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DAllDE , . 
David Crane,, fe cr~ateor vedette d' Activision, . :. ,. ~· . 

. l'homme qui «pèse» ·à lui se41. s.ix miUions dé jeux vendus clans' Je n:r0o(f~, 
a accordé à Tilt im long entretien lors de son récent . :. « · ,-./'' · 

passage à Paris. Il dit tout sur sa manière de travailler, les jeux et la micro. 

Corn ment êtes-vous devenu créa
teur de jeux-vidéo ? 
- J'ai commencé à créer des 
jeux très jeune. Dès l'âge de huit 
ans, quand la règle d'un jeu ne 
me plaisait pas, je la changeais. 
Puis j'ai fabriqué des jeux méca
niques, comme des flippers. Le 
passage à la vidéo était logique. 
Votre itinéraire est donc inverse 
à celui de beaucoup de créateurs, 
qui sont venus au jeu par l'infor
matique. 
- Non, pas vraiment. Car pro
fessionnellement, j'étais ingé
nieur informaticien, je créais des 
ordinateurs, avant de commencer 
à m'en servir. J'ai donc sùivi les 
deux voies. 
Quel fut votre première création ? 
- « Dragster }>, puis « Fishing 
derby>>. 
Depuis la liste s'est allongée. Quel 
est voire rythme de création? 
- Il faut compter environ huit 
mois pour mettre au point un jeu, 
mais certains logiciels demandent 
plus de temps, d'autres moins. Je 
suis co-fondateur d' Activision, 
mais aussi employé par Activi
sion. Je conçois des jeux comme 
celà vient, quand j'ai des idées 
intéressantes. Pour << Ghostbus
ters »,cela s'est passé un peu dü
féremment. Je travaillais depuis 
plusieurs mois sur un jeu qui 
n'avait pas encore de scénario. 
Puis on est venu à l'idée de 

« Ghostbusters »,et il s'est trouvé · 
que mon projet correspondait 
bien au scénario. 
Cela va-t-il devenir une pratique 
courante dé sortir un jeu en 
même temps qu'un film à 
succès? 
- Nous allons toujours voir les 
grands films, les films d'aven
ture, et nous les regardons avec 
beaucoup d'attention. Si vrai
ment un film nous plait beau
coup, nous pouvons en tirer un 
jeu. Mais ce n'e:st pas systémati
que. « Ghostbusters >~ est le pre
mier film que nous ad~ptons. Il 
est possible que ce sdit le dernie'r. 
Pour que no1,1~ décidions une 
adaptation, il fau'~ vrai.ment q\.1e 
le scénario s-'y prête et que le 
résultat soit très bon. 
Et en ce moment, sur quel projet 
travaillez-vous? 
- Personnellèment, je ne suis 
sur aucun développement. Mais 
je donne un coup de main à de 
jeunes programmeurs. La 
manière de travailler évolue. Mon 
premier jeu, « Dragster », faisait 
2 K. « Ghostbusters )>en fait 48. 
Pour mener à bien un .projet 
d'une telle complexité, en un an 
ou moins, il faut plusieurs per
sonnes. Un jeu maintenant, c'est 
comme un füm. 11 y a un direc
teur, un producteur, un scéna
riste, un responsable des effets 
spéciaux, un graphiste, etc. 

En France, il se crée de petites 
sociétés de logiciels, avec seule
ment quelques personnes. Com
ment cela se passe+il aux 
Etats-Unis? 
- C'est devenu beaucoup plus 
difficile maintenant aux Etats
Unis. Ce n'est plus comme il y a 
quelques années, lorsqu' Activi
sion s'est créée. Les sociétés ont 
besoin de beaucoup d'argent 
pour investir. 
Quel avenir voyez-vous au jeu? 
- L'avenir appartient aux logi
ciels de type « Ghostbusters », 
avec une part d'action, une part 
d'aventure, une part de gestion, 
mais également aux logiciel~ de 
Ipisirs, qui ne sont pas des jeux 
à p~oprement parler. Par exem
ple le <~ Designer pencil », le 
« Mus.ic studio». 
Comment un créateur parvient-il 
à se renouveler, à trouver des 
idées neuves? 
- Je suis moi-même un joueur 
de jeux vidéo. Quand je suis lassé 
d'un jeu d'action, je crée un jeu 
d'un autre genre. Le jeu que je 
crée aujourd'hui, c'est le jeu de 
l'année prochaine. J'invente de 
nouveaux jeux, parce que je suis 
las des anciens. 
Que pensez-vous du marché de la 
micro-informatique. Croyez-vous 
aux M.S.X.? 
- Je ne peux pas dire grand
·chose au sujet des M.S.X., car ils 
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sont pratiquement inexistants aux 
Etats-Unis. Ils étaient bien pré
sentés au salon de Las Vegas, 
mais leur stand n'était pas très 
important, et n'a pas remporté de 
succès. Je crois que les M.S.X. 
arrivent trol' tard. 
Quelle est votre ordinateur 
préféré? 
- Celui de l'année prochaine. 
Et pensez-vous que les nouveaux 
ordinateursA1ari ST el Commo
dore 128 vo·nt vraiment entrer 
massivement dans les foyers? 
Allez-vous créer. des logiciels pour 
eux? 
- Si ces · ordinatèurs. entrent 
dans les foyers, nous créeront des 
jeux pour eux. N0,us avons des 
logiciels pour· tous· les types 
'd 'ordinateur,s.courarom'ent .utili
sés par les. fanùlles. Àtari a de 
bonnes chances -de gagner son 
pari, gr~ce fi son nouveau mana
ger JaokTramiel. Mais Commo
dore a également de bonnes 
chances. 
L'importance des tailles mémoire 
permettra-t-elle la naissance de 
logiciels plus sophistiqués ? 
- Les logiciels seront de plus en 
plus sophistiqués, parce que les 
machines seront de plus en plus 
sophistiquées. Mais Je plus im
portant pour un créateur de jeux, 
c'est de toujours se rappeler 
qu'un jeu complexe n'est pas for
cément un bon jeu. Si un jeu pos-



sède un mode d'emploi très épais, 
il sera assurément complexe. Cela 
signifie-t-il qu'il sera de qualité? 
Le meilleur des jeux est celui dont 
la régie est très simple à appren
dre, et qui demande beaucoup de 
temps avant d'être maîtrisé. Pre
nez par exemple les échecs. On 
apprend en quelques minutes le 
déplacement des pièces, mais il 
.faut une vie entière pour maîtri
Sf:r Je. jeu. Plus les ordinateurs se 
'sophistjqi.lent, et plus mon travail 

,''devient ardu. ·car Je dois réaliser 
~e bons jeux sanS',potlr autant 
qu'ifs deviennent complexes. 
Que pensez-vous du vidéo laser. 
A-t-il un avenir? 
- D'ici deux ou trois ans, les 
ordinateurs seront capables de 
générer des images d'aussi bonne 
qualité que celles d'un vidéo
disque laser. L'avantage, en qua
lité graphique, de ce dernier n'en 
a donc plus pour longtemps. Per
sonnellement, cela ne m'intéresse 
pas de créer des jeux pour disque 
laser, car les possibilités sont en 
réalicé réduites. Quand vous 
orientez la manette de jeu à 
droite, l'ordinareur sélectionne 
une image, quand vous l'orientez 
à gauche, il en sélectionne une 
autre. En fait, c'est très simple. 
Redoutez-vous la concurrence des 
Japonais? 
- Non. Chez Activision, nous 
produisons les mei)leurs logiciels 
du monde. Et c'est la qualité des 
fogieiels qui compte, et non pas 
dei prix iriférieurs, ou des proues
ses techniques un peu vainès. 
Comment considérez-vous lè 
marché européen, car ici nous 
avons parfois l'impression d'être 
des laissés pour compte. Les nou
veautés ne nous parviennent 
qu'avec beaucoup de retard. 
- Nous ne mettons sur le mar
ché que des produits totalement 
terminés. Ensuite, pour régler les 
questions d'exponation, il faut 
compter quelques mois. Quant au 
marché européen de la micro
informatique, il est très intéres
sant. I1 est en avance par rapport 
à celui des Etats-Unis parce que 
chez nous les consoles de jeux 

vidéo ont remporté un très vil 
succès pendant longtemps, ce qui 
a freiné l'essort de la micro
informatique familiale. Aujour
d'hui les consoles sont en train de 
mourir, et les micros démarrent, 
comme nous l'avions d'ailleurs 
prévu à Activision. En Europe, 
les jeux sur console et la micro
inforroatique se sont développés' 
en même temps, ce qui fait 
qu'au)!: Etats-Unis, nous .'regar
don,c; ée g\li se passe en Europe, 
avec beaucoup d'intérêt. '.L~mar.
ché de la nücro y :prel'îgbre lç 
marché àmêricain ae i:lemain ... 
En Ew:ope, /Jeauc:oup de gens 
affirment exaçtemenr l'e 
contraire! 
- En Europe vous observez les 
Etats-Unis pour connaître les 
produits. Mais nous regardons 
l'Europe pour connaître le mar
cné, voir comment les produits 
sont vendus, comment se passe le 
marketing. Ce sont deux choses micro. Et la micro touche tous les 
différentes. âges. Seuls les jeunes jouaient sur 
on parle beaucoup d'une crise les consoles. Mais aujourd'hui les 
des jeux vidéo. Existe-t-elle logiciels de divertissement, pas de 
vraiment? · jeu pur, comme par exemple le 
La micro-informatique va deve- « Designer pencil » ou « Je. Music 
nir une industrie très importante. studio», intéressent les gens de 
Elle est en constante progression, n'importe quel âge. 
même si elle connaît quelques à- Vous avez réalisé de nombreux 
coups. Mais la tendance à long best-sellers: «Pit/al/», « Decath
terme est indiscutable. En 1990 Ion», « Ghostbusters ». Quelle 

est votre recette ? combien de gens-auront un ordi-
nateur? Mais tout le monde. - Je crée des jeux pour m'amu
C'est un marché immense ! Et ser avec. Je représente une për
combien de gens uriliseront sonne normale, je ne sujs pas 
l'ordinateur 'pour leurs. loisirs? quelqu'un d'étrange. Si le jeu me 
Pour la plupart, les loisirs serbnt , plaît, s'il plaît également à mes 
la fonc~ion principale de l'ordi- collaborateurs, il plaira à beau
nateur, et pour les autres, la coup d'autres gens, de tous ~ges. 
seconde. Je vois donc des débou- « Pitfall » est populaire auprès 
chés immenses dans le logiciel de des grands-parents ! Nous testons 
loisirs. Je suis très confiant en nous-mêmes les jeux. li n'y a pas 
l'avenir. un logiciel qui soit publié sans 

avoir reçu un accueil unanime 
Ne redoutez-vous pas une lassi- parmi nous. 
tude de la part du public? Redoutez-vous l'espionnage, le 
- Les gens en ont-ils-assez de la vol de vos idées ? 
télévision? La télévision est, - Personne d'extérieur n'a le 
comme les jeux sur micro, un loi- droit d'entrer là où nous dévelop
sir utilisant l'électronique. Et pons les logiciels. Seuls les gens 
l'ordinateur est supérieur à la qui travaillent sur un projet le 
télévision, parce qu'il est interac- connaîssent. C'est suffisant. En 
tif. Si je fais bien mon métier, les revanche nous souffrons beau-

gens ne se lasseront jam~~d"'e .... l_a.....,_'.~'""•' d<S Jogioi<ls. JI 

y a au moins autant de copies réa
lisées que de . .logiciels vendus. 
C'est un énorme manque à 
gagner. Et pour l'instant, il n'y 
a aucune protection efficace. 
Quand un nouveau moyen de 
protection apparaît, le lendemain 
apparaît le logiciel de copie cor
respondant. La seule solution 
serait d'éduquer le public. Faire 
comprendre aux gens que reco
pier une disquette, ce n'est pas 
innocent. Le pl,\blic ne se rénd pas 

. compte que fa mise au point d'un 
logiciel reJ:irésente plusieurs mois 
de travail pour toute 1.me équipe. 
Certains di~ent,: ~< Baissez le prix 
de vente des ·lbgiciets, .et vous 
découragerez le piratage. » Mais 
ceux-là ne se rendent pas compte 
de l'importance des investisse
ments nécessaires pour la réalisa
tion de jeux. La presse doit nous 
aider à le faire comprendre. 
Pour terminer, une question en 
dehors de l'informatique. Quels 
sont vos loisirs? 
- Je joue au tennis, beaucoup. Et 
comme j'ai une maison avec un 
grand jardin, je jardine. Mais en 
fait,jen'aipasvraimentlechoix ! 

Propos recueillis par 
Patrick DESMEDT. 



TllT JOURNAL 

MONEY, MONEY 

Maclntoch vient de souffler sa 
première boJlgie. M~lgré les 
controverses dont il fait Pobj'et, 
le dernier né d':Apple a déjà la 
tête bien pleine, avec utie. 
mémoire d'éléphant (512 K au 
lieu de 128 pour les premiers 
modèles) et u.n·nornbre de logi
ciels en constante augIQentation. 
Les )eux, 'encore fürtemeiÎt min0-
rî~ires, pointent le beut du j()ys
tick, é'est une bonne no'uvelle. 
Et les artistes cr~aquent de plus en 
plus.pour Mac. Les éompositions 
de Frédéric. 'V ojsin, Dur u ou Phi
lippe Gerbaud sont étonnantes. 

QUE NOUS 
CONJUGASSIONS 

Tous les verbes français conju
gués entièremen~ dan~ U!Je cas
sette t Le rêve pour tous ceux qui 
on-t buté, un joue: oµ l'autre, ~ur 
un imparfait du subjonctif ou un 
futur antérieur d'un ;verbe irrégu
lier. « 'Conjuguer» a été réalisé 
par les <:tiettorinaires Le Rollert, 
et est distribué par Vift~Nathan. 
Ce logiciel gui donne Jl~nsëmble 

10 

Ce qui -n'empêcl;re pas les'respon
sables d' Apple de rester très terre 
à terte.Ils semb.Jent pàrtiêulièFe
ment sensibles · au charme de 
Oeot ges Washington reproduit 
sur fond vert, et publient crâne
ment lëS résultats fin:anciers.de la 
socïété pour l'année- 198'4 : 
1 515 876 000 dollars (ep hausse 
de 54 OJo), ce qui équivaut à la 
bagatelle de 15 mil)ions de 
francs ... Les b~héfices s'élèvent 
eux if 64 055 000 dollars, soit une 
baisse de 17 OZo : K< pauvres » 
actionnaires ! 
En France, )es nouveautés tom
bent ·comme les pommes en 
automne. <<-.Ap'petalk », un 
résea~ person.nelde communica
tions pour interèohnecter les 
. Maclntoeh; un écran glat à cris
taux liquiélês pour . le rr c. 
n ,8j( 29 cm, 4 <renümètres 
d1 épaisseur, 1, 1 kg; 7 000 francs 
environ. L'écran le 1Jlus cher ·au 
kjlO'? « LaserWritern, µheitnpÎ:i
~ante à laser haute rés2Iuti01} : 
130 points par .centimètre et une 
vitesse d'impres~ion de 2 à 
8 page$ à la minute. « Apple 
Mo11se >> et « Apple Paint » enfiQ, 
p.our offrir une .souris· à un n e 
ou up Il c aipsi qu'un l9giciel 
g~aphlque (1 209 francs). · 

des conjugaisons,. sous forme de 
tableaux, esî. disponible sur dis
quette pour 1.11.M. PC et Apple 
Ile (295 francs) et sur cassette 
pour T07170 et MO 5. 

MUSIQUE 
Les logiciels d' aide à la création 
musicale $.ont très nombreux. 
Ceux d'initiati~n au solfège sont 
pratiquement ihexiStanfs. Teclini
musique, µn maga~in de musique 
et ·de n'ùcro,-in.formatique1 a 
re~nédié,à ce manque. n distribue 
des· logiciels_ pour apprendre le 
solfège': apprentissage des n·otes 
sur la po.Ftée. en clés èle sol et de 
fa, connaissance des touche~ du 
claV:ier piano et des rythmes. Ce 
système d'ense-ignement est pro
posé ,pOUT neuf JÙoèièles de 
micros. Tecbni-musiqoe, centre 
eommerdal (( La Gantière>;, 
rue d~ la Fontaine-'è:lu-B'ac;_, 
63000 ëiermori.t-Ferrand. 
Tél. : (73.) 26.21.04. 

