tout compris et D.P. Eric BISSON, 72000 Le Mans. Tél.:
43.81.40.57.

Achéte logiciels sur ST & bas prix envoyez vos listes gt vos tarfs,
Répaonse assurer & 100%. Soyez rapide, achéte surtout news.
Xavier BARRE, 37, rue de Mont-Joly, 76190 Yvetot.

Achéte : lecteur exteme pour Apple Il 5 pouces 1/4 et jeux:
Ultira , Nato Commander, Commando, Space Quest 2,
Destroyer, Chess Master 2000, etc. Guillaume PUISEUX,
40, avenue Julien, 63000 Clermont-Ferrand. Tel:
73.35.08.33,

Cherche livre GFA basic pour Atari 520 STF. Christophe
LIGEROT, la Bouiras, 84210 La Rogue-sur-Pernes.

Achéte Atari 520 ou 1040 5T + moniteur couleur. Jg pré-
fare DF et nouvelles mémoires. Etudie toules propositions,
Jean-Baptiste LETEINTURIER, 29, rue Pieme-Curie 4 5t-
Prix dans le Val-d'Oise pas trés loin d’Enghein. Tél:
34.16.41.68.

Cherche sur 654 {I'Ange de Cristal, Captaine Blood, Super
Ski, Jade, Gunship, Oxphar, Crazy Cars, Bivouac, Buggy-
Boy, Winter Games, Music-Pra). Cyril CHAPELEAU, la
Cras, 71250 Cluny.

Cherche prog. pour 5T de tout genre : jeux, utilitaires etc.
A bas prix. Envoyes liste. Merci [réponss assurée), Jean-
Luc BIR, 7, rue d'Oltingue-Wolschwiller, 58480 Ferette.
Tel.: 89.40.75.77.

Vends Apple IIE + 3 lecteurs + moniteur couleur Taxan.
3 000 F. Bruno RAMAIN, 3, allée Soufflot, 83150 Blanc-
Mesnil, Tél.: 48.67.63.21.

Achits jeux originaux sur Aniga entre 50 et 80 F, recher-
che Street Fightar et Jeanne d'Arc, faites vos propositions,
merci d'avance. Vincent ROYER, 140, av. Roger-Salengro,
94500 Champigny-sur-Marne. Tél.: 48.81.49.74.

Apple 2E recherche et achéte tous prog. et noamment des
prog. d"astrologicisls. Envoyes vos histes, Aiéponses assurées.
Raymond GAYTE, 12, avenue Beauregard, 69150 Decines.
Achéte imprimanite citizen 120 D] Atari SMM 804 cu DMP
3000 pour 1 000 F ou autres pour 1040 STF. Achéte cable
minitel 50 F + éch. recp. 144 MGH. Rémy PAYEN, 34,
av. de Lorraine, 87290 Chateauponsac. Tél.: 55.33.36.05.
ou 55.76.52.11.

Amiga 500 achéte ou échangs extension memoire 512K
o plus, cherche disque dur. ASK. Eric LEBASCLE, 9, rue
J.-J-Rousseau, 95560 Baillet. Tél.: 34.69.87.41.

Recherche tous jeux nouveaux pour Amstrad 464, Envoyez
courrier avec liste des jeux et prix (K7|. Stéphane LEPE-
TIT, 6, lot. Le Poueix, 87770 Aixe/Vienne {région Limo-
ges), Tel.: 55.39.16.08.

Recherche 1BM PC AT 640 KB drive 5'25 1.2 méga, disque
dur 20 méga, souris, joystick 2 vitesses CGA, Jean-Marc
LANGLAIS, cedex 50 Bosnormand, 27670 Bosc Roger
en Roumois.

Achate imprimants pour Commodore 64 MPS 1200 ou
1 250 et power cartridge ainsi que autres periphérigues bon
@tat faire offre. Jean-Marie ETIENNE, 20, rue des Capu-
cing, 55200 Commercy. Tél.: 29.91.28.10.

Achéte monileur Atarj SM 124: 900 F, lecteur drive Cumana
5'1/4 compatible Atari ST : 1 000 F. Sur Bordeaux unique-
menit. Siegiried MOUNISSENS, 28, chemin du Thil, 33850
Leognan Loustalade. Tél.: 56.30.73.21. (w-e).

Achéte DD1 bon étar. Gaél MARCHAND, 11, rue Arago,
93400 ST-Ouen. Tél: 40.12.56.40. (aprés 18 h),

Echange logiciels Apple llc ou Apple Il GS. Posskde nbrx
Iogiciels sur ces 2 machines. Achdle carte d'extension pour

Apple || G5 bon état. Gérald IKARCENTY, 146, avenue
Jean-Jaurés, 75019 Paris. Tél.: 42.00.75.03.

Echange suft Damaine public sur Amiga et Canen X-07.
Recherche surtoul Best of Amiga, message perso, Bravo
Wild Copper! Génizl! pascal SCHALCK, 15, rue Ste-
Cécile, 67100 Strasbourg,

Echange préampli hi-fi Marantz 3250 + 1 platine TO Marant:
£320 = bras SME 2 + tuner Sansui TU 217 contre moni-
teur couleur ou imprimants pour Tharmson. Francois PEAN,
15, avenue du Président-Coty, 14100 Lisiewx. TelL:
31,62.33.81.

Echange programmes sur Amiga {méme débutant], Envayes
s listes. Recherche assembleurs et demos. Etienne DEBUSS-
CHERE, 7, allée des Cyclamens, 62231 Coquelles.

Echange softs sur Amiga. Posséde environ 100 disguettes.
Réponse assurée. Jean-Christophe ADJI, 19, e Doyen
Gosse, 38600 Fontaine. TéL: 76.27.15.08.

Amiga 500 cherche contacts sérisux et durables, Envoyer
fistz pour réponse. Jacques HISBERGUE, Les Vavres-4-
Perreux, 42120 Le Coteau. Tél.: 77.70.30.90.

Cherche contacts sur ST (DF), news. Envoyer liste 8 Tony
CASAL, B, résidence du Coret-Santes, 59211 ou télépho-
ner a Jessy (20.38.69.51). Vente possible.