MAÎTRE DE 
DONJON 
Lês jeux de rôle 
cJassiques CQl.lS
tftuent déjà un 
phénomène de 
soéiétê. Les 
jeux de rôle et 
d'aventure sur ordi
nateurs suivent les 
pas de leurs aîhés~ 
Le no:ip.bre de fans 
grandit sans cesse. Pour 
ccrrtains, rien n'est trop 
difficile, et voilà que renaît 
le:désir de joue,r la''parti,e du maî
tre' ae donjon, celui-là même 
attribué .à !'ordinateur. 
C'est aujourd'hui devenu réalisa
ble grâce à-<.< Adventure \yriter », 
qui permet aux non,spécialistes 
de programmei: leurs propres 
jeux d'aventure. 
Avec ·<.<'Ad venture writer '», il est 

-possible d'éct ire le scénario, de 
définir les pe rsonnâges, d!imagi
ner la l opographie d4. pays, de 
placer ses dangers, avant de pro
poseJ à ses amîs de s'engager 
dans des aventures absolument 
inédites . 
Adventure writer, disq:uette pour 
Commodoré 64" 

TAM-TAM SOFT 
• Greensoft, spécialiste de la vente par correspondance, 
adapte la formule « club » à la distribution de logiciels. L'ins
cription au club offre 10 % de réduction sur tous les titres, 
en contrepartie d'un engagement d'achat d'un logiciel par 
trimestre, et permet de profiter de promotions exception
nelles, de cadeaux de bienvenue et de parrainage. Rensei
gnements: Greensoft B.P. 143 MC 98003 Monaco Cedex. 
Tél. (93) 30.34.59, ou dans les boutiques Greenshop, à 
Monaco, Nice, Lyon, Annecy. 

• Sivea propose toujours un choix important de jeux 
d'aventure et wargames pour App/e Il, avec les dernières 
nouveautés en provenance des Etats-Unis. Sivea, boule
vard des Batignoles, Paris (Se). Tél. (1) 522.70.66. 

• Coconut est revenu les valises pleines du LET, le salon 
jeux et micro de Londres. Quelques titres : pour Commo
dore 64, «Castle of terror »(Melbourne house), jeu d'aven
ture à l'excellent graphisme« Impossible mission» (Epyx) 
en cassette, «Lord of Midnight », « Spiderman ». Les jeux 
d'aventure s'adaptent pour l'Amstrad, avec par exemple 
« I~ saga d'Erik le Viking». Et pour Spectrum, les derniè
res nouveautés:« Alien VIII» et l'adaptation de« Raid over 
Moscow ». 13, boulevard Voltaire (2e). Tél.: (1) 355.63.00. 

• Electron, le yankee branché, sort son chapeau melon 
pour importer également les logiciels« made in U.K. »,dont 
les prix se moquent bien des envolées du dollar. Et les bords 
de la Tamise ne manquent pas de super-logiciels. Mais Elec
tron, c'est également le Yamaha M.S.X. et son synthéti
seur. Il vaut le déplacement, pour en prendre plein les 
oreilles, dans des décors d'enfer à faire s'éclater le plus 
placide des british 1 117, avenue de Villiers, Paris (178

). 

Tél. : 766.11 .77 et 163, avenue du Maine, Paris ( 148 ). 

Tél.: 541.41.63. 



EH, OH, 
LES ROBOTS 

Les robots attaquent ! Rassurez
vous, il ne s'agit pas d' un nouvel 
épisode de «La Guerre des mon
des», mais d'une invasion toute 
pacifique. Lansay présente 
Compurobot, un mini-robot pro
grammable qui comporte 48 
fonctions différentes. Son prix : 
450 francs . Compurobot, Lan
say, 149, boulevard Voltaire, 
92600 Asnières. 
Tél. : (1) 733.80.80. 

PLUS RAPIDE 
QUE MOI ••• 

Le lecteur de disquettes du Com
modore 64 est doublement célè
bre : il est lent et cher. n était 
pourtant fadispensable pour tous 
ceux qui ne supportent pas les 
trop longues minutes de charge
ment du lecteur-enregistreur de 
cassettes. Une troisième voie est 
désormais possible : le micro
drive. Le « Quick data drive» 
contenant une bande sans fin de 
16, 32, 64 ou 128 K. Le charge
ment d'un programme avec ce 
système est environ deux fois plus 
rapide qu'avec le lecteur de dis
quettes habituel. 
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Le QOS (Quick data Operating 
System), système d'exploitation 
correspondant au DOS pour une 
disquette, se charge el prend la 
place de la routine magnétocas
sette. Les instructions sont habi
tuelles. Le « Quick data drive » se 
branche à la place de magnéto
cassette au standard Commo
dore. li est vendu environ 
1000 francs, et le prix des cartou
ches varie entre 50 et 80 francs 
selon la capacité. Distribué par 
Eureka informatique, 39, Victor
Massé, 75009 Paris. 

SUR ORBITE 
Matra cherche 500 Français à 
lancer sur orbite. En clair, la célè
bre société lance un concours de 
création de logiciels sur les ordi
nateurs Alice. Les auteurs ont 
jusqu'au 31 août pour peaufiner 
leur programme de jeu, gestion, 
langage, éducation ou «divers», 
qu'ils devront remettre enregistré 
sur les deux faces d'une cassette 
accompagnée d'un listing et 
des instructions d'emploi. Le 
concours est ouvert aux particu
liers, aux clubs et aux lycées. 
Trois prix seront décernés dans 
chaque catégorie (Alice d'or, 
d'argent et de bronze) dotés de 
50 000, 40 000 et 30 000 francs. 
Alléchant, n'est-ce pas? 
Pour tout renseignement, télé
phoner au (1) 204.25.25. 
Mais Matra n'attend pas les 
résultats de ce concours pour 
publier des logiciels performants : 
l'incrustation vidéo pour 
!'Alice 90 (350 francs), les langa
ges Forth et Logo (900 francs), 
un traitement de texte « T extra» 
(l95 francs), un calque « Easy
calc », un gestionnaire de fichier 
« Easyfile »et un traitement gra
phique « Easygraph » (190 et 
180 francs). 

LASER, 
LE MAGAZINE 
QUI RAYONNE 

Laser, le magazine de l'électroni
que, se prépare à sortir son 
numéro 9. Bimestriel, Laser est 
destiné à tous ceux dont le cœur 
balance entre la micro
informatique, le son et la vidéo, 
et s'applique à se·maintenir à la 
pointe de l'information dans ces 
domaines en mutation constante. 

ATARI NEWS 
Atari-fans, vous êtes comblés. 
L'Atarien grossit, jusqu'à peser 
le double de son ancien poids 1 Il 
contient aujourd'hui 48 pages et 
paraît toujours tous les deux 
mois. Les possesseurs d'ordina
teurs de la série XL sont devenus 

très nombreux. Pour eux, l'Ata
rien-propose dans chaque numéro 
un cahier de programmes, avec 
des listings de différents niveaux 
de difficultés. 

RÉSULTATS 
DU CONCOURS 

Après des tests impitoyables, 
le jury du grand concours 
Tilt -Pluto a rendu son verdict. 
Le premier prix revient à Roger 
Périe, de Saône, pour son jeu 
Hyperion. Le thème est classi

A Micro-expo, du 16 au 
19 février dernier, le stand Atari 
était parmi les plus importants et 
les plus visités. Motif: un 
concours de dessin - avec l'aide 
de la tablette tactile - ouvert aux 
6-20 ans. Il a été remporté par 
Farid Tabelsi, 14 ans, habitant 
dans le vingtième arrondissement 
de Paris. Il gagne un ordinateur 
A tari 800 XL et son lecteur de 
cassettes. Aux deuxième et troi
sième places on trouve Xavier 
Tonnes de Paris et Jerôme 
Duvallet de Mantes-la-Jolie. 

AUX ABRIS 
Ça và brader ! La boutique 
Micro-vidéo casse les prix sur la 
quasi-totalité des ses cartouches 
pour l'Atari 2600 et pour la 
console C.B.S. Colecovision, à 
l'occasion d'une nouvelle orien
tation de ses activités. 
Attention aux nouveaux horai

res : de mardi au vendredi de 13 h 
à 19 betlesamedi de 10 bà 13 h 
et de 14 b 30 à 19 h. Micro
vidéo, 8, rue de Valenciennes, 
75010 Paris. 

que, mais la réalisation est sans défaut, preuve d'une véri
table maîtrise du langage machine. Le graphisme et la musi
que sont excellents, dignes d'une réalisation professionnelle. 
Et le joueur retrouve son âme de héros pour défendre la Terre 
des envahisseurs. Roger Périe gagne un ordinateur Sin
clair QL équipé de deux micro-drives. 
Le deuxième prix revient à Laurent Philippot, de Lyon, pour son 
jeu Farmer's day sur Oriel Atmos. Le travail à la ferme est semé 
d'embûches! Le graphisme est très bon, le bruitage excellent, 
mais le point fort de ce logiciel reste le plaisir de jouer. 
Le troisième prix est attribué à Jean-Claude Dauxert, de 
Saint-Rémy, pour Hold-up, sur Spectrum. La ville ne man
que pas de banques. Que de « casses» en perspective, à 
condition d'échapper à la police et à ses chiens. Jeu en plu
sieurs tableaux, Hold-up possède un scénario original et un 
excellent graphisme. 
Les trois gagnants verront leurs logiciels commercialisés. Et 
encore bravo ! 

Pas de meilleur score du mois, par manque de records battus, Tiliiens, 
révei.lle:c-vous 1 Pulvérisez les scores et écrivez-nous. 
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CRAQUEZ! 

LA DANSE 
DU COBRA 

La création de logicie.ls en France 
n'arrête pas de bouillonner. Une 
nouvelle société vient de naître, 
Cobra soft, filiale d' A.R.G. 
informatique, créée elle-même en 
avril de l'année dernière. Son 
catalogue contient déjà une tren
taine de titres, particulièrement 
sur Oric/ Atmos, Thomson, 
M.S.X. et Amstrad. On notera 
un flipper très élaboré, un war
game« 1815 »et un jeu d'aven
ture « Meurtre à grande vitesse ». 

STRATOS, 
LA BONNE GLISSE 

POUR ORIC? 
Stratos. Ce fut le nom de skis qui 
connurent leur heure de gloire. 
C'est aussi celui du tout dernier 
Oric, à qm l'on peut souhaiter 
une bonne place dans le slalom 
géant du marché de l'informati
que. Esthétiquement, il ressemble 
à un Almos à qui on aurait 
ajouté une extension sur le dos. 
Le clavier reste le même. Coté 
performances, il offre évidem
ment un plus par rapport à son 
aîné (qui n'est, rappelons-le, 
qu'un Oric 1 réhabiJlé), et s'ali
gne sur celles de ses principaux 
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Cobra soft, A.R'..G. informati
que, 5, avenue Monnot, 
71100 Châlon-sur-Saône. 

UTILIT'ËRE 
Ere informatique continue à 
concevoir et distribuei:, parallèle
ment à des logiciels de jeu, des 
utilitaires. Parmi les derniers en 
date, oh· citera <« 1'.ablo 5 » pour 
MO 5, qui offre, a1une part un 
programme pour l'établissement 
de feuilles de calcul, d'autre part 
un programme graphique intégré 
qui visualise, sous forme de cour
bes, d'histogrammes et de 
camemberts, tous les cbjffres 
obtenus ; « Master paint », aide à 
la création graphique pour 
Oric/ Atmos; «Vox», est un 
synthétiseur vocal pour MO 5; 
« Graphix 81 »améliore les pos
sibilités graphiques du ZX 81 et 
« Rades>> est un utilitaire d'aide 
à la programmation comprenant 
un assembleur, un désassem
bleur, un sourceur, un moniteur 
et un débugger (pour Oriel 
Atmos). 

concurrents. Bâti autour d'un 
micro-processeur 6502, il dispose 
de 64 K de mémoire vive, et 
accepte tous les programmes 
écrits pour l'Atmos. Avant même 
sa naissance, le Straios possède 
donc une bibliothèque complète, 
mais sa puissance, plus impor
tante, laisse espérer Je développe
ment d'une nouvelle gamme de 
logiciels spécifiques. 
Le Stratosdispose de deux connec
teurs de cartouches. Un pour le 
langage de programmation, 
l'autre pour une cartouche 
d'application. La machine sera 
vendue, avec la cartouche du Ba
sic étendu, qm reprend toutes 
les commandes de l'Atmos, 

complétées par 31 nouvelles 
commandes. Ce système de car
touches permettra par la smte 
d'utiliser facilement d'autres lan
gages, comme « Logo» ou 
«Forth». La haute résolution 
demeure à 240 x 200 points, ce qui 
est loin de paraître exceptionnel. 

. Un bon point pour les joueurs : 
l'interface manette de jeu pro
grammable (standard Atari) est 

intégrée, tout comme les interfa
ces lecteur de disquettes, modem, 
parallèle pour imprimante et 
RS 232. Dernier détail : une nou
velleroutine permettra une sauve
garde à 2 400 bauds avec une fia
bilité accrue. 
LeStratos, avecunprixd'environ 
3000 francs, vientàpointrempla
cer l'Atmos, vendu aujourd'hui 
1500 francs en version péritel. 

LE CRÉATEUR DU MOIS : 
L'ÉQUIPE DE SPRITES 

Sprites est l'une des plus jeunes et des plus dynamiques 
sociétés françaises de création de logiciels. Son noyau dur 
est constitué par une équipe de programmeurs qui se 
complètent les uns les autres. Les logiciels actuellement en 
préparation sont développés par plusieurs personnes. Eric 
Aschenberg, Pietro Pancina et Manuel Villard s'occupent 
de la programmation proprement dite. Olivier Waltispurger, 
dit «looping » est le musicien du groupe. Il compose à la 
demande un air pour une ambiance donnée, ou transcrit 
pour l'ordinateur un air que le concepteur de jeu a envie 
d'avoir comme accompagnement. Adriano Cimenti est le 
maître ès graphismes. Vieux routier de l'informatique, il a 
roulé sa bosse, du gros système au micro. 
«Le premier jeu réalisé en équipe a été« Demon de Keops JJ, 

explique P. Pancino. Et c'était, à sa sortie, notre meilleur 
titre. Depuis, il y a eu <<Intérieurs JJ sur lequel ont travaillé 
un scénariste, un programmeur et un dessinateur, et« Rol
land Garros JJ, qui a également été réalisé à plusieurs : un 
pour la musique, un pour les déplacements de la balle. 
Actuellement, nous développons « Amstroids JJ, un jeu 
d'aventure et d'action, qui est élaboré parallèlement pour 
/'Amstrad et le Spectrum, en attendant les adaptations sur 
Oric, Commodore 64. et M.S.X. JJ 

Le travail en commun est plus rapide et efficace. Il n'y a 
pas de manchots chez Sprites. «Nous travaillons avec des 
gens qui n'ont pas peur de passer des nuits blanches s'il 
le faut! Certains ne peuvent se résoudre à se coucher tant 
qu'une routine ne tourne pas ... JJ 

L'équipe de joyeux lutins à moins de vingt-cinq ans en 
moyenne, mais ne manque ni d'audace ni de projets. 
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MATTEL 
INTELLIVISION 
PRJUPER 

MîTION 
ICE TREK F 
BEAUTY $WORD & THE BEAST 
DEMON~~ SERPENT 

ATLANTIS AK 
DRAGON FIRE 
DRACULA 
NOVABLAST 
SAFE CRACK . 
WHITE WATE~R 
HAPPY TRAJLS 

SUPER 
PROMOTION 
s 75 F 
.UPER COBRA 

POPEYE 
TQOUTANKHAM 

BERT 
TURBO 
ZAXXON 
DONIŒY . · KONG JR 

Tl 99/4A 
SUPER 

PROMOTION 
75 F 

QBERT 
FROGGER 

SCU~ARIC/ ATMOS 
DIVE HARRIERATf. · · · · · · 65 F 

MR WIMPY ACK · · ·-05 F 
WORLD W AR ... · · · · · 65 F 
MISSION DEL4À· · · · · 85 F 
LETOURM · · · · · 95 F 
ZOOLYMPI2;DE80 J. 119 F 
STRESS . . · · · · · · 119 F 
MISSION ÎMPOS ..... 119 F 
BUDGET FA SlBLE 119 F 
STARTER . MlLJAL. · 119 F 
COBRAPrNBÀL.L · · · ·. 129 F 
1815. .... · · · . 139 F 
LEDIAM ÙË ... · · · · · · 149F 
AIGL.E n°•01:i.. MAUDITE 159 F 
CHESS... . .. · · · · · · 179F 