Echange idées et logiciels pour Apple lle et || GS. Envoyer
liste ou téléphoner. Réponse assurée, Jérome DUTOIT,
97, rue de Mulhouse, 02100 St-Aventin, Tél.: 23.64.76.10.

Echange ou achéte news sur C 64, Pass. The Train, Tar-
get, Renegade, Ges Bes, Xor Skyfox 2, Vixen: Recherche
Street Fighter, Hercule, Turbo Cup. Jean-Pierra SANC-
TUS, 13, rue Pasteur, 69580 Sathonaycamp. Tél:
78.23.70.79.

Echange naws sur 6128, Posséde (Vixen, The Train, Dou-
ble Dragon, Tiger Road). Cherche (Qperation Wolf, Turbo
Cup, Iron Lord, Emmanuelle, A 320, etc.). Emmanuel
FOURMET-FAYARD, 1, allée des Saules, 69290 Cra-
ponne.

Echange news sur Amiga 500. Posséde nbrx news. Con
tacts sérieux, Denis LEMAIRE, 15, allée du Verseau, 27100
Val-de-Reuil. Tél. : 32.59.59.65.

Atari 1040 STF Freeboot échange programmes ulilitaires
&t jeux, Jean-Michel BOTTIN, 121436, rue Boieldieu, BP
112, 02103 Saint-Quentin cedex.

Atari 130 XE échange jeux, news, aventure (Ace of Aces,
Arkanoid II...). Cherche Rampace et Phantaisiz. Achite
aussi Phantaisie 2 original. Gregory MAJAULT, chemin
des Champs, 07130 Saint-Peray. Tél.: 75.40.24.12.

Echiange jeus sur C 64 (dizq. /KT). Cherche comespondants
uniquement & l'étranger posside news). Réponse assurée
pour toutes propositions. Nathalie DECHY, 26, rue Ghes-
quitre, 53970 Fresnes-sur-Escaut. TEL: 27.26.05.65.

Achite pur 520 5T moniteur mono, et imprimante. Pour
800 XL impr. 1027 et log. utili. : trait. texte, tableur, etc
ou échange contre 50 jeux K7 et disg. Bernard GLEIZAL,
Le Reuil-MarcillyJes-Buxy, 71390 Buxy. TEL : 85,96.14.08,

Echange et vends poss. | Overtancler, Gauntet 2, Skrul, Eli-
minator, Op. Jupiter, etc.). Envoyez liste. Rechrohe mates
pour Digit sonore. Laurent RODERIGUE, 148, av. Ste-
Marguerite, esc. B, tour des Gardes, 06200 Nice. Tél.:
93.21.05.81.

Amiga-Men cherche déssspér, le progr. sur disg, quiannuie
Ja secand drive dés |'allumags because je-n'al que 512 K
Merci, vends cordon Amiga 100 F. Alain TOUATI, 10, rue
du Chiteau-d'Eau, 91130 Ris-Orangis. Tél. : 69.06.02.29.

Echange softs sur Apple lic. Posstde news: Bard 3, Force 7,
Wings Fury. Appelez-moi sur 135060318"RTEL 136-14).
Alain BAL. Tél.: 81.80.29.64.

Echange softs sur 520 STF (DF) jeux gt utilitaires. Cherche
news, Envoyez liste de préférence en région parisienne. Eric
FENECH, 1, avenue J.-Jaurés, 78210 St-Cyr{Ecole. Tél.:
34,60.52.80.

Cherche contacts dans région de Versailles pour échanges
sur 520 STF (DF} jeax et utilitanes, recherche news. Envoye:
liste. Etic FENECH, 1, avenue Jean-Jauris, 78210 St-Cyr-
I'Ecole. Tél.: 34.60.52.80,

T0 9 échange logiciels |utilitaires, didacticiels, jeux, demo
ete.) disg. 3 1/2 TO 7/70. Echange ou vends didacticiels
série Nathan avec livrets d'arigine. Janine NOBECOURT,
La Garenne, 02150 Sissonne.

Oric Atmos échange ou vends nbrx logiciels, Envoyez vos
listes. Richard LESOURD, Le Deschaux, 39120 Chaus-
sin. Tél.: 84.81.72.03.

Echange/vends nombreuses news pour Spectrun
48 K128 K. Posside des progs 128 K superbes. Envoye:
vite vos listes. Spectrum cherche possssseurs de Beta diss
pour échanges sur disq, Achéte Spectrums en panme 4 bas
prix. Ichange nbrses news 48 et 128. Xavier TARDY, 11,
rue Ampére, 21000 Dijon.

Echange ou vends Rastan et Platoon en disg. Cherche Tar-
get Renggade. Thierry DUMAY, lot. la Tuilerie, 38470
Uriaze. Tél.: 76.89.23.12 (aprés 18 h).

6128 dchangs jeux 128) - Discos 1, Exolon, Dffshore War
rior, Fire & Forgat, Kamov, 1943, Prales, Vindicator, Vixen
Cybernoid, Predatar, Ik, Gryzor.,. Pascal LAFOY, Villers
Farlay, 39600 Arbois. Tél: 84.37.63.52
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Echange news et oldies sur C 64 disg. en région savoyarde
et alix alentours. Cherche personne sachant faire des demos.
Aépanse 4 100 %. Nicolas JALABERT, 3, rue Massenet,
73160 Cognin. Tél.: 79.6251,12.

Atari 1040 et Amiga 500 cherche contacts. Posséde nom-
heeux news. Envoyez votre liste 3 Michel MARTIN, 26, rue
de la Croze, 38300 Domarin.

Cherche correspondants sympas mais sériewx sur Amiga
500 (week-end seulement). Gilles COISE, 73800 Montmé-
lian. Tél: 79.28.80.93.

Vends digitaliseur d'images pour ST t.b.&. 1300 F. Cher-
che contact sur Amiga. Benoit FREMONT, 53, chemin de
la Marchaudiére, 91250 Saintry-sur-Seine. Tél.:
60.75.58.54,

Echange ou vends nombreux jeux sur Atari 800 XL (Ace
of Aces, Basil, Zybex| et recherche cartouche Activision
pour VLS Atari. Laurent LESNE, 30, rue E.-Dolat, 62300
Lens,

Atari ST cherche contacts sur toute la France et Reims en
particulier. Posséde trés bonnes news. Pos. 1040 et synthé.
Christian MARBAIX, 1, route de Sézanne, 10370
Villenauxeda-Grande.