...... · · · · · 179 F 

MANIC Mi::sx 
JET SET WILL~ . · · · · · 90 F 
SUPER CHESS · · · · · · 90 F 
HYPER VIPER . · · · · · · 99 F 
HUSTLER .. . · · · · · 99 F 
CHUCKYÊoo'" ..... 115 F 
BLAGGER. . . · · · · · · · 129 F 
GHOSTBUSTER . . . . . 129 F 
DECATHLON · · · · · 139 F 
BEAMRIDER · · · · · · · 139 F 
HERO. . . · · · · · · · 139 F 
PITF ALL . . . . . . . . . . . . 139 F 
RIVER RÂID . . · · · · · · · 139 F 

.... · · · · · 139 F 

ATARI 2600 
.---275 F 

PRESSURE --
DECATHL5i?OKER 

PITFALLII 
HERO 
SPACE SH 
RIVER RA~TTLE 
ENDURO 
PITFALL 
BEAM RIDER 

PRJUPER MOTION 

SUPER 75 F 
GYRUS~Ol3RA 
STAR wA FROGGERR2S ARCADE 

QBERT 
TOUTAN . 
POPEYE KHAM 

ZAXX©N 
SCHTROUMPFS. 
GORF 
MRbO 
RQBOTTANK 
DRAGSTER 
BOXING 

~~~~i6~:MK'ING .APERS 

COLECOV 
DECATHLON ISIO N 
HERO ...... ' · · · · · · · 275 F 
PITFALL 2 . .. · · · · · · 275 F 
PITFALL .... · · · · · ·. 275 F 
RIVER RÂID .. · · · · · · · 275 F 
BEAM RIDER .... . ... 275 F 
SUBROC . . · .. · .. 275 F 
BUMP &JÜMP .. . .. . . 275 F 
TARZAN . · · · .. · 329 F 
ROC N ROPË .. ...... 329 F 
WAR OAMES . . · · .. · · 329. F 
FOOTBALL .. · · · · · · 329 F 
FA THOM ... · · · · · · 329 F 
TENNIS ....... · · · · · · 329 F 
BCQUESTFOR.° .. · .. · 329 F 
TELLY TURTLJIRESil 32Q F . · · · · · 329 F 

SUPER 
PROMOTION 

75 F 
POPEYE 
QBERT 
TOUTANK SUPER . HAM 

· COBRA 

ATARI 600/800/XL 
SUPER · 

PROMOTION 
75 F 

FROOOER 
QBERT 
SUPER COBRA 
PQPEYE 
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VIVRE L'INFORMATIQUE 
Le printemps est arrivé ! Les 
bourgeons éclosent, la Foire de 
Paris revient. Malgré ses 81 ans, 
elle n'avoue aucune ride. Chaque 
année, elle accueille plus d'un 
million de visiteurs. Dernière 
création de la Foire, mais non la 
moindre, le salon « Vivre avec 
l'informatique». Les grands 
noms de la micro exposent leurs 
machines et invitent les visiteurs 
à les tester. Car <<vivre avec 
l'informatique)> n'est pas une 
exposition comme les autres. Ici 
les stands sont vraiment ouverts 
au public. On peut essayer les 
ordinateurs, même si c'est la pre
mière fois que l'on se penche sur 
un clavier. Les animateurs sont là 
pour guider, conseiller, aider à 
franchir le premier pas vers 
l'informatique et pour montrer 
que cette nouvelle technique n'est 
pas un monstre, mais qu'elle 
s'insère harmonieusement dans la 

vie quotidienne. On citera, parmi 
les participants, les plus grands 
constructeurs, comme I.B.M., 
Thomson, Oric, Apple, les orga
nismes que l'on pourrait appeler 
<<relais » : la Fédération nationale 
Microtel, l' Agence pour l'infor
matique, le Centre mondial de 
l'informatique et sa plus jeune 
émanation, la fondation X 2000, 
qui va jouet un rôle important 
dans toute la Fr:.ance, les éditeurs 
et des distributeurs de iogiciels. 
Côté animation, il sera possible 
de faire imprimer à la.minute son 
portrait informatisé sur un T
shirt, d'obtenir son horoscope ou 
de suivre des mini-cours d'initia
tion d'une demi-heure. 
Foire de Paris, parc des exposi
tions de la porte de Versailles, 
Paris (15°), du 27 avril au 8 mai, 
(de 10 à 19 h), nocturnes Gusqu'à 
22 h) les 30 avril et 7 mai. 

-------------------------~-VISITEZ GRATUITEMENT 
LE SALON VIVRE AVEC L'INFORMATIQUE 

Le bulletin·réponse portant le nom. !"adresse et l'âge du concurrent sera à en· 
voyer à TILT. 2. rue des Italiens · 75009 PARIS. 
(Ce concours est sans obligation d'achat et les timbres seront remboursés sur 
simple demande). 
(les participants autorisent par avance les organisateurs à publier leur nom. 
adresse. photographie si nécessaire à toute fin commerciale). 
Aucun envoi en recommandé ne sera accepté. En aucun cas les lots ne pourront 
être échangés. ni contre d'autres. ni contre des espèces. Les organisateurs se ré· 
servent le droit de reporter ou d"annuler le préseni concours si les circonstances 
l'exigeaient. Leur responsabilité ne saurait être engagée de ce fait. Les organisa
feurs ne saura ient être responsables de toutes pertes. retards, avaries provenant 
des services postaux. Le journal TILT et le jury TILT trancheront souverainement 
tou te difficulté pouvant naitre de l'interprétation et de l'application du présent rè
glement. La participation à ce concours implique l'acceptation pure et simple du 
présent règleme11t. 

BULLETIN DE PARTICIPATION 

---------------------------~----
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ATARI 2600: SOUVENIRS,SOUVENIRS ••• 
L'A tari 2600 est presque une vieille dame. Comme les coquettes, elle cache son âge et vient 
même de s'offrir un lifting ! Bien sûr, plus personne ne se retourne sur la qualité de son 
graphisme, mais elle sait encore satisfaire ceux qui prennent la peine de la courtiser. 

PRESSURE COOKER 
D ne faUait pas désespérer. Acti
vision propose une nouveauté, 
une vraie ! Le thème l ui-même 
n'est pas vraimentinétlit, mais le 
scénario est original. Sam est cui
sinier dans la restauration rapide, 
et prépare des hamburgers à la 
commande pour des clients exi
geants. Pour les satisfaire, Sam 
attrape au vol les ingrédients vou
lus et les pose sur une tranche de 
pain qui se déplace sur un tapis 
roulant. Toute erreur ou toute 
commande arrivant en bout de 
chaîne sans être complète coûte 
des points au. capital imparti en 
début de partie au pauvre Sam. 
Un hamburger est terminé : notre 
cuisinier doit encore, dans un 
second tableau, le placer au bon 
endroit dans la machine à empa
queter. Le graphisme est correct 
pour un jeu sur 2600, et l'action 
prenante. Au premier abord, 
cette cuisine paraît simple à 
mener à bien. Mais dès que la 
vitesse augmente (quatre niveaux 
de difficulté), il faut courir sans 
relâche, et ne pas s'accorder une 
seule seconde d'inattention ! 

STAR-STAR 
Les vraies stars sont immortelles ! 
La console A tari 2600 appartient 
peut-être à cette élite. Vedette 
incontestée du jeu vidéo, elle s'est 

vendue à un nombre d'exemplai
res propre à faire pâlir n'importe 
quel fabricant d'ordinateurs. Au 
début des années quatre-vingt, les 
Etats-Unis connurent un raz-cle
marée Atari, difficilement imagi
nable de ce côté-ci de l'Atlanti
que. La 2600 a été supplantée en 
qualité par des concurrentes plus 
performantes. Mais Mattel a dis
paru, Colecovision se fait plus 
discrète. Atari résiste. A la fin de 
l'année dernière, il s'en est encore 
vendu des milliers et des milliers, 
à des prix sans concurrence, dans 
les grands magasins et les hyper
marchés. Aujourd'hui, elle fait 
peau neuve et s'adjoint le sigle 
JR. Techniquement, elle reste 
inchangée. Pour être franc, elle 
avoue son âge. Mais pour 
600 franés, elle offre toujours un 
plaisir de jouer intact. Ses fans 
sont encore nombreux, même 
parmi ceux qui ont acheté un 
ordinateur. Nostalgie, quand tu 
nous tiens ... 

LA LUDOTHÈQUE 
MINIMUM 

U est difficile de faire un choix 
parmi l'importante ludothèque 
existante. Les grands bits sont 
légion. En voièi quelques-uns, 
tous ont leur place sur l'étagère 
d'un Atarien. 
Chez Activision : 
Pitf all II. Le valeureux Harry Pit
fall chasse les trésors dans un 
dédale de grottes. Araignées, 
scorpions, échelles pourries, pré
cipices, rien ne l'arrête. Gra
phisme et bruitage de très grande 
qualité et un nombre invraisem
blable de salles .. 
Decathlon. Pour vivFe ' les dix 
épreuves du décathlon grâce à un 
superbe graphisme et à une simu
lation parfaite. 
R.E.R. O. Sauvez des vies humai
nes en pilotant votre mini
hélicoptère au centimètre près. 
Enduro. Ce rallye automobile 
possède un très haut niveau de 
simulation, même si le graphisme 
reste moyen. Les épreuves de nuit 
succèdent aux spéciales sur neige, 
quand le brouillard n'est pas de 
la partie. Bruitag~s très réalistes. 
River Raid. Mission suicide pour 
pilote de chasse, où l'attaque en 
rase-mottes est indispensable 
pour atteindre les objectifs. 
Beamrider. Les combats spatiaux 
les plus àboutis pour la 2600. 
Chez Parker: 

Frogger Il. L'infortunée gre
nouille risque encore sa vie pour 
retourner chez elle, en franchis
sant d' autres routes et d'autres 
rivières. 
Q*Bett. Sautez de cube en cube 
pour transformer leur couleur. 
Mais, attention at1X trouble-fête. 
Un jeu quasiment inusable. 
Popeye. Olive appelle au secours 
et Brutus se prend pour un roi de 
la gachette: notre héros n'est pas 
loin d'être débordé ! Graphisme 
et bruitage de tout premier ordre. 
Super Cobra. Aux commandes 
d'un hélicoptère, vous· entrez à 
l'intérieur <le Ja base ennemie. Le 
simple pilotage est ardu. Et, bien 
entendu, on vous tire dessus ... 

Chez Atari: 
Pole Position. La reine des épreu
ves sur circuit. Excellent gra
phisme, pilotage très réaliste. 
Crystal Castle. L'ours mangeur 
de diamants ne se laisse imprès
sionner ni par les chenilles, ni par 
les abeilles, ni même par la terri
ble sorcière Mathilda pour effec
tuer sa « récolte» à travers huit 
tableaux. 
Astérix. Oil ne le présente plus, 
il a servi de support au grand 
concours Atari 1984. 
Tennis. Si le graphisme est rela
tivement succinct, le plaisir de 
jouer, quant à lui, est entier. Ce 
tennis permet toutes les subtilités 
du jeu. 

SUR LA PISTE DES BONNES NOUVELLES 
Avec la baisse spectaculaire de son prix, la 2600 atteint 
maintenant le très grand public, ce qui modifie son mode 
de distribution. On continue bien sûr de la trouver dans les 
boutiques spécialisées de jeux et de micro, mais elle -est 
désormais présente à peu près partout dans les grandes sur
faces. Pour les logiciels, il en va de même. Mais n'attendez 
de conseils véritables que dans les boutiques spécialisées, 
où les vendeurs connaissent exactement les produits qu'ils 
distribuent. 
La gamme Atari est encore disponible dans son ensemble, 
à l'exception des titres les moins intéressants, qui ont été 
retirés du catalogue. Pour les fanatiques qui n'ont de cesse 
de posséder la ludothèque dans son intégralité, les petites 

annonces de Titt regorgent de titres, et certains magasins 
possèdent un rayon d'occasions. Le catalogue Activision 
est réduit, mais tous les titres sont de grande qualité. 
On trouve également quelques titres chez Parker, eux aussi 
du meilleur niveau. 
Et les prix ? Ils se tassent, mais de façon moins drastique 
que le coût de la console. Les cartouches Activision sont 
vendues aux environs de 250 francs, les Parker entre 150 
et 400 francs selon les titres et les promotions, d'ailleurs 
de plus en plus nombreuses, ce qui ramène le prix maxi
mum réel à 300 francs pour des jeux comme « Super 
Cobra» ou « B* Ouest». Atari reste sage, avec un prix 
moyen de 150 francs. 
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INFORMATIQUE 

COCONUT PROGRAMME 
Le Spécialiste Logiciel de Paris 

13, BOULEVARD VOLTAIRE - 75011 PA RIS 
M ÊTRO RÊPUBLIQUE 

ORIC / ATMOS 
COMMODORE 
M SX 

œ (1) 35 5.63.oo 
DU LUNDI A U SAMEDI DE 10 H A 19 H 

SPECTRUM 
THOMSON 
AM ST RAD 
JASMIN ATARI 

CANOO NINJA . • • . .. . . . . . . 220 K 
BANANA . . . . . . . . . . . . . . . . . 220 K 
OISl( WARRIOR . . . . • . . . . . . 130 C 
SORCERY . . . . . . . . . . . . . . . . . 130 C 
CHUCKIE EGG .. . .. . ....... 130 C 
JET SET WILLY . . . . . • . . . . 130 C 
PITFALL Il . . . • . . . . . . . . . . . 150 C 
RIVER RAID . . . . . . . . . . . .. . 150 C 
SPECIAL OPERATIONS . . . . . 140 C 
STOP "THE EXPRESS . . . . . • 110 C 
FRED . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . 130 C 
ANT ATIACK . . . . . . . . . . . . 130 C 
CUBE INFORMATIQUE. . .. . . 290 C 
ANTARTIC AVENTURE . . . . . 240 K 
ATHLETIC LANO . . . . . . . . . • 240 K 
BOOGABOO THE FLEA . . . . . 140 C 
BLAGGER . . . . • . . . . . . . . . . . 120 C 
BINARY LAND . ..... ... .. . 130 C 
BUZZ OFF . . . . . .. . . . . . . . • 140 C 
CHAMP ASSlOESASS . .. . . . 160 C 
CIRCUS C~ARLIE . . . . • . . . . 240 K 
DOG FIGHTER . • . . . . . . . . . . 120 C 
DRILLER TANKS . . . . . . . . . . 130 C 
HERO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 120 C 
HUSTLER BILLARD . . . . . . . • 120 C 
HYPER SPORTS 1 . . . . . . . . . 240 K 
HYPER SPORTS Il . . . . . . . . 240 K 
HYPER OLYMPIC 1 . . . . . . . . 240 K 
HYPER OLYMPIC Il . . . . . . • 240 K 
HOLE IN ONE. .. ... . . . .... 280 K 
KUMA FORTH . . . . . . . . . . . . 520 C 
LES FLICS • . . . . . . . . . . . . . . 120 C 
MANl.C MINER . . . . . . . . . . . 130 C 
MAXIMA. .. . . ... . .... . . . . 130 C 
PINE APP~IN . . . . . . . . . . . . . 240 K 
ROLLER BALL . . . . . . . . . . . • 280 K 
SUPER COBRA . . . . . . . . . . . 240 K 
STAR AVENGER . . . . • . . . . . 140 C 
SUPERCHESS . . • . . . . . . • . .. 140 C 
SHARK HUNTER . . . . . . . • . . 160 C 
SPACE TROUBLE . . . .. . • . . . 240 K 
SUPER BILLARDS . . . . • . . . . 240 k 
TENNIS . . . . . . . . . . . . . . . . . . 240 K 
TIME BANDITS . . • . . . . . . . . 120 C 
737 FLIGHT SIMULATOR . . . 160 C 

DARK STAR .. .. . . . .. .... . 120 
FRUITY FIJANK . . .. . . . . . . . 80 
GALAXIA . .. . ........... ~ 80 
HUNCHBACK . . . . .. . . . . . . . 95 
KARLS TREASURE HUNT . . 99 
MANIC MINER . . . . . . . . . . . 99 
MUSIC COMP'OSER . . . . . • . . 1 l O 
MASTER CHESS. .... .. ... . 99 
PYJAMARAMA . . . . • . .. • . . 120 
RED COATS . .. . . . . . . . . .. . 110 
JET SET WILLY . . . . . . . . . . 99 
STAR AVENGER . . . . . . . . • . 85 
MUTANT MONTY . . . . . . . .. 99 
HOUSE OF USHER.. . .... . . 80 
CENTRE COURT . . . . . . . . . . 99 
FLIGHT PATH 737 .. . . . .. .. 120 
AiR TRAFFIC CONTROL . . . . 90 
MESSAGE FROM 

ANOIJOMEOA . . . . . . . . . . . 65 
STAR COMMANDO . . . . . . . . 99 
FOREST AT WORLD ENO . . 65 
COMBAT LYNX . . . . . .. . . . . 110 
PIPELINE . . . . . . . . . . . . . . . . 99 
TECHNICIAN TEO .. , . . ... .. 90 
F@TBALL MANAGER- . . . . . 90 
FANTASIA DIAMONO . . . . . . 85 
MR WONGS.. .. ....... . . . 99 
CRAZY GOLF . . . . . . . . • . . . . 90 
ROLAND IN TIME . . . .. .. . . 90 
PUNCHY ... .. . . .... . . . .. . 90 
ROLANO IN THE CAVES . . . 90 
AMLETTRES . . . . . . . . . . . . . . 160 
ELECTRO FREDDY . . . . . . . . . 110 
AMERICAN FOOTBALL . . . . . 11 0 
BATILE FOR MIDWAY. . . .. 125 
HUNTER KILLER . . . . . . . . . . 120 
JACK AND THE 

BEANSTALK. .. . .. . . . . . . 120 
CHESS Ill . . . . . . . . . . . . . . . . 135 
DEFEND OR DIE.. . .... .. .. . 110 
FIGHTER PILOT . . . . . . . . . . . 11 0 
CHOPPER SQUAD . . . . .. . . . 110 
STRESS . . . . . . . . . . . . . . . . . 140 

CHEOPS ... ...... . ... ... . 
P"'--""-~.......,,'-'-=-"""~;..;.;;;....:::....:~'-"'--"'-1 MACADAM BUMPER .. .. . . 

GHOSTBUSTERS.. ... ... . . . 99 
GANO PRIX DRIVER . • . . . . . 99 
HARRIER ATTACK . . . . . . . . 80 
WORLD CUP FOOTBALL . • . 99 
ERIK THE VIKING.. . .. .... 130 
CODE NAME MAT . . . ... .. 110 
BLAGGER . . . . . . . . . . . . . . . . 120 

LA CITÉ MAUDITE ........ . 
LE RETOUR OU OR GENIUS 
LE DIAMANT DE L' ILE 

MAUDiTE.. . . .. . . .... .. . 180 
30 FONGUS . . . . • . . . . . • . . . 1.40 
MULTICALC . . ...... ... . .. . 210 
AS DES AS. . . . . . . . . . . . . . . 280 

BACKGAMMON . . . . . . . .. . . 120 
BERING . . . . . . . . . . . . . • . . . . 150 
BOMBYX . . . . .. . . . . . . . . . . 140 
COBRA PINBALL . . . . . . . . . . 140 
CHALLENGE A LA VOILE ... 140 
CHESS Il . . ... . . . . . . . . . . . . 160 
CATEGORIC . . . . . . . . . . . . . . 100 
DAM BLISTERS . . . . . . • . . . . 130 
DURANDALL . . . . . . . . . . . . . 140 
DOGGY. .. . . .. .. . .. .. . . . . . 120 
DRAUGHTS . . . . . . . . . . . . .. 120 
DEFENCE FORCE . . . . • . . . . . 1l 0 
DRIVER . • . . . . . . . . . . . . . . . 135 
FRELON . . . . . . . . . • . . . . . . . 140 
FLIPPER. . . . . . . . . . . . . . . • . . 190 
HYPERSPACE 4 .. . . . . . • • . . 140 
HARRIER ATTACK . . . . . • . . 120 
HUNCHBACK . . . . . . . . • . . . . 110 
KIT ECRAN . . . . . . • . .. . . . . 120 
LM COMPILATEUR • . . . . . . . 250 
LORIGRAPH . . . . . . . . . . . . . . 290 
L'AIGLE D'OR. . ... .. ... . . . ,180 
MEURTRE A GRANDE 

VITESSE. . . . . . . . .. . . . .. . 200 
MASTER PAINT . . . • . . . . . . 250 
MR WIMPY.. . . . . . . . .. . . .. 120 
MISSION DELTA . . . . . . . . . . 105 
ORISCRIBE . . . . . . . . . . . . . . . 280 
POLYFICHIER .. . . . . . . . . . . . 190 
REVERS! CHAMPION . . . . . . 140 
RDV TERREUR ......... . . . 120 
STANLEY . . . . . . . . . • • . . . . . 140 
STRESS . . . . . . . . . . . • . . . . . 130 
STARTER 30 . . . . .. . • . . . . . 120 
SUPER JEEP . . . . . . . • . ... . . 130 
SUPER COPY . . .. .. . • . . . . . 120 
SCUBA DIVE . . .. . . . . . . . . . 110 
TYRANN. . . . . . . . .. . • . . . . . 170 
ULTIMA ZONE . • . . . . . . . . . . 1·20 
XENON .... . .. . . . .. , . . . ... 80 
ZORGON .... . ... .. . . . .. . .. 80 
1815 .. . . . ... .. . . . .. ... .. . . 140 
30 MUNCH . . . . . . . . . • . . . . 140 

CAVERNS OF KHAFKA .. .. . 
FORBIOOEN FOREST ... . • . 
ZAXXON . . . . .. . . . .. . .. . . . 
AZTÈC CHALLENGE . . . • ... 
BRUCE LEE . .. .......... . 
SPITFIRE ACE •. .• .. : . . ... . 
SOLO FLIGHT . . . .. . . .. . .. 
ENCOUNTER . . .. . .. . .. • . . . 
BRUCE LEE . . . . .. . . .. ... . 
BLUE MAX . .. . . .. . .. . . . .. 
DRELBS .. .. . ..... . . . ... . 
NATO COMMANDER . . .. • . . 
DALLAS OUEST ... ... .. • .. 
SLINKY .... • .. . .. . • . . .. .. 
NATO COMMANDER .... . . . 
ATTACK OF THE MUTANTS 

90 c 
90 c 

130 c 
90 c 

130 c 
99 c 

150 c 
90 c 

150 D 
130 rt 
120 c 
90 c 

150 g 
90 c 

150 D 

CAMELS . . . . . . . . . . . . . . . 90 C 
FORT APOCALYPSE . • .. . • . 90 C 
GRIORUNNE_R . . . . . . . . . .. . 90 C 
HOVER B.OVER . . • . . . . . . . . 90 C 
Fl 5 STRIKE EAGLE . . . .. . . 150 C 
F15. STRIKE EAGLE . . . . . . . 190 D 

LECTEUR 1541 COMMODORE 2600 
DISQUETTES 5 POUCES ... . 18 
OUICKSHOT Il . . . . . .. . . . . . 120 
CBM 64 PAL .. . . . . . . . . . . . 2250 
CBM PERITEL. . .. . .. . .... . 2990 
MUSIC COMPOSER 

CLAVIER + SOFT...... . . 410 
LECTEUR K7 COMMOOORE . 490 
LECTEUR JASMIN POUR 

ORIC . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2790 
DISQUETTES 3 POUCES . . • . 55 
ORDINATEUR MSX 

YENO 64 . . . . . . . .. . . . . . 3450 
ORDINATEUR MSX YAMAHA 2500 
AMSTRAD CPC 64 

COULEUR ....... . .. VENEZ VOIR 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
Uniquement pour les logiciels - Pour la France Métropolitaine 

• Chèque bancaire à l'ordre de Coconut. 

• Frais de port 20 FF. • Pas de contre-remboursement. 

• Réservation possible par téléphone. 

• démonstration permanente • des spécialistes • des imports 
• les d(Jrniers logiciels • des exclusivités • un club (moins 10 %) 



CASSETTES, CARTOUCHES, DISQUETTES· 
LA SÉLECTION DU MOIS 

Course po 
Sulte à une sombre hi 
voilà à bord de votre 
aux prises avec Sti et Boss Hogg, deux 
conducteurs hors pair Le premier vous pré· 
cède: il a enlevé Daisy, votre charmante 

amie. et s'enfuit sur les routes de Hazard 
Country, à tombeau ouvert. Qu'à cela ne 
tienne. enclenchez la première et pied au 
plancher ! Votre véhicule est puissant, il 
répond avec précision au moindre coup de 
volant et vous permet des slaloms de pre
mière qualité. Cependant, restez vigilant. 
Les routes sont très fréquentées par ici et 
leur état n'est pas toujours des meilleurs: 
plaque de verglas. dos d'âne. flaque 
d'huile : méfiez-vous aussi des croisements 
et ponts suspendus! Pour capturer Stinge, 
il vous suffit de le dépasser. Celui-ci, bien 
entendu. fera tout pour vous en empêcher. 
Mais alors que l'issue de la course semble 
tourner à votre avantage, Boss Hogg sur-

i----- il dans votre rétroviseur. Afin de 
le semer, une seule so-

lution s' impose à vous : te tête à queue ! 
Pour cela. serrez le frein à main et tournez 
le volant le plus rapidement possible. Avec 
un peu d'entraînement, cette manœuvre 
deviendra un véritable jeu d'enfant et vous 
tirera, sans problème. des situations tes 
plus dangereuses. 
The dukes of hazard possède toutes les 
qualités d'un bon Jeu d'action : le g(aphisme 
est agréable et précis. Le module turbo· 
drive, équipé d'un votant et d'une pédale 
d'accélérateur donne au jeu les dimensions 
d'un réalisme·captivant. (Cartouche CBS. 
pour Colecovision et Adam). 

Type : action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : C 

TAXIS 
L'enfer du macadam 

Hep, taxi ! Un nouveau client vous hèle 
Mais il se trouve encore à quelques rues de 
votre position. Et le chemin qui mène 
jusqu'à lui est semé d'embûches. La circu
lation est particulièrement dense et pas un 
automobiliste ne ralentit pour céder une 
place. D'excelle(!ts réflexes sont indispen
sables pour s'intercaler entre deux véhicu· 
les sans provoquer d'accident. Et ce n'est 
pas fini. Il faut encore éviter tout contact 
avec le trottoir et prendre garde aux chauf· 
fards qui surgissent sans crier gare, cou
pent les rues dans n'importe quel sens et 
sont invulnérables. Il n'est pas vraiment 
faci le de rejoindre le pauvre client 
qui attend dans la rue, car toute erreur 
de conduite est sanctionnée par un re
tour à la station de taxis. Tout est 
alors à recommencer ... le jeu 

comprend trots tabreaux et l'on peut choi· 
sir parmi six vitesses. les plus rapides 
d'entre elles transforment la conduite en un 
véritable enfer. où la moindre fraction de 
seconde d'inattenrron est sanctionnée. 
Taxis plaira aux amateurs de jeux de 
réflexes et de précision. Un logiciel sympa
thique. (Cassette Atlantic pour Hector HRX.) 

Type · réflexe 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * 
Prix : B 

STAGECOACH 
Un voyage mouvementé 

Vous voici revenu à l'époque héroïque du 
Far West. Vous incarnez Kid Rivers, un 
cow-boy sans peur. Le conducteur de la dili· 
gence a été tué dans une embusca-
de et les chevaux, emballés , 
n'ont plus de 



cocher pour les retenir. Yous devez vous 
placer derrière fa dilfgence, en pleine 
course, et sauter dessus. 
Prenez garde à éviter les obstacles au 
cours de votre poursuite, sinon la chute est 
assurée. Vous pouvez cependant remonter 
sur votre cheval, toutefois en boitant. 
Lorsque vous parvenez à maîtriser les che
vaux, vous pouvez taire monter à bord six 
autres passagers. Vous les conduisez à tra
vers les dangereuses montagnes de la 
Sierra Pefigrosa en évitant de vous fracas
ser contre un rebord rocheux ou de vous 
faire ensevelir sous une avalanche, tout en 
contournant les autres obstacles qui se 
dressent sur votre route. Fort heureuse
ment, pour vous remonter le moral, diffé· 
rentes caisses, contenant or ou munitions, 
ne demandent qu 'à être ramassées. Vous 
feriez bien de vous les approprier. Vous 

avez réussi à franchir les montagnes. 
Parfait. Mais voilà que 

les Indiens s'en mêlent, à pré· 
sent. Hs tentent de vous empê
cher de vous rendre à San-Pedr 
en bloquant votre route, tandis que certains 
d'entre eux sautent sur la diligence et kid
nappent un passager. Il vous faut alors sau
ter sur le toit et faire feu sur eux. Un amu
sant jeu d'action, assez varié. (Cassette 
Spark!No Man's Land, pour Speotrum 48 K). 

Type : action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Btuitage: * * * 
Prix : A 

Depuis que 1·· le Graf Von Schwarzher-
zen a dér e sablier magique, le temps 
semble s'6Îre déréglé. Vous voilà seul à 
bord d'un étrange vaisseau. Votre planète 
s'est depuis longtemps perdue dans les siè
cles. Serez-vous assez courageux pour par
tir à la recherche du sablier : lui seul peut 
réorganiser l'espace-temps et permettre à 
l'humanité de reprendre une vie normale. 
Votre engin se compose de dix pièces : de 
la salle à manger à la cambuse, vous vous 
déplacez à l'aide de simples comman
des est, ouest, nord, sud, 
haut et bas. 

Il vous faut. le plus rapidement possible, 
partir en reconnaissance dans le temps : 
tâchez de prendre le téléporteur, de le 
recharger, à l'aide des batteries et de défi
nir le mécanisme de la plate-forme tempo
rel le. Interrogez le tableau noir et n'hésitez 
pas à manîpuler la poignée du fauteuil qui 
se trouve sur le pont du vaisseau : 
par le hublot d la salle de naviga-
tion. l'espace- temps vous pro-
pose bien des surprises. Dans ce 
logiciel d'aven ture. le dialogue avec 
l'ordinateur es des plus agréables. Le.,. 
vocabulaire du programme est 
étendu et 
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son utilisation .~'trouve simplifiée par l'es 
répénses très préejses du çomputeur. 
N'h~îtez pas à« regardér »tous 'es objets 
·qt,1è. vous ren'tontrerez, ;tu fil de l'act!on .. 
Bien que difficile, votre mission vous Séta 
facilitée par f'utilisatien d'un matériel qes 
plus modernes. Laser, ordinateur, etc. ne 
serôrrt pers de trop pour mener à bien votre 
entrepris&. (Cassette Mlcrokapplicatidn/No 
Man's Land, pqur C. 64), 

Trpe: aventure 

lnterêt: * * * * * 
Graphisme: * * * 
Brui.t~ge: 
Prix: B 

Vous êtes nommé 
seau zootechni 
te·s Syrus et Ce bus une faune et une 
flore des plus .étranges. Au cours d'une 
escale sur la route de Bételgeuse, un éclat 
de radiation oméga a tué tous les membres 
de l'équipage. L'état d'alerte est proclam é, 
il vous faut d 'urgence gagner la navette de 
sauvetage. Vous êtes aidé dans votre mis
sion par l'ordinateur de bord. Stratège, que 
vous avez tout juste eu le temps d 'empor
ter avec vous. 
Malheureusement, toutes les commandes 
du vaisseau ont été brouillées par les radia
tions : les codes d'ouverture des portes, 
composés des trois lettres A, B et C, sont 
difficiles à découvrir et diffèrent dans cha
que coursive ou couloir, Méfiez-vous des 
animaux et plantes monstrueuses qui ont 
pris possession du vaisseau. Stratège peut 
vous mettre en garde si vous pensez à 
l'interroger assez souvent. Le dialogue avec 
Locus se fait à l'aide de noms et verbes 
simples. Dressez dès que possible un plan 
du vaisseau. 
Lors des premières parties, c 'èst surtout le 
hasard qui règle votre qest in . Lorsque, 
enfin, vous atteignez la navette, il vous faut 
encore vous soumettre au.x tests d'un des 
ordinateurs de bord. N'hésitez pas, une fois 
çie plus, à interroger votre .~ompagnon de 
route. Locus possède un g:raphisme àssez 
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et né révèle ses réelles qualités qu'après 
un certain nombre de parties infructuelfl)es. 
(.Cassette No Man's Land pour Oâc 
1/Atmos.) 

Type : jeu d 'aventure 

lntérê'.t: * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitage : -
Prix: A 

TWIN KINGDOM V ALLEY 
Si la légende dit vrai ••• 

Pas de doute, seules les aventures les plus 
fol les savent encore vous faire vibrer. 
Récemment, vous avez été informé de 
l'emplacement exact de la val lée des deux 
royaumes. Cette vallée est l'une de celles 
qui entourent le mystérieux lac du Con
fluent. La légende raconte que les eaux de 
ce lac sont dotées de vertus magiques, 
sans doute du fait du grand nombre de 
potions qui y ont été déversées par des sor
c ières tout au long des âges. On dit qu'un 
homme perspicace pourraît découvrir de 
nombreux trésors dans cette région et peut
être même trouver le secret de la vie. Bien 
sOr, rien ne prouve que quelque chose soit 
vrai, mais cela ne vaut-il pas la peine 
d'entreprendre des recherches? 
Vous vous êtes rendu dans la vallée et avez 
loué une petite hutte à proximité de 
l'auberge de !'Epée. Vous vous mettez en 
quête. Lors de vos exploratiof)s, vous ren
contrez diverses c réatures, certaines 
agressives et d'autres bienveillantes. Si 
vous savez vous y prendre, vous pourrez 
peut-être obtenir d'elles quelques rensei
gnements ou objets qui VQUS manqueraient. 
Observez bien les dessins qui représentent 
les paysages que vous traversez. Ils peu-

v.ent voûs, apporter une aide pré
çieuse. L~ altal0g4e,, en anglais mal· 

~ héuteusement, est assez faéile càr le 
·r pr.ograqime vo1,.1s propose IEr lexique. 
t complet de tous les verbe:S à J.Jtiliset. 

Sl Les.graphismes nelson;t pas el(traordinai· 
res, ils sont, en revahchè, abMdarîts (plus 
de 175). Uri bon jeu d'aventures. 
(Cass~tte Bug·BYté/Coconul, pour Speo
trum 4S K). · 

Type: aventure 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : aucun 
Prix: B 

La Tour t. Mal 
A bord de votr~ronef, vous devez 
détruire la Tour ndi~~efuge du Conseil des 