Echange ou vends programmes pour Max 1 sur K7, Pas
sdripux s'abstenir. Envoyez [iste & Thierry FIEY, 18, rue des
Tilleuls, 53210 Coudekerque-Branche. Tél.: 28.63.63.37.

Pour tous les fadas du joysticks, vends ou échange jeux sur
Amiga 500. Réponse assurée, envoyez vos listes: Ofivier
CHRISTIN, 10, rue Jules-Ferry, 70200 Lure.

Why acheter neuf? Sur C B4, achetez 3 jeux originaux et
je vous en donne 2 gratuits, je paye |2 port, je donne 5 tur-
bos, je donne boite + notice. David BASSENGHI, 43, rue
de Terrenaire, 42100 Saint-Etienne. Tél.: 77.33.05.98.

Amiga échange news + originaux + doc, Recherche ori-
qginal ou doc de Rocket Ranger et Double Dragon. Faire
affres. Réponse assurée, Frédéric CARRE, 60, rue Maurice-
Caret, 80080 Amiens (ne pas téléphoner S.V.P..

Echange logiciels géniaux avec les génies du Spectrum
128 K + 2 ou 48 K | Posséde beaucoup de news. Cherche
Artist 2, Stargider. Joindre liste. William GACQUER, 6,
allée Pierre-Rolfin, appt 55, 80030 Amiens,

Echange ou vends news crackées du mois. Sortiss ce mois
sur Amiga bien entendu, Vends anciens Tilts. RUNITHE

SUPERVISORS, chemin de |'Esplanade 22, 1052 Le Mont,
Suisse.

Cherche sur CPC 464 en K7 et disg. de bons jeux |Solo
Flight, Acrojet, Mike et Mako, Rygar Rolling, Rastan, Kar-
now...). Ecrire & Cyril CHAPELEALU, les Cras, 71250 Cluny.

Amiga : cherche contacts sympas pour échanges, nbrx jeux,
utilitaires, surtout news. Envover liste, réponse assurée. Nor-
bert HOUBIN, 18, rue Emile-Zola, 44400 Reze. Tél.:
40.75.39.86.

C 64 échange disq. hot news (Ninja 2, Barbarian 2, Cpt
Blood, Ocean Ranger...l. Cherche Menace, Cybernoid 2,
Rocket Ranger, Urgent! Franck ROSSION, 207, rue de
la Justice, 54710 Ludres. Tél.: B3.54.74.56.

Echange meganews sur 520 ST et Amiga 500 ; Eliminator,
Hangon, Nebulus, Truck, Battle Chess, Heroes of the Lance.
Envoyez listes. Alfred KOCINGUISKA, 31, rue Isidore-
Francois, 80000 Amiens. Tél.: 22521763,

Amiga échange prog. matériel : TDrive, Ferran F1, Inter-
ceptor, Golder Path, DPaint 2, DMusic, Videoscape 30 +
ent. mem. AS 01. Contact tous pays. Réponse assurés.
Marc DANET, appt D 55, cité Essaada La Marsa, Tuni-
sie. Tél.: 74.08.41..

Echange softs pour Atari ST, news only, mes news au
25/10/88: Turbo Cup, 1943, Artura, Heroez of Lance,
Action Service, Eite, etc. Christophe COMMENGE,
11, impasse Beaudelaire, 31700 Blagnac. Tél. : 61.71.17.51.
Echange |on vends) : « Graphisme et son » sur ST. En outre,
recherche notice en frangais de Flight Simulator 2 pour Atari
ST. Patrice CASSE, L'Herm, 09000 Foix. Tél : 61.65.05.24.

Diébutant cherche contact sériewx sur C 64/C 128, Je pos-
stde quelques news. Eddy VERNIER, 14, rue Georges-
Clemenceau, 06400 Cannes. Tél. : 93.68.49.06.

Echange softs sur disq. pour Atari XE/XL. Posséde de trés
T dont és, Jean-Francois
MINEO, 235, rue Senechal, 59163 Condé-surl'Escaut.
Tel.: 27.40.08.87.

Echange ouvends progs C 64/ 128 news et olds {sur disq. uni-
quement). Reponse assurée. Pascal IGNACCHETTI, 6, che-
min des Airs, 83230 Bormesdes- Mimosas, TéL : 94712171,

Echange softs sur ST. Cherche simulateur de planneur ou
delta {machine quelconguel. Patrice SIMON, 2, rue

ends ou dchange news pour C 64/128 (3 Staoges, Bionic
C., Apo, 18, 1943, Bard I, 4 = 4, Pirates, Train, Dark Castle,
Super Ski, etc.]. Urgent! Joan DORSO, cité plein Ciel,
bat. B, n°70, 56000 Vannes.

Echange super nouvesutés sur C 64 possede le 8 nov. 1588 ;
Neuromancer, 5.5. Football, Heavy Metal, etc. Envoyer vos
disks [débutant s'abstenir 1), Etienne RAJOTTE, 4384, ave-
nue Madison, H4B 2¥3 Montréal, Québec, Canada. Tél.:
514.484.3362.

Atari 520 STF échange ou achéte prog. de jeux et utilitai-
res, Patrica HERIN, 27, rue Arnal res. Plombigres, bat.
'A, 13003 Marseilles. Tél: 91.02.07.85.

Echange soft sur ST, sérieux et méme débutant. Recher-
che source assembleur, demo, dessin, utilitaire, et toutes
les news, Vendeurs s'absteniz. Mickaél BRY, 7, chemin
de Bechett, 63140 Chatel-Guyon. Tél : 73.86.15.69.

Echange news sur C 64, cherche graphic editor et power
pas trap cher, Vends CBS + roller {tb.é.) + 5 K7 pour
1 500 F [vente sep. possible). David MARTENS, 2, rue das
Bleuets, 53770 Marly.

Charche contacts pour compat, PC, aimerais échang. news.
Réponse assurée. Serge MOUNIER, 36, rue Amboise-
Paré, 42240 Unieux.

Echange news {super) sur ST, envoyez fistes avec coordan-
nées & |'adresse suivante (contacts partout dans le monde).
Yann GAPAIS, 27, rue Maurice-Ravel, 91470 Forgesdes-
Bains.

Echange programmes sur Amiga (méme débutant]. Envoyez
liste. David MEJEAN, 20, rue Emile-Friol, Tain I'Hermi-
tage, 26600 Drome. Tél : 75.08.62.65.

Echange disk 3, 5" sur TO8 ; posséde une grande quantité
de jeux. Cherche news. Vends jeux sur CBM. Bastien TRO-
CHU, 131, rue Marc-Sangnier, 34700 Maisons-Alfort. TéL:
48.99,12.54.

Echange programmes sur Amiga contre BD Marvel, Michas!
ESCHKIND, fa Chouannerie. Tél.: 75.53.64.01.

520 5T DF cherche de nouveaux contacts. Posséde et
recherche news. Achéte aussi lecteur double face externe
et divers hards. Ludovic LAGREVOL, 140 A, rue de la
Montat, 42100 St-Etienna, Tél. : 77.21,36.38.

Echange news sur C 64 (disk) et sur PC 1512 (8'1/4], cher-
che ufilitaires jeux demo possibilité vente et achat |petits
prixl. Christophe REDERSDORFF, 4, rue du 8-Mai45,
03400 Saint-Ennemond.

Echange programmes pour C 64 et Amiga. Envoyer listes.
Serge MABERTO, 19, rue Jules-Verne, 74100 Anne-
masse,

520 5T 1 MO DF cherche listes (tous genres) pour échan-
ges rapides et sérieux poss. docs sur disg, nombr, jeux
{oldies, news] et utilitaires. Daniel CORCUFF, lot. Beligne,
cedex 1108, 28128 Tregunc, ou Bal Cdan {98.55.70.05).
Tal.: 98.50.21.72.

Charche contacts pour échanges si possible dans |'Indre-
et-Loire, STF vends F15, Eagle, Out Run, Rolling Thunder
et HMS Caobra, 100 F 'un, 350 F 4 jeux. Thomas GAUDRE,
2, rue de Bellecroix, Pont de Ruan, 37260 Monts. Tél.:
47.26.85.63. (aprés 19 h).

Achéte et vends news sur K7 pour C 64. Originaux seule-
ment, Cherche doristes pour achats ¢ és et

échanges. Héléne SADOUS, 34, bd des Roses, 63800
Saint-Priest,

Vends, achéte, échange jeux pour Amiga si possible dans
la région de Lille. Marc JOLY, 570, rue du Ghien Beuvry
Ia Foret, 59310 Orchies. Tél.: 20.61.82.31,

Echange ou vends disk 64 et 128 spécial nouveauté, Deman-
der Yves, Tél. : 83.75.76.76.

520 ST cherche contacts pour échanges (possede news|,
charche également contacts étrangers, Réponse assurée.
Ecrire uniquement. Jean-Marie PUCCIO, 105, rue Costa-
deB gard, 73000 Chamb

Y.
Cherche contacts Atari 520 ST dans toute la France.

Echange nombreux softs, Fabrice RANSON, 5, traverse
du Montfleury 06600 Antibes.

Fecherche news sur C B4 : Red Storm, Rising, etc. Pos-
stde Captain Blood, achéte dernigres news, cherche cor-
respondant sérieux (ex. les hance br). J. CHAZELLE, 29,
rue Antoine-Bonhomme, 42530 Saint-Gel

Amigo : cherche nouveaux contacts sérieux Sympas pour
éch, softs, pas sérieux s'abstenir, vends lecteur ext. 1 300 F
TTC. Ecrire seulement, Catherine WONG, 4, cours des
Roches, 77186 Noisiel.

Amiga et C 64 : échange/vends/ achéte des tonnes de hot
news ! Recherche surtout contacts &trangers, Echange aussi
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PETITES ANNONECES

sur Atari 520 {news |). Michel VAILLANT, 73, allée Char-
din, 59650 Villeneuve d'Ascq.

Echange [Amstrad K7} affaire Sysmey contre Acrojet KT,
envoyer votre K7 avec votre adresse. Laurent COUSTES,
rés. Curegan est, bat. 2, 33290 Bl fort. TéL:

foyer Adef, B A, chambre 107, 301, avenue de Fontai
nebleau, 94320 Thiais. Tél.: 46.86.92.05.

Cherche pour B4 plans de mantage électronigues divers
pour communication sur le monda extérigur + MUSKUEs,
i digit. Faire offre. Yvan CROZE, SP 69263,

56.95.08.87.

520 ST cherche contact sérisux rapide et durable pour
échange news, Jean-Frangois MENESGUEN, Paris. Tél:
45.67.31.88.

Amiga achite ou échange livies contres news. Vends PR
C 64 1128 livre sur e drive 1541 (état neuf) : 80 F, PR Amiga
carte midi neuve : -40% : 340 F, Eric MATHIEU, 24, rue
des mouettes, 13200 Arles. Tél.: 90.96.26.50.

Echange NBX logiciels sur Atari ST, Luis Manuel PEREZ,
4, impassa Chanut, 93200 Saint-Denis. Tél.: 48.20.52.21.

Echange nombr. news sur C 64 et ABOD. Je reois chaque
mis 15 disks remplis de news contacts mai vite, réponse
assurée, David BOZZINI, 3, chemin de la Creuse, 1298
Celignyige/Suissa, Tél.: 76.72.41. le soir vers 20h.

Echange softs sur C B4, recherche Wargames, jeux de rife,
docs, simulations, réponse assurée. Jean-Louis DEVRIS,
129, res les Fougéres, 33480 Castelnau de Médoc.

Amiga échange prog. Réponse assurée contact sérieux.
Vends Carriar Command {noticz en francaisl 150 F {origi-
nall. Thierry ABT, le Plan de Cabrié ouest, 83440
Fayenca.