neuf... Au début du jeu , vous voyez appa
raître à l'horizon la Tour noire et la distance 
qui vous en sépare s'inscrit en bas de 
l'écran . Poussez le joystick à fond, votre 
engin accélère. Dès lors, vous êtes assailli 
de tanks, fusées et soucoupes volantes qui 
vous canardent en fonçant droit sur vous. 
Volez au ras du sol et fa ites de nombreux 
déplacements latéraux sans toutefois ces
ser de t irer sur l'ennemi. Prenez garde aux 
volcans éteints qu 'il faut détruire avant 
qu'ils n'explosent. Pour ce qui est des vol
cans en éruption, seuls les rouges sont 
néfastes. En effet, les vapeurs volcaniques 
jaunes sont aptes à recharger les batteries 
oe votre engin. Au fur et à mesure que vous 
approchez du but, la tour grandit. Lorsque, 
enfin, vous l'atteignez, tentez de la détruire : 
un seul missile suffira pour le premier 
niveau de difficulté. Aux niveaux 2 et 3, il 
vous faudra tirer sans relâche. Le gra
phisme de Stealth est convaincant Un jeu 
d'action· élassique mais captivant. (Dis
quette Broderbund pour Commodore 64.) 

Type : action 

Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: F 



HOUSE OF USHER 
Périls en la demeure ! 

D'entrée, l'ambiance refroidirait les plus 
intrépides. Un fiacre s'arrête en pleine nuit 
devant un manoir fort peu engageant, et 
une silhouette furtive s'y introduit. Le 
superbe graphisme de cette image d'intro
duction donne un aperçu des possibilités de 
l'Amstrad. Du coup les dix pièces à visiter 
paraissent plus ternes. 
A chaque fois, une mission précise est à 
remplir: aller rejoindre l'autre extrémité de 
la salle, attraper un certain nombre 
d'objets, etc. en se gardant de l'habituelle 
panoplie d'obstacles: objets roulants, 
chausse-trappes invisibles (la reconnais
sance de ce tableau coûte très cher en 
vies!), monstres rapaces, à assommer 
avec un marteau que l'on doit d'abord aller 
chercher, échelles mobiles, etc. On accède 
librement dans les liuit premières pièces, 
dans n'importe quel ordre. 
Les deux dernières ne sont accessibles 
qu'une fois la première série visitée victo
rieusement. House of Usher est une varia
tion réussie d'un thème connu. 
Certaines salles sont même agrémentées 
de trouvailles qui ne manquent pas 
d'humour. (Cassette Anizog/Run Informati
que, pour Amstrad). 
Type: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : n.c. 
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ICE CASTLES 
L'ours cupide 

Vous incarnez l'ours Bently. Il s'agit d'un 
animal un peu pé\)ticulier puisqu'il est obnu
bilé par les pier.res précieuses. Aussi va-t
il essayer de pénétrer dans différents châ
teaux pour s'approprier les richesses se 
trouvant là. Mais ces demeures sont peu
plées de créatures pour le moins étranges. 
Ainsi, les dévoreurs de gemmes. Vous pou
vez les capturer quand ils sont en train de 
festoyer, mais surtout évitez-les lorsqu'ils 
sont en quête de quelque chose à manger. 
Vous pouvez aussi rencontrer dans votre 
exploration la sorcière Berthilda. Méfiez
vous, elle est invulnérable, à moins que 
vous n'ayez réussi à trouver le chapeau 
magique. Il vous faut aussi sauter par
dessus les arbres qui obstruent votre che
min. Ne restez pas trop longtemps au 
même endroit. Un essaim d'abeilles appa
raîtrait, et comme chacun le sait, les abeil-

les n'aiment pas parttculièrement les ours. 
Lorsque vous aurez récolté un nombre suf
fisant dé gemmes, une porte apparaîtra, qui 
vous permettra de passer dans un autre 
niveau, plus riche mais mieux gardé. (Cas
sette Spectral Associates/Goal Computer, 
pour Dragon 32). 

Trpe : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme · * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

Au fo~ c'est dur 
Le métier de mineur de fond n'est vraiment 
pas de tout repos. Plutôt que d'extraire du 
charbon ou du fer, Spelunker vous entraîne 
dans une mine de trésors et de fantômes ! 
A l'aide du joystick, vous descendez dans 
la première galerie. De nombreux objets 
jonchent le sol : des faisceaux d'énergie 
rechargeront vos batteries, les flashes tien
dront à l'écart les dangereuses chauves
souris et les caisses de dynamite vous per
mettront de déblayer les passages obs
trués. Les trésors sont dissimulés derrière 
des portes dont il faut trouver les clés. 
L'aventure serait somme toute assez 
banale s'il n'y avait les fantômes de vos pré
décesseurs ! Ceux-ci débouchent à tout 
moment en face de vous et seul votre laser 
peut en venir à bout. De même, n'oubliez 
pas de recharger vos batteries régul ière
ment: votre capital énergétique, inscri t en 
bas de l'écran, s'épuise relativement vite. 
En ce qui concerne votre déplacement, les 
échelles, cordes et paliers élévateurs doi
vent être utilisés avec prudence et préci
sion. L'animation graphique et le bruitage 
de ce jeu d'action sont particulièrement 
réussis. L'explosion des caisses de dyna
mite est un réel plaisir ! (Disquette Broder
bund pour Commodore 64.) 

Type : jeu d'action 

Intérêt : * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : F 
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Dans l'Antarctiqu , es pingouins n'ont pas 
froid aux yeux. Afin de vérifier l'état des 
refuges polaires, Freddie le manchot a 
besoin de vous pour le guider dans la mer 
des glaces. Sur un circuit de quelques dix 
mille kilomètres, ce charmant palmipède va 
devoir faire face aux nombreux dangers de 
ces terres hostiles . Des crevasses 
s'ouvrent sous ses pas, des phoques 
curieux semblent vouloir le bloquer dans sa 
course: Les glissades, d'ailleurs tort belles 
à voir, feront perdre un temps précieux à 
Freddie. Ce dernier n'a droit, en effet, qu'à 
90 secondes par étape, chaque étape 
représentant environ 1 200 km. Tout au long 
de sa route, notre pingouin doit collecter 
des petits drapeaux vert laissés là par ses 
prédécesseu rs. Tout cela est bien fatigant. 
Heureusement qu'il y a ces délicieux pois· 
sons qui sautent des crevasses et dont la 

capture rapporte 300 points de bonus. A 
chaque étape, Freddie peut enfin se repo
ser quelques secondes, avant de poursui· 
vre son tour des glaces en 900 secondes ! 
L'animation graphique de Antartic Adven
ture est particulièrement réussie. Lorsque 
le pingouin augmente sa vitesse au maxi
mum, le défilement du paysage, en trois 
dimensions, plonge immanquablement le 
joueur dans l'action et même en Antarcti
que il n'est pas toujours facile de conser
ver son sang-froid ! (Cartouche CBS, pour 
Colecovision ). 
Type :. action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : n.c. 

FRUTY FRANK 

Bon appétit 
Frank adore les fruits. Les monstres ado
rent Frank. Est-ce clair? Frank possède un 
atout certain : il est capable de creuser des 
galeries pour aller attraper les cerises qu'il 
convoite. Les monstres se contentent 
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d'emprunter ces mêmes galeries. Ce qui 
signifie qu'ils arrivent forcément 1usqu'au 
pauvre Frank. qui ne peut pas manger son 
dessert tranquillement. Heureusement, 
l' homme est supérieur à l'animal. puisque 
le premier est intelligent, alors que le 
second ne l'est pas. Cela permet à Frank 
d' anéantir les monstres en les écrasant 

sous des pommes qu'il pousse au bon 
moment. Attention tout de même à ne pas 
vous faire écraser par une pomme en creu
sant une galerie Juste en dessous ! 
Fruty Frank appartient à ces jeux dont la 
règle est simple, mais qui recellent une infi
nité de possibilités, de tactiques différen
tes. L'animation est très réussie, et la 
vitesse d'éxécution, au niveau le plus élevé, 
est capable de faire perdre son sang-froid 
au plus entraîné des as de la manette de 
jeu. (Cassette Kuma, pour MSX). 

Type : action et stratégie 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix :B 

GHOSTBUSTERS 

Lachaae1n1Xfaatime• 
Vous croyez aux fantômes. Fort bien. c'est 
le moment d'aller les pourchasser. Tout 
d'abord, il vous faut constituer votre équi· 
pement. Vous disposez au départ de 
10 000 dollars que vous prête la banque. 
Vous devez acheter une voiture pour vos 
déplacements. Les détecteurs sont utiles 
car ils vous préviennent de la venue immi
nente d'un fantôme. Pour capturer les ecto
plasmes, vous devez obligatoirement dispo· 
ser d'une trappe. Les autres armes vous 
serviront à attraper les ghoules pour les 
empêcher d'atteindre le temple de Zuul. Si 
vous êtes sufffsamment fortuné, faites 
l'acquisition d'un réceptable spécial, qui 
vous évite de retourner régulièrement à 
votre quartier général pour y vider vos trap
pes. Dirigez-vous directement sur l'un des 
immeubles envahis par ces créatures d'une 
autre dimension. Commencez par déposer 

votre trappe au centre de l'immeuble. Puis 
dirigez le premier chasseur à l'extrême gau
che de l'écran, placez le second chasseur 
à droite de l'écran et activez vos rayons 
laser. Amenez progressivement le fantôme 
à se situer juste au-dessus de la trappe et 
actionnez celle-ci. Le fantôme sera capturé 
et vous n'aurez plus qu'à vous mettre à la 
recherche d'une nouvelle maison hantée. 
Un amusant jeu d'action, aux graphismes 
agréables et agrémenté de commentaires 
parlés. (Cassette Activision/Coconut, pour 
Spectrum 48 K). 

Type: action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 8 

ATHLETIC LAND 
Cocktail réussi 

Une mesure de Pitfall, deux doses de Cab
bage Patch Kids, un zeste de Schtroumpfs. 
deux doigts de Circus Charlie. Ajouter quel· 
ques idées originales. Mélanger énergique
ment. Placer le tout dans un M.S.X. Voilà 
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Ath/etic Land. Une erreur de cuîsson, et le 
résultat est complètement raté. Heureuse
ment, il n'en est rien. 
Difficile de parler d'originalité, mais Athie· 
tic Land possède une réalisation parfaite. 
Superbes graphismes, animation à la hau
teur, variété des scènes. Difficile de ne pas 
se laisser séduire par ce «jardin des 
enfants», même si le niveau de difficulté 
n'est pas toujours très élevé. Mares à fran· 
chir, accroché à une liane, boules à esqui· 
ver, etc. La «promenade» s.'effectue par 
tranches de dix scènes, avec un temps 
limité pour chacune d'elles. Un logiciel très 
abouti. (Cartouche Konami/Coconut, pour 
M.S.X.) 

Type : action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruita e : * * * 
Prix :G 

Venez · er aide et assistan- . : · : "" 
ce à vo e frère, le protes· ' · 
seur Fenton Q. Fogbanks, 
célèbre archéologue. Ce der· 
nier, au retour d'une expédi· 
tion en Amérique du Sud, a 
égaré ses outils de travail 
ainsi que les notes concer
nant son travail. Il vous fau 
reprendre, avec lui, le che· 
min de l'aventure afin de 
récupérer le fruit de son 
labeur. Votre mission com
porte treize scènes différen
tes qui vous emmèneront 
dans une jungl_e. où vivent 
des momies, lutins et au· 
tres créature_s maléfiques. 
Non content de vous mêler 
à ses soucis, votre frère ne ~ 
vous facilite pas la tâche. Il 
vous faut sans cesse l'aider 
dans ses déplacements. Bien 
trop absorbé par ses recherches', le profes
seur semble progresser à l'aveuglette et 
seul l'air que vous lui sifflez en pressant la 
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gachelte c;tu joystick !ui permetde VOJ;!s ~ui· 
vre ! Attention qu.'il ne s'égare pas: îl n'a 
aucune' protection contre lel> rnultiples·dan
gers du voyage. En èe ql.ll vous concerne, 
v9us pouvez éloigner les monstres·en pres' 
sant, à l'approche dù dé!:nger, le oout,en de 
tir du joystîck. C'ette fonction permet égale
ment d'atteindr-e des passages auparavant 
inaccèss1bles. Ce jeu (l'action est tout p~t
ticulièrement.énergique. Sur un air de rag
time, le .déplacement des personnages 
laisse peu de réflexion. La fonction« pause}> 
est appréciée en milieu de partie ! (Disquette 
Broderbund pour Commodore 6!1...) 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : F 

Le secret de Kef.Il a déjà, depuis plu
sieurs milliers ~:!'années, mis toutes les 
populations du globe en danger. Pénétrez 
dans le château mystérieux où l'âme de c·et 
ancien sorcier a donné vie aux créatures 
les plus abominables. Ce logiciel n'est pas 
à proprement parler un jeu d'aventure mais 
plutôt un jeu d'action: vous ne dialoguez 
pas avec l'ordinateur, seul votre déplace
ment compte. L'animation graphique est 
particulièrement réussie. Vous explorez le 
château de Karnath dans un décor en trois 
dimensions. Les salles sont superbes : 

. escaliers, portes, monstres de toutes sor· 
tes ... Votre but est de découvrir les seize 
pièces composant .1e pénacle magique. 
Muni de cette étoile à cinq branches, il vous 
faudra alors trouver l'obélisque sacré afin 
de détruire l'âme même de Karnath: Vous 
êtes aidé dans cette mission par l'anneau 
magique que vous portez au doigt. Ce der
nier vous permet de lancer des sorts aux 
différents monstres qui vous agressent ; le 
plus souvent très efficaces, ces sortilèges 
ne viendront pourtant pas à bout de tous.les 
dangers du château. A chaque blessure, 

. votre énergie diminue de façon aJarmante. 
~I vaut mieux éviter systématiquement le 
combat quand cela est possible. Ne per-dez 
pas de temps ! Alors que votre lutte com
mence, il est exactement 18 heures et, 
passé minuit, il sera trop tard ... (Cassette 
Ultimate pour Commodore 64.) 
Type: aventU(e/action 

lritérê.t : * * * * , 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

iciel éducatif qui s 'inté
resse. corn son nom l'indique, à la géo
graphie du continent européen. Quatre jeux 
sont au programme: « recherche», « ques
tionnaire», «promenade» et « informatiom>. 
Sur l'écran, une carte apparaît, fort·simpli
fiée puisque seules sont visibles les limites 
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graphique clignote sur l'écran et c 'est à 
vous de découvrir la ville correspondante, 
le nom du pays, ou encore celui des mers 
qui l'entourent. Mais c'est sans aucun 
doute le mode «promenade>> qui intéres· 
sera le plus les passionnés de géogr.aphie : 
à l'aide du joystick, vous pilotez votre héli