Atari ST Sface ch. contacts sympas pour échanges de logi-
ciels [news ou pas). Demander Clément. {Je suis intéressé
par taus typss de log.l. Elément CORDE, 21, rue de la
Résistanca, 78150 Le Chesnay. Tél.: 30.54.28.62.

Arriiga 500 échange nombr. news (débutants ou confirmés|
+ achéte bouguing sur assembleur. A bientdt. Cherche
sussi étrangers | David VONG, 18, rue Mario-Capra, 34400
Vitry-sur-Seine. Tél.: 46.81.60.91.

Echange jeux pour Amiga méme débutants et aussi con-
tacts sérieux, réponse assurée, Frédérc PARRES, rési-
dence Saint-Pierre, bat. 15, 13700 Marignane.

Cherche correspondantsles) sérieux|ses) pour échanger ou
acheter des logisiels pour Amiga 500. Matthieu DURIS,
182, rue Championnet, 75018 Paris. Tél.: 42,28.47.98.

Echange news contre originau. Posséde Qutrun, Rogger-
rabiit, Turbolup, Galactic Congueror, Palmania. Aymeric
KALIFE, 5, avenue Daniel-Lesueur, 75007 Paris. T4l.:
47.34.08.42.

Amiga 500 cherche comespondants France et étranger pour
échange logiciels, Posséde news. Envoyez liste. Jérbme
HUET, cité de Cance, 12, rue de I'Arcade, 07100 Anno-
nay. Tél.: 75.33.35.37 lle week-end seulement].

Amiga échangz news, recherche Hot news. Contacts étran-
gers souhaités, Réponse assurée. Antoine Barthier, 14, rue
Guiglionda-de-Saint-Agathe, 06300 Nice. Tél. : 93.54.27.87.
505 recherche doc Canfiict in Vigt-nam cantre softs ou rem-
bourse frais + prime. Idem pour doc Flight Sim 2, Desert
Fox, The Pawn. Merci. Jean-Francois JOURDAIN, 113, av.
Jean-Jaurés, 76530 Grand-Couronne, Tél.: 35.67.27.79.

520 ST cherche contacts. Echange jeux et utiitaires.
Envoyez vos listes, Courrier uniquement. Jean-Paul
LAPOUGE, 2, allée des 3-Cousines, 78180 Montigny-le-
Bx.

Echange jaux sur CPC 6128 sur tout news. Envoyez vos lis-
tes. Créer club avec journal, adhérents, envoyez vos pokes,
suggestions, hit-parade, etc. Stéphane LEVY, 14, allée des
Damades, appt 65, 92000 Nanterre.

Echange ou vends tt origin. sur C 64, ttes propositions étu-
diges. Anciens contacts, n'hésitez pas. Cherche Simulation,,
Wargame. J'ai des olds et news. David BASSENGHI,
49,rue de Temendire, 42100 Saint-Etienne. Tél.:
77.33.05.98.

TO9 + racherche désespérément sur disq: Billy 2, Space
Tunnel, Jungle Hero, Frank, Zombi, 20 000 Lieues sous s
mers et autres, Merci! Ofivier LANDAIS, les Hauts<de-
Coemont, chemin de Bouteloup, 72500 Chéteau-du-Loir.

Super news sur C 84 (disg, ). Cherche soft Midi C 64 + digi-
taliseur vidéo. Vends iteur me Th £
700 F. Cherche Puce Son du C 64: gratis. Joseph DIA-
S10, quartier Mermoz, bat D, N 2, 54240 Joeuf. TéL:
§2.46.95.12.

Amiga et PC cherchent contacts pour échange divers. Se
MOUNIER, 36, rue Ambroise-Paré, 42240 Unieux.

C 64 posside news + utilitaires cherche contacts sérieux
(début. s'abstenir), Capt. Blood, 5.5. Soccer - Neitherwoedd,
19 B. Camp, stc. Stéphane, Tél.: 87.70.38.08.

Echange drive DD pour Amstrad CPC contre drive 1050
pour Atari XL |précisez votre numéro de téléphane pour

réponse rapide], Alexandre GREZE, 33, allée de Chapon-

val, 78590 Noisy-le-Roi.

Cherche contacts sur Atari ST pour échanges news, (rucs
gt astuces + & vendre drive double face. Gabriel DUBOIS,
119, rue du Verger, 77240 Cesson. Tél.: 60.63.92.65 Bap.
18 h ou le week-end).

Programmeurs France ou Strangers sur Atari 5T, vous vou-
ez que vos softs soient &dités en France, Pranez vite con-
tact. Laissez message si absent. Patrick GUERCHON,

124

75998 Paris-Armées.

Echange ou vends disg. jeux originaux {Laurel et Hardy,
Deceptor, Tuer n'est pas jouer] pour C B4 : 180 F les 3ou
60 F pizce. Faire proposition. Yvan CROZE, SP 69 268,
75998 Paris-Armées.

Atari 1040 cherche contacts poss. news, Barb |1, etc. hlbrx
softs. Réponse assurée. Didier ALLAIN, Guelennec-
Tremeven, 29130 Quimperlé, TéL: 98.39.17.21.

C 54 vend ou échange nbrx jeux. Posséde ! Ikarl Wariar,
Dut Run, Test Drive, Ghost'n Gobbins, Buggy Boy, Shact
em up C/K, Commanda, Fist Il, 1343, etc. Pascal POTET,
14, allée des Chaumes, 17420 Saint-Palais-sur-Mer. Tél.:
46,38.37.27.

530 STF cherche contact sérisux et durable, Posséde des
nouveautés. Cherche plan pour adapter un lecteur 5 pou-
ces 1/2 pour ST bradé. (0JD). Olivier LAMARE, §, ave-
nue St-Exupéry, 95400 Villiers-le-Bel. TéL: 39.90.73.61.

C 64 : Giana-Sisters, The Train, Skate or Die, Test D, [
School +, B. Boy, BMX, Def-Crown, Adv. Ocp Stud. et
dautres contre tous gim. de val (3 mes frais]. Nicolas DES-
CHAMPS, routs d'Orbais, le Baizil, 51270 Montmort-
Lucy. Tél.: 26.59.15.04 aprés 18 hl.

Echange jeux et utilitaires sur Atari ST, posséde {Turbo Cup,
Bill Paimer, Might Raider...) et cherche aussi possesseur
Hardcopieur. Christian LETUVE, 84, rue de Bretagne,
93290 Tremblayles-Gonessa.

Echange jeux sur CPC 6128 dans Ia région du Nord. Envayez
s istas & Richard HAMEAL, 94, rue de la Prévote, 53840
Pérenchies, Nord. Tél.: 20.22.24.67.

Recherche contacts sur Amiga 500 pour échanges news.
Armand DOMINGUEZ, 12, allée Verte-P.R., 83200 Saint-
Denis, Tél.: 40.12.03.84.

Stop | Echange news sur ST |posséde : Operation Wolf,
Afier Burner, Double Dragon, Daley Thompsan, etc.) débu-
tants ne pas s'abstenir. Recherche groupes, Nicolas LAM-
BERTON, 11, rue René-Weill, 92210 Saint-Cloud. Tél.:
47.71.71.95.

Amiga cherche correspondants sérieux pour échanges de
news. En Suisse uniguement. Nicolas SCHIMDELHOLZ,
22B, rue des Gorges, 2740 Moutier, Suisse. Tél.:
032.83.33.17.

Echange nombr, jeux sur C B4, Disk uniguement, cherche
news contacts séneux et durables demandés. Réponse assu-
rée si timbre joint. Emmanual ABERTH, 27, rue des Vos-
ges, 67250 Soultz-sous-Fordts.

Cherche contact sur Amiga 500. Envoyez liste. Erwan
IMBAULT, 213, parc de Cassan, 95290 I'lsle Adam.

Atari 520 STF: vends et échange logiciels tout genre,
envoyer listes. Lofc LE GRIGUER, 11, avenue Léon-Blum,
93140 Bondy. Tél.: 48.49.40.78,

I'm for graat prog cool music compao-
sitor, Contact me for coding, swapping (only hot stuffl)
Amiga or Commodore 64 anly | Tarek DEMIATI, 9, ave-
nue Henri-Sellier, 91130 Ris-Orangis, France.

Echange ou vends news sur Atari ST (R. type, Double Dra-
gon, After Burner, lron Tracker, Menace...). Posséde sussi
nombreuses news Amigs. Laurent BOUMEDDANE, 9, av.
de la Redouts, 92600 Asniéres.

Amiga 500 cherche contacts rapides a1 duraties pour échan-
ges sympas. Envoyez vos istes a1 Bertrand DROUGLA-
ZET, 223, rue de Bourgogne, 45000 Orléans.

Echange jaux appie I, nomby. logiciels. Cherche news et
contacts Apple maniagues. Specialistes en midi jet digits-
isation si possibie 06 et 83. Applemaniagues : contactez-
ol si vous avez un Apple | C/E/GS. Notre union nous
permettra de survivre et de prospérer: 308 urgence.
[’ Apple. Patrick VIARD, 32, rue Maurice-Mignon, 06200
Nice. Tél.: 93.71.32.34.

C 64/128 disk échange news |Barbarian 2, Gsisters 2,
5 Mario Bross). Recherche désespérément Chulkie Egas.
Réponse assurée,-sérisux. Jérémie ROUSSEAU, 10, rue
de la Mothe, 83110 Aillant-sur-Tholon.

Echange sur Amiga : Menace, Cybernotd, Star Ray, Roc-
ket Ranger, F 18, Carrier Command, Nebulus, Yirus, Babo,
Starghider 2, Explora, etc. Envoyez liste | Bernard BARA-
NOWSKI, 2, rue Marcel-Cachin, entréa 7 u Girofiées »,
le week-and. FéL: 21.70.22.99.

Echange log. Mac et Apple Il envoyer liste, Recherche con-
tacts sympas et durables. Réponss assurée. Stéphane POT-
DEVIN, rue de la Mare-Arthur, 27520 Bourgtheroulde.

Echange (sur XL jeux en disk contre cartouches, Vends
jeux en disk (env. 2.20 Fl. Claude ALBRIEUX, 28, rue de
Cuvray, 91230 Montgeron.

Comp. PC cherche contacts sérieux pour échanges logs jeux
gt util. Réponse essurée, contacts durables. Philippe
BOCHER, 80, rue Raoul-Dautry, 95120 Ermont. .

Echange contacts séneux Ater STF pour échanges (news,
jews, utiitaires). Franck BELLON, 222, rue St-Julien, 76100
Rouen .

Attention. ST recherche des correspendants hyper puis-
sants, Possede plein de news. Débutant s'abstenir. Ecrire
uniquement, A bientdt, Jean-Marie PUCCIO, 105, rue
Costa de Beauregard, 73000 Chambery (Savoig).

C 64 échange ou vends hot news, posside : Op. Walf, Dou-
ble Dragon,... Rechsrche drive 1541 (new). Philippe
COUVE, 8, rue du 8-Mai45, 42700 Firminy. Tél:
7756.31.21.

Cherche contacts durables sur C 64 pour échange de jeux,
uniguement sur disq. Jean-Michel DOUSSOT, rue de Vor-
nay, 71350 Brany-sur-Sagne. Tél.: 85.91.86.00.

Echange ou achdte tous progrmmes pour Atar 5T et
Amiga ; réponse assurée & tous. Patrick RABOIN, 30, ave-
nue Galliéni, 94100 St-Maur, Tél.: 43.97.13.20.

Atari 520 ST cherche contact pour échanges divers : jeux,
utilitaires, émulation Mac. Envoyez vos listes | Réponse assu-
rée, Alain JONQUET, 31, avenua du Fer-&-Cheval, St-
Denis-les-Ponts, 28200 Chiteaudun,

Atari 520 STF/Amiga 500 cherchent correspondants pour
schanges. Non sérisux s'abstenir ! Alexandre JOUAN-
DEAU, 3, rue sous-Montaigu, Yermenonville, 26130 Main-
tenon.