coptère et devez vous déplacer vers tel ou 
tel point de la carte. A vous de situer les 
différentes villes citées par l'ordinateur. 
Votre temps est limité mais en cas de réus
site, le jeu se corsera et votre temps de vol 
augmentera. Pour compléter ce pro
gramme, le mode" information» vous per· 
met de connaître la situation géographique 
et économique des différents états euro· 
péens, superficie, nombre d'habitants, sec
teurs d'activité, etc. 
Malgré un graphisme parfois trop simpliste, 
Europe possède cependant tous les atouts 
d'un bon logiciel éducati f. (Cassette Micro 
Application/No Man's Land pour C 64). 

Type : jeu éducatif 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : 
Prix: B 

Arcade, aventure, IQ iel éducatif, lntox et 
Zoé met en scène qeux per.sonnages qui 
déambulent dans une ville imaginaire et ten
tent d'en découvrir l'issue qui les libérera. 
Inspiré d'une série télévisée, ce programme 
se compose de deux parties distinctes: nos 
deux héros.doivent tout d'abord progresser 
au fil des rues et carrefours et tâcher de 
noter, avec précision, leur évolution dans 
la vi lle. Comme point de repère, ils n'ont 
que le numéro des immeubles et l'orienta· 
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tion de leurs déplacements. Parfois, sous 
la forme d'une question concernant la 
micro-informatique, l'ordinateur les guide 
dans leur odyssée. Si la réponse est exacte, 
lntox et Zoé voient clignoter une flèche 
dans la direction à prendre. Passons à la 
deuxième partie du programme : là, c 'est 
un jeu d'arcade: malgré les projectiles que 
lui lance lntox, Zoé doit parcourir un écha· 
faudage de plates-formes et d'échelles et 
réunir un maximum de points: ceux-ci, bien 
entendu, s'obtiennent à l'aide de lecteurs 
de disquettes, d'ordinateurs, etc. que Zoé 
trouve sur son chemin. Lorsque le n'bmbre 
de points est suffisant, le voyage se pour
suit, de plus en plus périlleux. 
Dans un graptlisme agréable, ce logiciel a, 
l'avanta.ge de proposer une grande variété 
de circonstances faisant appel à vos 
réflexes et à vos connaissances du monde 

Intérêt: **** 
GrF!p'hisme : * ** * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

MELODIMUS, 
RYTHMAMUS, ASTROMUS 

En avant la musique 
Trois logiciels d'initiation au solfège, qui 
jouent à fond la carte du crayon optique. 
Mélodimus forme l'oreille et apprend à 
reconnaître 1e·s notes sur un clavier. Dans 
une première série d'exercices, l'ordinateur 
joue une mélodie, en montrant o:1u clavier 
les notes qu'il joue. Il s'agit de reproduire 
cette mélodie. Il est également possible de 
créer soi·même une musique en pointant 
les touches avec le crayon optique. Un 
autre joueur devra la répéter. A moins que 
l'on préfère écouter sa création en la fai
sant jouer par l'ordinateur. 
Rythmamus aide à se familiariser avec le 
monde des rythmes. Trouver la transposi
tion écrite d'un rythme que l'on vient 
d'entendre, créer ensuite ses propres 
rythmes. Rythmamus apprend la significa
tion d'une noire, d'une blanche, d'une cro
che, avec une mise en scène amusante. 
Le scénario d'Astromus imite celui d'une 
bataille spatiale. Mais ici, la destructior:i des 
ennemis pa.sse par la r.econnaissance de 
l'.intervallé entre le son de leur astronef et 
celui du joueur, sur les gammes diatoniques 
et chroma1iques... . 
Une trilogie sympathique; qui utilise intelli
gemment l'interactivité de l'ordinateur. Mal
heureusement, ces logiciels ne sont qu'une 
~remière approche du solfège. et gagne
raient à être plus élaborés. Leur durée de 
vie en serait allongée. 
Cassettes Viti-Nathan, pour TO let MO 5. 

Type : éducatif 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Ptix : n.c. 
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ROBOT ODYSSEY 1 
Trouver l'lssu• 

Vous êtes tranquillement en train de vous 
promener dans la campagne quand, tout à 
coup, vous dégringolez dans un trou et vous 
vous retrouvez en pleln milieu de Robotro
polis, la clt~ souterraine des robots. Ils ne 
sont pas vràiment agressifs mais dès que 
vous cherchez à sortir, Ils vous ramènent 
à votre point de départ. La seule manière 
de s'échapper d'ici est de programmer les 
trois robots qui vous attendent à l'entrée. 
Mais tout laisse à pehser que vos capaci
tés sont encore limitées dans ce domaine. 
Vous feriez mieux de suivre un cours sur 
l'anatomie des robots. Vous pourrez ainsi 
apprendre comment vous déplacer, décou
vrir des sources d'énergie et vous introduire 
dans les robots pour les examiner, ce qui 
vous apportera de nombreuses connaissan
ces sur leur mode de réaction. Ensuite, 
vous apprendrez à construire des circuits 
simples pour enfin aboutir à la réalisation 
de véritables microprocesseurs. Lorsque 
vous vous sentirez suffisamment qualifié, 

ndez-vous donc. au laboratoire d'essais. 
Là, vous disposerez de trois robots 

programmables et vous pourrez re
venir ensuite dans la salle de dé· 

part et commencer la grande 
aventure. il existe de multi

ples niveaux à traverser 
et chacun contient des 

obstacles nécessitant des robots de type 
différents. Pius vous approcherez de la civi
lisation et plus votre tâche sera ardue. 
Bonne chance ! Un superbe jeu de ré
flexion. (Disquette The Learning Corn· 
pany/Sivéa, pour Apple //). 
Type : réflexion 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix: F 

PYJAMARAMA 
Nuit et cauchemar 

Wally est en train de dormir tranquillement 
dans sa douillette maison. Mais voici qu'il 
se trouve plongé 'dans le plus affreux des 
cauchemars, peuplé de monstres et de dan· 
gers de toutes sortes. La seule manière 
d'en sortir est de trouver le réveil et de le 
faire sonner. Mais ce n'est pas aussi sim· 
pie que cela ! En effet, dans son rêve, Wally 
se trouve transporté dans une vaste 
demeure qu'il ne c,onnaît pas encore.et qu'il 
lui faut explorer, pièce par pièce. Il a besoin 
de certains objets se trouvant là. Mais sa 
faible vitalité ne lul permet malheureuse
ment de transporter que deux objets à la 
fois. Le mieux est donc de noter systéma· 
tiquement les objets se trouvant dans cha· 
que pièce, de manière à pouvoir les retrou
ver plus facilement lorsque l' un d'eux 
devient utile. Certaines portes nécessitent 
l'utilisation d'une clé pour être ouverte, tan· 
dis que pour d'autres, il suffit à Wally de 
sauter sur la poignée. Pendant sa quête, 
notre ami doit éviter tous les objets, plus ou 
moins étranges, venant à sa rencontre car 
ils risquent de lui faire perdre une énergie 
précieuse. Cette énergie ne peut, du reste, 

être restaurée qu'en découvrant et 
en s'emparant de la nourriture dis
séminée dans quelques pièces. Vous 
verrez qu' il n'est pas si facile de se 
réveiller d'un cauchemar. Ce logiciel,"' 



est servi par des graphismes de qualité. 
(Cassette Micro-Gen/Run Informatique, 
pour Spectrum 48 K). 
Type : aventuré et action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix .· B 

ENIGMATIKA 
Bravo Bellemare ! 

«Bravo n'a jamais connu son père. disparu 
corps et biens, et ne possède de lui aucune 
photographie. Pourtant, un jour, très ému. 
il dira à son épouse: Je ressemble à papa. 
Pourquoi ? >> 

C'est Pierre Bellemare qui 
parle, avec sa voix à la 
fois chaleureuse et 13osée 
L'énigme tient en quelques 
lignes. A vol]s de la résoudre. 
Pour cela, il est possible de ques
tionner l'ordinateur, sur Bravo, son 
père, les circonstances de sa mort. Chaque 
écran propose quatre orientations, que l'on 
peut explorer une à une .. Mais attention ! 
Chaque question coûte des points. Pour 
venir à bOL!l de l'énigme mieux vaut ne pas 
s'engager à la légère. Le but est de décou
vrir des mots-clés qui viendront compléter 
un texte " à fenêtres» donnant la solution 
de l'énigme. Sur chaque écran, trois pro
positions sont fausses et une est juste. 
Celle-ci peut constituer une simple indica-
38 

t ien .ou bien ouvrir la porte à ,une suite plu~ 
précise, dévoilant un mpt-Gle. Ce Jeu est'unf
que e.n soh genre. Cinq ca~_set~es sont 
actuellement disponjblès, proposant cha
cune cinq énigmes différentes. On. regret· 
tera pourtant la facilité avec laC'.lueHe on en 
vie.nt à.bout. Chaque éhigmepèut être nor
malement découverte en 1,me détni-heure 
tout au plus. le notnbff!. d'écrans restant 
limité. De << super-énigmes» seraient' les 
bienvenues, car l'idée mérite d'être déve
loppée. (Cartquche plus cassette Answare 
pour TO 7170.) 

manette: Mais ce petit légume est fort appé
tissant : quatre curieuses créatures, la puce 
Puck, Droid le nain, Schmoll et Gluzz ·en 
feraient bien leur hors-d'œuvre. Stanley 
peut évoluer comme il l'entend aµ trave.rs 
des différentes t iges. Sur la plate-forme, il 

· d,eit actionner les manettes et préparer ainsi 
les disques à empiler. Ces derniers peuvent 
être jaunes (bonus) ou mauves (malus). Les 
disques jaunes ne posent pas de problème, 
mats les mauves écrasent la pile s'ils sont 
placés tels quels. Pour éviter cela, Stanley 
doit s'en sevir pour écraser un de ses enne
mis. Puck, la puce, se promène sans arrêt 
sur la plate-forme et veut empêcher notre 
concombre d'accéder aux manettes. Fort 
heureusement, toutes ces créatures se 
détestent et pour peu qu 'elles se rencon
trent elles ne pensent qu'à s'entre-dévorer. 
(Cassette Loriciels pour MO 5.) 
Type : arcade 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

NAPOLÉON 
Tirez les premiers 

Napoléon est un wargame pour deux 
joueurs, l'ordinateur se bornant à déplacer 
les unités et à en évaluer les différentes 
actions. Le but du jeu est d'investir durant 
trois jours la capitale de l'ennemi ou 
d'anéantir. toutes ses armées. Chaque 
camp dispose au départ de neuf armées. 
Aux quatre premiers tours, le joueur 
déplace ses unités dans la direction voutue. 
Les campements permettent soit de tenir 
une position forte, plus difficile à attaquer, 
soit de remettre sur pied une armée après 
une bataille perdue. Lorsque deux armées 
sont en contact, la bataille s'engage. Tant 
què le combat n'est pas terminé, toutes les lJii' 



aufrés unités ne peuvent intervenir ~ans le 
jeu ni se dé~Jacer . 
Chaque arn'léé S'st camp.osée de corps 
d'infanterie de ligne, de cavalèrie. d'artille
rie et d'infanterie lé§ère. Chaque corps 
remplit des fonctions spéoiiié;lues. Lorsque 
deux groupes ennemis sont à distance 
r-éduite, celui qui a le trait pourra faire feu 
sur son adversaire, s'il dispose de fusi ls ou 
de canons. La rencontre entre deux unités 
se términepar un combat au corps à corps. 
L'avantage est ici élonné à la plus grande 
unité et à la cavalerie. Après le combat, 
l'ordinateur vous signale les pertes et l'état 
moral de chaque c;amp tandis que les deux 
unités font retraite en deux temps. 
Lorsque la bataille tourne à votre désavan
tage, il est toujours possible de retirer vos 
troupes du combat, tactique qui s'avère 
souvent payante, plutôt que de risquer 
d'autres pertes. Un bon wargame qui vous 
permettra d'effectuer de nombreux essais 
stratégiques et tactiques. (Casset! 
C.G.S. pour Spectrum 48 K.) 
Type: wargame 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : aucun 
Prix : n.c. 

Vous incarnez Andros, le valeureux gue 
rier. Votre mission est de retrouver les tré
sors volés par le sorcier à votre maître, le 
roi Salimos. Celui-ci vous a interdit de 
remettre les pieds à sa cour, tant que vous 
ne lui aurez pas rapporté ses richesses. 
Pour mener à bien votre quête, un de vos 
amis magicien vous a doté du pouvoir de 
lancer des boules de feu de vos doigts, à 
volonté. 
Vous aurez à récupérer neuf trésors, à cha
que niveau, et à trouver la clé permettant 
de passer au niveau suivant. Si vous trou
vez une potion, buvez-la. 
Elle vous rendra invincible, ou doublera 
votre torce pendant quelques temps. La 
demeure du sorcier est protégée par une 
kyrîelle de monstres peu recommandables, 
qu'il vous faut éviter, ou tuer, à l'aide de vos 
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-
ooules de feu. Par e,ndroit, 1J fau't fai~~ 
preuve d'habilité et sauter par dessus les 
fosses remplies de feu. Ramasser les tré
sors n'esi pàs. suffisant, il faut .aus$i pou-

voir les conserver. C'est uniquement dans 
le coffre, situé au premier niveau, .que ces 
richess:es peuvent échapper à vos poursui
vants. Un jeu d'aventure et d'action, sans 
grande originalité. (Cassette Créative 
Sparks/No Man's Land, pour Spectrum 
48 K). 
TyPe: ave17ture graphique 

Intérêt: * * * * 
Graphisme: * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : A 

TAPPER 
A boire! 

Et un demi, un. Intransigeants, les clients. 
Et pressés. Le garçon de café court d'un 
comptoir à l'autre, pour tirer les bières 
avant de les faire glisser sur le zinc en 
direction des consommateurs. Au début, 
tout va bien. Un seul cl ient occupe chacun 
des quatre comptoirs. Avec un minimum 
d'entraînement, il n'est pas trop difficile de 
atisfaire les assoiffés. Attention, certains 

vident leur verre d'un trait, et le relancent 
aussitôt. Il s'agit d'être là pour éviter qu'il 
ne tombe en fin de course, e1 de renvoyer 
un autre demi. Sinon le client mécontent 
attrape le garçon et s'en débarrasse lente
ment ! Dernier écueil : ne pas remplir plus 
de verres qu'il n'y a de clients, sinon c'est 
la casse assurée 1 

Au tableau suivant, changement de décor, 
de clients et de musique. A chaque comp
toir, deux buveurs. Le garçon commence 
à transpirer. Au troisième tableau. ce sont 
des trios qui hèlent le barman. Soit jusqu'à 
douze personnes à servir en l'espace de 
quelques courtes secondes. Mieux vaut 
être un champion de course à pied ... sur
tout si l'on veut garder quelque chance 
d'accéder au cinquième tableau ... Excel
lente adaptation du jeu d'arcade, Tapper est 
un jeu d'action drôle, servi par un excellent 
graphisme et par différentes musiques. Une 
réussite. (Cassette SegalRun 1 nformatique, 
pour Commodore 64). 

Type : action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Pr'ix: B 

SUPER COBRA 
Mission suicide 

Un hélicoptère se lance dans une véritable 
mission suicide. Son but : détruire l'ensem
ble dès bases de l'ennemi. Au sol, les ins
tallations ne manquent pas. Les canons lon
gue portée crachent la mort, les missiles 
automatiques barrent la route, les escadril
les d' intervention attaquent sans pitié. 



L'hélicoptère doit tirer sans cesse, et lar
guer ses bombes avec le maximum de pré
cision. Il est vital pour lui d'atteindre les 
réservoirs de carburant, sinon la panne 
sèche est inévitable ... Super Cobra rappelle 
beaucoup Victory de Coleco. Les Japonais 
copient, ou tout au moins s'inspirent sans 
vergogne de logiciels existants. Mais force 
est de constater que leurs remakes ne man
quent pas de qualités. Quatre zones se suc
cèdent, dont une souterraine. et forment, 
ensemble, un jeu complet et difficile. Un 
conseil aux débutants pour traverser, sans 
trop de dommage, la première zone : volez 
à haute altitude en vous concentrant sur 
l'esquive, et descendez éventuellement en 
piqué pour attaquer les réservoirs de 
combustible. Une fois aguerris. vous pas
serez à un pilotage offensif en rase-mottes. 
plus dangereux mais aussi plus efficace. 
(Cartouche KonamilCoconut , pour M.S.X. 
avec notice en français.) 
Type: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix: B 

F.B.I. 
Trafic d 'alcool 

zeste de stratégie assez originale, F.B.I. est 
bienvenu sur le TO 7170, dont la ludothèque 
n'est pas toujours convaincante. (Cassette 
lnfogrames, pour TO 7170). 

Type: action et stratégie 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: n.c. 

HUNCHBACK Il 
QUASIMODO'$ REVENGE 

Hugolien 
Quasimodo ne renonce jamais. Il brûle 
encore et toujours d'amour pour la bellis
sime Esmeralda . Pour elle, il va à nouveau 

La prohibition bat son plein. L'alcool est 
devenu un produit rare, qui se vend à prix ~lftl~ 
d'or au marché noir, et dans les arrière
salles secrètes de bars douteux. La fortune 
est à portée de main, ou plutôt de pistolet 
mitrai lleur, à condition de tirer sur les 
camions transportant le précieux liquide 
pour leur voler leur chargement. Votre 
camion ne contient pas plus de cinq car
gaisons. ce qui vous oblige à aller déchar
ger régulièrement le tout dans un entrepôt. 
Bien évidemment, la police ne l'entend pas 
de cette oreille, et vous poursuit. Mais 
attention à ne pas renverser des piétons, 
ni heurter un lampadaire : cela plongerait 
la ville dans l'obscurité la plus totale pen
dant quelques instants, c~ qui arrangerait 
les affaires de la police ! 
F.B.I. comporte dix tableaux, de plus en 
plus difficiles, correspondant à des plans de 
villes différents. Jeu d'action agrémenté d'un 
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prendre les risques les plus fous, courir de 
galerie en galerie, à travers les tours, de 
Notre-Dame, voltiger au bout des cordes 
des bourdons et ramasser le maximum de 
clochettes au passage, tout en évitant les 
chauves-souris qui le poursuivent sans 
relâche. 
Les amateurs du genre seront comblés. 

Hunchback, deuxième du nom, ou " la 
revanche de Quasimodo >> est difficile à sou
hait et possède toutes les embûches dont 
rêvent ceux qui n'ont de cesse que de prou
ver à l'élue de leur cœur qu'ils appartien
nent à la race des héros. Les autres trou
veront peut·être cette course folle un peu 
répétitive, à moins qu' ils ne craquent irré· 
médiablement en voyant le doux visage 
d'Esmeralda derrière de solides barreaux. 
(Cassette Océan/Run Informatique, pour 
Commodore 64). 
Type : action 

Intérêt : * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

SHADOWKEEP 
Sauver une âme 

Il y a très longtemps, le démon Dal'Brad 
rentra dans la demeure du puissant magi· 
cien Macomedon et enferma son âme dans 
un cristal, caché au plus profond d'une tour. 
Vous formez un groupe de neuf aventuriers 
censés délivrer le magicien. Chaque mem· 

bre du groupe peut être de l'une des 
quatre races : Roos, au physique 
puissant ; Thalidars, versés dans les 
arts magiques ; Zhis'ta, agiles et 
rusés et enfin humains, leaders intel· 
ligents. Chaque personnage est 
caractérisé par sa force, son intell i
gence, sa dextéri té, sa puissance 
magique, son charisme et enfin son 
nombre de points de vie. Votre 
groupe sera constitué de guerriers, 

. de moines, de magiciens, de mages 
de l'Ombre et de nécromanciens. 

- Chacun aura une part capitale à 
prendre dans cette difficile aventure. 

Au début, vous êtes pourvu du minimum 
nécessaire (torche, épée, sorts), mais vous 
pouvez éventuellement compléter votre 
équipement, en fonction de l'argent dont 
vous disposez, bien sûr. Une fois dans la 
tour, n'oubliez surtout pas de préparer vos 
aventuriers, en particulier les guerriers. En 
effet, sans cela, leurs armes. armures et 
boucliers resteraient dans leur sac et vous 
risqueriez de vous trouver dans une situa-



egardez le tablea.u ci-contre : il est extrait du 
catalogue GreenSoft, le spécialiste de· là 

vente par correspondance de logiciels de 
jeux et professionnels. 

Queiques avantages du Club GreeriSdft : des tarifs 
préférentiels (- 10 % sur tous les logiciels) , des pro
motions pouvant atteindre - 20 et • 30 % , des cadeaux 
de bienvenue et de parrainage .. . et bien d'autres que 
vous pouvez découvrir en écrivant ou en téléphonant 
au Club. 
En échange de ces avantages, vous vous engagez 
s1mpl'errtent à commander un logiciel chaque trfmes
tre pendant un an. 
Pour profiter dès à présent des avantages du Club, 
joignez à votre commande le bulletin d'adhésion ci· 
dessous. 
Vous pouv.ez aussi commander sans adhérer au Club, 
mais vous ne bénéficiez pas de ses avantages. 
l?ol..\r commander, indiquez-nous vos nom, prénom, 
adresse et téléphone ainsi que les titres désirés, leur 
référence, leur prix (auxquels vous déê.luirez 10 % 
si vous adhérez au Club), et joignez votre règlement 
par chèque bancaire, chèque postal ou mandat-lettre, 
libellé à l'ordr.e de GreenSoft (participation aux frais 
d'envoi 20 F). 

1 ~ \t•l1',t•l j [1]: 11 ~ ij ,!, ":fi 
Réservée aux membres du Club. Valable jusqu'au 
30 Avril 1985 et dans la limite du stock disponible. 
(La remise de 10 % ne s'applique pas aux promotions) 

BC'S Quest for tires (Sierra on line) réf. • 57 
Evolution (Sydney) réf. ' 4 
Threshold (Sierra on line) réf. ' 405 
Oil's Well (Sierra on line) réf. ' 217 

LE LOT ou 

- L'UN 

LES NOUVEAUTES 

ROBOT ODISSEV 1 
Vous vous passionne.i pour 
la robotique ? Etes-vous doué ? 

KARATEKA 
t.? dernier )eu d'arcade · d2 chez 
Broderbund . 
Un graphi~me exceptionnel. 

fi' TITRE 
JEUX D'ARCADE c 

5 ZAXXOH DATASOFT 265 
6 POOYAN DATASOFT 195 195 
7 BRUCE LEE DATASOFT 265 

10 LOD€RUNNER SRODERBUND ~ 
11 PlmU.11 ACnvJStON 290 320 
12 HERO ACnvJSION 290 320 
13 DECATl!LOfj AC1TVJSION 290 370 
14 RIVER RAID AC!TVJSION 290 320 
17 POLE POSITION ATA/ll 
19 SUMllER GAMES EPYX 
57 BC'S OUÈSTFOR TIRES SIEllRAOllUNE 
58 KOKOTOHI ELITE 
68 SPORTSHERO MEt:BOORNEHOUSE 
12 llANCOPTER DATASOFT 
911 BUllPING BUGGIES 8U881.EBUS 
95 CAVl:FIGHTER Bt181l1EBUS 

115 SPY YS SPY llRSTSTAR 
126 TENNIS IMAGIG 420 
1T4 ZETAI MOGUi. 
316 KARATW BROOERIJUllD 
209 SKYFOX ARIOLA 
217 OIL'SWEl.l SIERRA ON UNE 345 
221 CONAN DATASOFT 3!5 
236 PAc.llAN DATASOFT 
313 SltUAR7 PEl/GUIN 
315 GHOST BUSltRS ACTIVISIOll 
40S THRESHOLD SIERRA ON UNE 
428 GROUNDZERO MINllSPORT 

JEUX D'Al'EHT\llE A 
318 FARENHEIT 451 TE!ARIUM 
319 RENDEZ- l'OUS WlTH RAMA TElARIUM 
33 THE DALLAS OUEST DATASOFT 
61 SORCERER Of CLAYllORGUE AIMNTVRE 

164 SHERLOCK HDLllES MELBOURNEHOUSE 
16! llUGSY MELBOURN&HOUSE 
218 KlNGSQUEST SIERRA 011 UNE 
~ l t NLEVUIENT Cl.L 
564 LE CASSE ATARISOFT 
SIS llAHORAGORE INfOGRAJ.IES 

JEUX DE ROLES 
27 SEYEN crnES Of GOLD ARIOLA 
44 ULTlllAUI O/!IGINSYSTEM 
10 SORCELl.BllElll IMTRAHACllHTE 

JEUX DE SIMULATI°" 
315 C08Al.T INTERCEPTOR E!lE 11/FORMATIOUE 
71 HUSTLER BUBB.!.EBUS 

431 CHAMPION SHIP BOXiNG SIERRA ON UNE 
15 TKE Fm OF ROME AS.P, 

:J75 GUERRE DE SECE$$10N lÔTl!lO/!/Ell 
283 ROCK't'S BOOT THE LEARN/llGCQW'ANY 
432 ROBOT ODISSEY THE lEARlll/IGCQW'ANY 
434 SARGON Ill HAYDEN 

UTil.ITAIRES GIWHJQ. ET PROFESSIONIŒlS 
5811 DESIGHER'S PENCIL ACTIVISION 
563 STOllYBOAAD LANGAGE E1 INFOPMAT10UE 

~WITHRM'.A: 

FARENHEIT 451 RENDEZ-VOUS 
WITHRAMA 
Adaptalfon du fameux récit 
d'Arthur C. Clarke. 

Revivez une grande aventure 
de la science fiction , 
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Green Shop 
Volable jusqu"ou 3~/04/85 



1ion fâcheuse, en cas d'attaque. Le dialo· 
gue avec l'ordinateur s'effectue à l'aide de 
mots. comme dans les jeux d'aventure. Un 
très bon jeu de rôle, aux graphismes agréa
bles. (Disquette Trillium/Sivea , pour 
Apple //). 

Type : jeu de rôle 

Intérêt: * * * ** 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : aucun 
Prix: F 

M:f·J ii! I i: lït•l•Ië3 :li rül• 
Un périlleux voyage 

Au volant d'une voiture tout-terrain, vous 
voyagez à travers le temps, de la préhistoire 
à l'année 2525. A condition d'arriver vivant 
au bout du voyage ! La route est semée de 
trous meurtriers, d'obstacles tout aussi dan
gereux, et mieux vaut garder un œil en l'air 
pour éviter divers projectiles. Il est heureu
sement possible de riposter, mais attention, 
de ne pas vous laisser écraser par les pour
suivants qui viennent tout juste d'être abat· 
tus. Le scrolling du paysage est bien réa· 
lisé. On se laisse rapidement prendre au 

jeu, même si le scénario n'est qu'une varia· 
tion autour d'un thème classique. (Cassette 
AniroglRun Informatique, pour Commo
dore 64). 
Type: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 
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BATH TIME 
Eau secours 

Un robinet qui coule, une baignoire qui fuit... 
Mauvais souvenirs 1 Et pourtant, Bath Time 
nous réconcilie avec ces histoires quelque 
peu sordides. Dans un bassin cohabitent un 
cygne et un poisson rouge. Si le bassin se 
vide, le poisson se trouve en grand danger. 
S'il déborde, le cygne s'enfuit. Il faut à tout 
prix sauvegarder l'équilibre précaire, mal
gré le garçon innocent qui apporte des 
seaux d'eau et l'éléphant qui vient boire 

dans le bassin ! Un graphisme adorable 
redonne à tous une âme d'enfant et l'envie 
de garder cygne et poisson en bon voisi· 
nage. (Cassette PSS pour Commodore 64.) 

Type: action et tactique 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 

TRANSAT 
Bon vent! 

Embarquez à bord de votre Apple Il pour 
cette course transatlantique. Vous devez 
vous rendre de La Rochelle à Halifax, en 
voilier. Trois niveaux de difficulté sont dis· 
ponibles. Si vous n'êtes pas un habitué de 
la navigation, choisissez, sans honte. 
l'option« mousse». 
Au départ, vous devez embarquer les vivres 
nécessai res pour la traversée (environ 
30 jours), et les voiles dont vous aurez 
besoin. N'oubliez pas de prévoir plusieurs 
voiles de chaque type pour pouvoir les rem
placer si l'une d'elles vient à se déchirer. 
Bien sûr, plus vous chargez votre bateau, 
plus il est lent. A chaque tour, vous pouvez 
prendre connaissance des prévisions 
météorologiques pour la journée et de la 
force et de la direction du vent. Ensuite, 
vous devez établir le couple de voiles que 
vous désirez uti liser. Vous disposez de qua
tre voiles avant : spi, genois, foc et tourmen· 
tin et de trois allu res de grand-voile. Choi
sissez donc, en fonction de la force du vent 
et de votre direction relative par rapport à 
lui. Si votre bateau est trop voilé par rap
port à la force du vent, vous risquez 
d'endommager une ou plusieurs voiles et 
de ne pas avancer. 
Votre cap doit tenir compte de votre desti· 
nation, bien sûr, mais aussi de la direction 
du vent et de votre position par rapport à 
l'anticyclone. Vous verrez que le chemin le 
plus court n'est pas toujours le meilleur. 
A la fin de chaque journée, une photo satel· 
lite vous donne votre position. Un très 
agréable Jeu de simulation. (Disquette No 
Man's Land, pour Apple //). 

Type : simulation de course transatlantique 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: C 

PRIX 
A = moinsde 100 F ;B = de 100Fà200F ; 
C = de200Fà300F ; D = de300Fà400F ; 
E = de400Fà500 F ; F = olusde500 F 



ATHLETYX :parviendrez.vous à battre l'ordinateur au)( 
100 m, 200 m, 400 m haies, saut en longueur et hauteur 
et au lancement du javelot? (Cassette Microdeal Goal 
Computer pour Dragon 32. Intérêt : * * * * .Prix : n.c.). 

CARTE DU CIEL : partez à la découverte du ciel. obser
vez la course des constellations. examinez leur struc
ture et testez vos connaissances. (Cassette Vili-Nathan 
pour T07170. Intérêt * * * * Prix : n.c.). 

GEMSTONE WARRIOR : vous devez retrouver les cinq 
parties de la pierre précieuse magique et les ramener 
au temple pour sauver l'humanité. (Disquette S S.I 
Sivéa. pour Apple //.)Intérêt : * * * * Pri)( : F) 
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Cartouches célèbres 
sur consoles 

aujourd'hui disponibles pour 
nos micro-ordinateurs, 
futures stars en jupon. 
Voici un bref panorama 

des nouveautés du mois. 
Pour ceux qui 

veulent tout savoir ... 

CATEGORIC : mar.,i!'.! ·eau douce ou loup de mer, vous 
devez.à bord de v navire, la ire lace aux offensives des 
cuirasséS. portENjllfOils et raids aériens ennemis (Casset1e 
No Man's Land r MOS. Intérêt: * * * * Prix : B). 

CDPYAXGHT : HUDaON SOFT ~983 

DRILLER TANKS : creusez des galeries et abattez les 
monstres qui s 'engouffrent à votre poursuite. Un jeu 
d'action classique, mais bien réalisé. (Cassette Kuma 
pour M S.X. Intérêt : * * *. Prix: 8). 

GOUPY: nostalgie, quand tu nous tiens ! Ou11 est diffi
c ile d'oublier ses premières amours. Pac·Man, tu es 
éternel. La version Exelvision est facile dans les pre
miers niveaux pour EXL 100. Intérêt : * * * . Prix: D). 

BLAGGER : le métier de monte·en-l'air revêt parto1s 
l'aspect d'un véritable art Vingt écrans où il taut rivali· 
ser d'adresse pour accomplir ses forlaits. (Cassette Alli
gata pour M.S.X. Intérêt : * * * * . Prix : B). 