Echange sur C 64/C 128 super news | Posséde Barbarian 2,
Super Cup, Mega Skate, Cap Blood, Summer Olymp,
Marauder, Fast Break. Recherche super news. Claude
FRIONNET, 1, rue Baudelaire, 93140 Bondy. Tél:
48.02.81.78. :

Echange ou vends nouveautés pour Atari ST (Menace,
Turbo Cup, Hotball, etc.} cu échange contre programme
Amiga. Cherche disq. 3 1/22 5 F piéce. Laurent BOUMED-
DANE, 8, avenue de la Redoute, 92600 Asniéres.

Echange hotngws sur C 64 disg, Cherche comespondant
dans pays trangers. Cherche programmeur pour fchan-
ger truc et astuces {sss.). Ofivier MARTIN, 16, rue Guy-
nemer, Ouges, 21600 Longvic. Tél.: 80.36.68.16.

Hello guys ! Swap with the best originality grupe | We're
good hotnews | Contact us, now ! [Big hello to PGT ; BYG
SOM; CFR: FPC; HIC; HSP... Bye!). Olivier MARTIN,
16, rue Guynemer, Ouges, 21600 Longvic, France. Tal.:
80.36.69.16.

Vends ou échange logs (contacts sympas et sérieux). Pre-
cisez bien votre numéro de téléphone, Stéphane KLEINK-
LAUS, 18, rue des Camélias, 67157 Marly. Tél:
87624333,

Ot 1 Il est enfin au paint | Procurez-vous |'éditeur d'Arka-
noid sur TQ B en envoyant 1 support + 1F en timbres ou
sous forme d'une disquette & : Ashwel Software, chétaau
des Enversgouttes, Colroy4a-Roche, 67420 Saales.

Echange logiciels pour Atari ST et Amiga. Possede nom-
breuses nouvesulés, Réponse assurée. Joindre listes, Touts
régions. Christian STEPEC, 9 bis, rue Saint-Robert, 57350
Stiring-Wendel. Tiil.: 87.88.28.91.

Echange ou vends C B4 t.h.é, + lecteur disq. + lect. K7
< mon. couleur : 3900 F ou échangs contre amiga 500 seul
ou consals Sega t.h.&. de luxe + 2500 F, Stéphane PHI-
LIPPE, 19 bis, rue de la Chine, 75020 Paris. Tél.:
46.36.18.26 (tous les jours).

Echange et vends logiciels sur ST 520 (DF), Bas prix. Cher-
che contact &trangers et francais. Réponsss assurées =i liste.
Echange trucs, plans et docs. Anthony CASAL, 4, rési-
dence du Cornet, 53211 Santes.

Atari 520 ST cherche contacts pour Achanges, envoyez listes
(et numéro téléphone). Recherche : Truck, Barbarian 2, Thun-
derbiade, 1943, autres news. Lionel DUCROS, 72, rue Sthalo,
14400 Bayeus. Tél.: 31.92.10.89 {samedi aprés 19 hl.

Echange super news sur ST DF. Jean-Frangois DROUIN,
33, rue Ampére, 76800 Saint-Etienne-du-Rouvray. Tél.:
35,66.66.84.

Echange nbx ligiciels sur amiga dans | région si possible.
Sébastien AUBRY, 31, allée Fort-de-France, 51200 Eper-
nay. Tél: 26.54.29.35,

Amiga 500 cherche contact pour échanges sympas. Pos-
side nba jeux et super news (Bard's Tale Il et Out Run —
dici une semaine). Patrice SCHERER, 47, clos Argi-Eder,
64500 Saint-Jean-deluz. Tél.: 59.51.06.56.

Amiga 500 &change ou vends news. Cherche Tenseigne-
ments sur ['émulateur 64, Débutants et amateurs avertis
acceptés — France et étranger, Ofivier BOULESTEIX,
9,avenue Jean-Jaurds, 35400 Saint-Malo.

1040 ST passionné d'arcade échange news en priorité.
Contact sérieux exigé. Pierre TOTOLA, route d'Yvetot,
76760 Yerville. Tél.: 35.96.82.51 laprés 19 hl.

Echange sur C 64 super news: Ocean Ranger, Pole Posi-
tion 2, Overlander Katalis, Cperation Welf, Corruption, Vic-
tory Road, Soldier of Fortune... Amaud MICHEL, route
de Savonniére, 54570 Foug. Tél.: 83.43.70.18 (week-end
uniguemant).

Amiga 500. Je recherche utilitaire musique. Posséde doc.
pour débutant jeu lumigre boite de nuit super 6 m longueur
+ madulat : 200 F, téléphane sans fil cédé. Victor FANUS,
résidence Stamull, 93390 Clichy-sous-Bois. TéL:
43.88.24.13.

Hikids | C 64 recherche contacts en France et & 'étranger
(U.5.A., UK., RFA | débutants s'absténi. Réponse assu-

rée &i sérieuse, Orly disq. 5.v.p. Christophe BRIGE, 40, rue
de la Station, 53520 Marquette.

20 ST cherche contacts pour échange logiciels (jew et uti-
Jitaires); Posséde iste importante (nouveautés], Envoyez [is-
tes |petites ou grandes). Loic BERTHET, montée de St
Claude, 71500 Louhans.

Cherche correspondants sympas pour échanges sur |/ /g,
| fe {news : Tkari Warrior, Fight Night ; classiques : Winter
Games, Skyfox, ete.). Envoyez listes. Armand BOATAS,
176, avenue de Mazagran, 51180 Avize.

Charche carrepondants sérizux et rapide pour échange jeux
disg. sur Amstrad. Envoyez vos fistes répanse assurée | Eric
JARLAND, résidence Parc-de-Capeyron, Médoc A,
33700 Merignac, Tél.: 56.97.82.92.

590 ST échange news ou vends, Echange aussi sur PC-AT
(& vendre : 16000 F). Envoyez liste,

Compatible BM AT échange [ou vends| softs sur 32
o051 /4, Envoyez liste ; & vendre AT + BADK + Hercules
+ deran + DD 40 Mo + 5'1/4 + 371/2 + softs: 16800 F.
Erik ROBERTSON, allée de la Chénaie, domaine de la
Nartelle, 83120 Ste-Maxime. Tél.: 94.96.66.13.

Amiga, échange, vends, achéte news utilitaires, compila-
tions, Cherche disq. et madem & bas prix {débutants bien-
yenus|, Christophe RUTTIMANN, rue Grange-
Levriern®4, 1220 Avanchet/Gendve, Suisse. Tél:
022.97.01.22.

Cherche contacts sur amiga 500 pour Echanges de jeux ou
dutilitaires, Laurant SAPART, 32, galerie des Trois-
Quartiers, 38100 Grenoble. Tél. : 76.40.69.72 (aprés 18 hl.

Recherche échange durablz et cool sur Atar 520 STF. Pos-
sz news, Amagueurs £'abstenir, Denis SCHNEIDER,
12,allée du Port-Larron, 59080 Bouchemaine. TéL:
41.77.23.64 (aprés 18 hl.

Echange logiciels sur CPC 6128, Possada Target-Renegade,
Captain Blood, The Vendicator. Envoyez listes. Posshde
nbreux jaux. Philippe PROSPER, 3, esplanade de Meaux,
93330 Neuilly-sur-Marne.

Echange ou vends nbreux programmes pour ST simplz ou
double face. Recherche news, Envoyez listes, réponse assu-
rée. Franck BENICHOU, 11, rue des Platanes, 93600
Aulnay-sous-bois. TéL : 48.66.12.91.

Echange news sur ST: Action Service, Super Hang On,
Sinbad, Haroes of the Lance, Opération Jupiter, Hotshat,
stc. Cédric CHOINARD, 21, rus des Sources, 91530 Ser-
maise. Tél.: 64.59.78.96.

Echangs softs pour Amiga 500. Possade news, Recherche
également des contacts sur PC 1512 (compatibles). N'hési-
tez pas & me contacter | Xavier LACAILLE, 12, square du
Roi-Arthur, appt 129, 35000 Rennes. Tél.: 99.30.19.64.

Compatible PC cherche contacts pour échanges de Ingiciets
dans la région de Creil/ Nogent-sur-O'se. Eric LABLANCHE,
35, rue Alexandre-Ribot, 60180 Nogent-sur-Ofse. Tél.:
44,55.59.20.

Cherche contact sur Atari 520 STF, Envoyer vos istes. Cher-
che aussi documentations sur utilisataires ou langages.
JeanLuc JOURDAIN, 14, avenua du 15-Aolit-1944 , Mar-
boue, 28200 Chéateaudun.

Rech. Amigamagués ayant comme moi répandu & I'annonce
de J.-¥. Chenu parug dans e Tiltn® 56, pour suite & don-
ner. Contacter ; Pierra DELLACHERIE, 169, rue Danguy,
76230 Bois-Guillaume. Tél.: 35.71.84.60,

Echange news pour Atari ST. Recherche utilitaires musi-
cales pour jeux, demos... Débutants s'abstenir. David
LECERF, 22, rue Suzanne-Lannoy, 59282 Douchy-es-
Mines. Tél.: 27.44.65.61.

Amiga 500 éch. supar news. Cherche bon programmeur &1
musicien et graphiste en vue créstion demos, si possible
Est France. Francis MARGON, bét Topaze, appt 44, Mot
zimpré, 54270 Essey-les-Nancy, Tél.: 83.21.45.86.

Amiga: vends ulfranews (jeux, util.] & un super prix.
Contactez-moi | STEPHAN, Tél.: 93.44.90.81 (le week-end
de 19 & 20 h uniguement).

Commodoristes & I recherche d'4changes sympas et dura
bles | Contactez-moi rapidement ! Cherche contacts dans
|e monde. Jean-Luc DAVEAU, 19, rue Augustin-Thierry,
75018 Paris.

Po Aniga 500, recherche tous sur Sound-Tracker
|musiques et instruments]. Rechercha aussi doc sur asserm-
bleur. David LECERF, 22, rue Suzanne-Lannoy, 59282
Douchy-les-Mines. Tél.: 27.44.65.61.

CPC 6128 échange nombrewx news. Cherche jeux et util-
taires ou logiciels de langue anglais et ezpagnol. Répon
assurée. Daniel VIGNEAU, Bonalgue, 33750 St-Germain:
du-Puch. Tél.: 57.24.53.89.

Echange nouveautés Amigs (Turbo Cup, Freedom, P
Mania, Hybris, Super Skil et plusisurs autres, Cherche con-
1act, Michelis GABRIEL, 11, bd de la Cluse, 1205 Genéve,
Suisse. Tél.: 022.21.12.37.

Amiga ; cherche correspondants aux alentaurs de Lille ou
Lens, Christophe BILON, 3/14, rue des Tilleuls, 63480 La
Bassée. Tl : 20.49.70.03,

Echange nombreux logiciels pour C 64 (disq.). Cherche
news. Possids Dark Castle, Serve and Volley, Super Ski,
Netharworld, etc. Eric BARILLER, 4, rue de la Mare-suc
Fées, 95130 Franconville. Tél,: 34.13.43.27.
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PUCES, SOURIS ET CELLULES GRISES,
CHEZ NAZA.




“Allo, allo... Ici la Terre... J’appelle fusée lunaire... ” Pas de réponse...

“Allo, station de contréle ? lci fusée lunaire, ¢ est Tinfin qui vous parle. Je viens de reprendre [
connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le controle de lu fusée.”
Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre “la plus
étonnante aventure que le monde it connue” jusqu'alors : le premier voyage sur la Lune.

Réussirez-vous a piloter la fusée rouge et blanche dans | espace et a guider son alunissage ? Arriverez-vous
a capturer le Colonel Jorgen, le traitre qui a décidé de saboter |"expédition ? Pourrez-vous trouver les
commandes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout
dans la fusée ? Parviendrez-vous a désamorcer les bombes a retardement et @ libérer vos compagnons
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la Lune ? Tout cela, vous le saurez trés hientot
en jouant avec Tintin sur la Lune, le premier jeu sur micro d'apres les albums de Hergeé...

Avant Amstrong, il y a eu Tintin et peut-étre que maintenant il y aura... vous!

Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, ATARI ST sur 2 disquettes.

renselgnemenis ,_':,,*' '..I::I..N..TIN
|c0upez et renvoyez te | SuR LA LUNE
bon dés nujourd 'hui a
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