COBRA PINBALL : un excellent flipper, aux mouve· 
ments de balle très réalistes et entièrement paramétra
bles : inclinaison de la piste. etc. (Cassette Cobra Soit 
pour Oric/Atmos Intérêt : * * * * * Prix : n.c.) 

FORTY NINER : vous devez creuser des galeries pour 
récupérer les pépites d'or. Un graphisme étonnant pour 
cet appareil. (Cassette Software Farm/No Man's Land. 
pour ZX 81 16 K. Intérêt : * * * *. Prix: A). 
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HENRY'~USE : un jeu d 'arcade captivant dont la 
varlét~ 1tuations ne vous laissera pas le temps de 
soulfl Cassette English Sollware/No Man's Land 
pour' 64. Intérêt : * * * * . Prix · B). 



KUNG FU: les déplacements sont un peu lents mais 
l'animation est splendide, Pour amateurs d'arts mar· 
Uaux. (Cassette !3ug/Byte/Coconut pour Spectrum 48 K. 
Intérêt : * * * * * . Prix : B). 
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SCRONTCH: au pays des Miams, vous devez manger 
leurs œurs ou leurs petits. Mais, devenus grands, ils 
vous mangeront ! Un jeu d'action sympattlique. (Cas· 
selle Vi fi-Nathan pour T07170et M0 5. Intérêt : **•). 

SPEED RACER: participez à cette course folle en cir· 
cuit. Les graphismes en 3 dimensions sont très réus· 
sis. (K7 Microdeal, Goal Computer pour Dragon 32. lnté· 
rêt : * * * *. Prix : C). 

TERRAHAWKS: à bord de votre vaisseau spatial, vous 
devez vous diriger vers le tunnel qui mèn'e au centre 
du trou noir. (Cassette C.R.L./Coconut pour Spectrum 
48 K. Intérêt : * * * . Prix : B). 

QUINX: cauchemar d'un étudiant surmené. D'horribles 
bêtes mangent ses feuilles de cou(s et renversent de 
l'encre. Il doit les en empêcher. (Cassette Super Soit 
pour C 64. lntétêt: * * * . Prix : n.c.). 

SHARK HUNTER : un esquimau chasse. au harpon, 
de.s requins qui deviennent de plus en plus menaçants. 
Joli graphisme, aclion un peu décevante (Cassette 
Electric Software pour M.S.X. Intérêt : ** . Prix : n.c.). 

SPRITES MAN : un glouton parcourt un lab rinthe pour· 
suivi par des fanlômes ... Pac Man n'en fin it plus 
d'engendrer des clones. (Cassette Sprites pour M.S.X. 
lntérêl : * * * . Prix : B). 

VIRUS: pour vaincre un terrible virus, tirez sur les 
microbes avant qu'ils ne se regroupent par quatre pour 
former des super-virus. (Cartouche Excelvlslon pour 
EXL 100. Intérêt : * * *. Prix: D}. 

ROLLER BALL: un Immense flipper (quatre paires de 
manettes) bien réalisé, au jeu très rapide aux niveaux 
3 et 4, mais qu'on ne peut pas remuer. frust.rant. (Car· 
touche HAL pour M.S.X. Intérêt ; * * *. Prix : C). 

SPECIAL DELIVERY : vous devez aider le Père Noël 
à collecter les cadeaux et à les distribuer dans les mai· 
sons. (Cassette Creative SparklNo Man's Land pour. 
Spectrum 48 K. Intérêt: * * * * . Prix: A}. 

TENNIS : graphisme et animation superbes. Poslbilité de 
jouer à deux. l'un contre l'autre ou en double, contre 
l'ordinateur. Mals le jeu lui-même manque de subtillfé. 
(Car1ouche Konaml pour M.SX. Intérêt : * * * . Prix : C). 

WATERSKI : un parcours de ski nautique avec trem
plin de saut. La difficulté du jeu n'est pas à la hauteur 
du graphisme et de l'originalité du thème. (Cassette Alli· 
qata oour C 64 lnlérêt : * * . Prix : B). 
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-----SINCLAIRQ.L.-----

MY Q.L.15 FANTASTIC 
Les performances impressionnantes et le rapport qualité-prix sans précédent 

du Sinclair QL ont déjà fait couler beaucoup d'encre. 
Pour vous, Tilt fait le point sur ce micro hors du commun. 

Les initiales 0.L. signifient Quantum Leap, 
c'est·à·dire bond en avant. Lord Sinclair a 
voulu frapper très fort avec ce.dernier appa· 
reil et créer un nouveau marché, visant les 
passionnés d'informattque, le marché fami
lial et les professions libérales. L'esthétique 
du Q.L. peut surprendre, au premier abord. 
L'appareil est de forme très allongée, du fait 
de la présence de deux microdrives incor· 
porés, logés dans la partie droite de la 
machine. La mise en place est trè.s simple, 
bien que l'alimentation ne soit pas intégrée. 
La visualisation s'effectue .s6it sur un télé· 
viseu r aux nqrmes PAL, soit sur un moni· 
tet:J r ou un téléviseur couleurs dotés d'une 
prise péritélévis(on, à l'aide du cable vendu 
en option. L'ordinateur' vous demande alors 
de quel type d'écran il s'agit pour pouvoir 
adapter l'aff ichage à la résolution de l'appa
reil. L'image obtenue est. stable et les cou· 
leurs bien saturées. Le clavier, OWERTY 
pour l'instant. est doté de véritables tou
ches, à répétition automatique. Ces touches 
ne sont pourtant pas des touches classi· 
ques de machine à écrire, avec ressort de 

rappel. En effet, Sinclair a utilisé ici un cla· 
vier à bulles. La frappe est agréable, bien 
qu'un peu molle, et moins rapide qu'avec 
un véritable clavier. La barre d'espaèement 
es_t largement dimensionnée et les touches
cu rseurs bien disposées. On trouve, de 
plus, cinq touches de fonction, largement 
utilisées par les programmes. Le Q.L. dis· 
pose en mémoire morte d'un Basic étendu 
Sinclair , le Super-Basic. Cè langage porte 
bien son nom. Il dispose, en effet, d'instruc
tions de structuration particulièrement puis· 

Nous avons aimé : 
• le Bas1o. surpuissant; 
• l ~s capacités graph iq,ues~ 
• la poosibilité Efe .dér0ulernent simul

tané. de plu~ieu.rs Rrogrammes,; 
Noqs avons regr~tté: · . . . 
• l'u'sure parfdis rapide dès microcas

csattes; 
• l'absence de connection à Un vrai 

lecteur de disquettes ; • 
• la prise joystick non stanQ.ardisé'e. 

santes qui !'apparentent au Pascal. Ainsi, 
il est possible de définir des procédures 
avec passage de paramètres. De même, on 
peut utiliser des variables locales dans 'urie 
fonction ou une pr~céd!Jre. Les boucles 
peuvent être du typè FOR ... NEXT, 
FOR ... END, FOR ou REPEAT, EXIL .END, 
REPEAT. SELECT...END SELECT peuvent 
remplacer les struc.tures ON ... GôTO et 
ON ... GOSUB. fout ceci permettra une pro
grammation stucturée facile, beaucoup 
plus agréable à utiliser que les GOTO si 
brouillons. Les instructions VAL et STR 
n'ont plus dé raison d'être car le Super
Basic est çapable de comprendre des 
ordres du type : A = 1 + "2" . On trouve 
bien évidemment les instructions IF ... 
THEN ... ELSE, ainsi que la numérotation 
automatique et la renumérotation. Le O.L. 
étant multitâches, il est possible de lui faire 
exécuter plusieurs programmes en même 
temps, chacun d'eux affichant ses résultats 
sur une fenêtre particulière de l'écran. Cela 
s'effectue sans trop de problème, grâce 
aux instructions EXEC et EXEC-W ... 
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Les bricoleurs découvriront avec plaisir le brochage de toutes les prises. 

Pour .ce qui est aes fonctions mathémati
ques, le Q.L est particulièrement bien 
pourvu et sa gamme de calcuJ s'étend de 
10 puissance - 615 à 10 puissance 615 ! 

Vastes possibilités 
Passons maintenant à l'étude des possibi
lités graphiques. Le Q.L. est capable de 
gérer plusieurs fenêtres d'affichage à 
l'écran, chacune d'el les étant considérée 
comme un canal indépendant, où l'on peut 
modifier la couleur du fond, de l'encre, des 
intersections de courbes. Il est aussi pos
sible d'effectuer un scrolling vertical ou 
latéral, de faire clignoter les caractères, ou 
de modifier leur tail le. De plus, affichages 
basse et haute résolutions peuvent exister 
conjointement dans une même fenêtre. 
Le Q.L. dispose de deux modes haute 
résolution. Le premier clonne accès à 
256 x 256 pixels en huit couleurs de base, 
et le second à 256 x 512 pixels en quatre 
couleurs. Il est possible de mixer ces cou· 
leurs à l'aide de trames, mais le résultat ne 
pourra être apprécié que sur un moniteur. 
Différentes instructions en Super-Basic per· 
mettent de gérer cette haute définition. 
POINT et UNE dessinent respectivement un 
point ou une droite. CIRCLE trace un cer
cle bu une ellipse, tandis qu'ARC n'en trace 
qu'un segment. Toutes ces instructions 
peuvent être données en coordonnées · 
absolues ou relatives. En complément, · 
SCALE établit l'échelle et l'origine du mou-
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vement et FILL permet le remplissage d'une 
figure fermée. Le Super-Basic possède 
aussi un jeu d'instructions pour les graphi
ques de la tor.tue (LOGO). PENUP et PEN
DOWN commandent le tracé. MOVE fait 
avancer la «tortue», tandis que TURN et 
TURNTO règlent respectivement son chan
gement de direction relatif ou absolu. Le jeu 
d'instructions graphiques est donc assez 
complet, mais il existe cependant une 
lacune regrettable. En effet, il manque la 
gestion des sprites, si pratîque pour la réa-

RADIOSCOPIE 
• Origine: Grande-Bretagne 
• Connexion T.V.: antenne PAL ou 

Péritel 
• Microprocesseur: 6800B cadericé à 

8 Mhz, , 
• Mémoire vive: 128 K (dont 32 K pour 

l'affichage), extensible à 640 K 
• Mémoire morte : 48 K 
• Affichage: 24 lignes de 42 à 

84 caractères 
• Haute résolution : 256 x 512 p~xels 
• Son: 1 voie 
• Couleurs: 8 de base 
• Joystick: interface intégrée 
• Entrée cartouche: jusqu'à 16 K 
• Mémoire de masse: deux lecteurs. 

de mtcrocassettes de 1 OÔ K chàcune 
• Prix : 5 500 F 
• Importateur: Direco International 

lisation de jeux d'arcade en Basic. C'est 
bien dommage,, mais il ne faut pas oublier 

·que le Q.L. a été conçu, au départ. plutôt 
pour une util isation professionnelle. Le son 
de l'appareil provient d'un petit haut-parleur 
incorporé et non de celui du téléviseur, ce 
qui aurait pu en accJoîtr.e la qualité. Une 
seule instruction BEEP règle le canal uni
que. Mais cette instruction accepte de nom· 
breux paramètres. Ainsi, elle permet de 
définir la durée de la note, sa hauteur et 
éventuellement l'enveloppe et les distor
sions. La syntaxe de cette instruction est 
assez ardue et le manuel se révèle trop dis
cret à ce sujet. Le mieux sera donc d'explo
rer vous-même ces possibilités, au demeu
rant assez vastes, comme le suggère le 
manuel. Avec un peu de patience et beau
coup d'assiduité, vous parviendrez à obte· 
nir toutes sortes de bruits, plus étranges les 
uns que les autres, ou à imiter le son de 
nombreux instruments. Pour les jeux en 
temps réel, le Q.L. dispose d'une horloge 
programmable. Les deux microdrives incor· 
porés sont gérés par le Q.D.O.S., qui 
s'occupe aussi des entrées-clavier et 
sorties-ecran, des procédures, du réseau et 
des canaux çle communication et de la ges· 
tion de la mémoire ! Rappelons que les 
microdtives utilisent des microcassettes 
sans fin , tournant à très grande vitesse. Le 
temps de chargement des programmes est 
tout à fait honorable (le même que certains 
lecteurs de disquettes), mais le temps 
d'accès est évidemment plus long 



(3,5 secondes en moyenne). La gamme 
d'instructions est assez complète, excepté 
pour la gestion de fichiers. 

Lourde procédure 
En effet, seuls les fichiers séquentiels sont 
disponibles et il n'est pas possible de 
compléter un fichier déjà existant. On doit 
donc charger en mémoire la totalité de 
l'ancien fichier, le compléter et sauvegar
der ce nouveau fichier. Cette lourde procé· 
dure est peu compatible avec une utilisa
tion professionnelle, d'autant que la fiabi· 
lité à un usage intensif est parfois aléatoire, 
les microcassettes devenant inutilisables 
entre 60 et plus de 3 000 cycles lecture· 
écriture. Psion, le fournisseur de logiciel de 
Sinclair ne s'y est d'ailleurs pas trompé, 
puisqu'il enjoint les utilisateurs d'effectuer 
tout de suite une copie des programmes et 
de ne plus jamais utiliser les bandes origi· 
nales, méthode qui ne peut être que chau· 
dement recommandée pour tous vos chers 
programmes. Le O.L. dispose d'un certain 
nombre de ports d'extension: deux connec· 
leurs pour constituer un réseau local 
pouvant s'étendre à 64 0.L.; deux sorties 
RS 232 C, pour le branchement d'une 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier: * ** * * 
• Graphisme : * * * * * 
•Son:*** * 
• Facilité de programmation : * * * * * 
• Fiabilité chargement: voir texte 
• Ludothèque : * 
• Manuel: ** * 
• Rapport qualité-prix: * * * * * * 

imprimante, d'un modem ; deux ports de 
contrôle pour manettes de jeu (à des nor
mes spécifiques Q.L. malheureusement); 
un connecteur pour cartouche ROM et enfin 
un connecteur d'extension. Le manuel fran· 
çais, bien qu'assez complet, est loin d'être 
aussi didactique que ceux de ses illustres 
prédécesseurs. Il y manque aussi le listage 
de la ROM, une description détaillée du 
0 .0.0.S. (mais elle devrait être fournie ulté· 
rieurement), et la liste des variables
systèmes. En revanche les bricoleurs y 
découvriront avec plaisir le brochage de 
toutes les prises. 

Mini bibliothèque , 
La bibliothèque logicielle du Q.L. est encore 
peu développée. Elle comprend tout 
d'abord les quatre logiciels fournis avec la 
machine. Ces programmes, de qualité pro
fessionnelle, valent à eux seuls le prix de 
!'.ensemble. Il s'agit d'un traitement de 
texte, d'un tableur, d'une gestion de fichiers 
et enfin d'un logiciel de génération de gra
ph~s. Ils sont fort bien documentés, très 
complets, faciles à utiliser. Pour ce qui est 
des jeux, nous avons pu essayer le Q.L. 
CHESS de Psion. Ce logiciel de haut niveau 
fait honneur à la marque et la représenta
tion de l'échiquier en relief est fort bien 
faite. Nous vous en reparlerons. Espérons 
que très bientôt de nouveaux programmes 
de cette qualité verront le jour, bien que le 
microprocesseur utilisé, un 68008 ne soit 
pas à la porté de tous les programmeurs. 
En conclusion, si le Q.L. présente certains 
défauts pour un usage véritablement profes
sionnel, il apparaît comme un fantast ique 
or di nateu r fam i 1 ial, doté de capacités i mpres
sionnantes et d'un rapport qualité-prix sans 

précédent. Jacques HARBONN. 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
Je désire recevoir 
J une documentation sur VIDÉOTROC 
(ioindre une enveloppe timbrée}. 
0 le catalogue 600 jeux. 
{ioindre 20 F en timbres ou por chèque}. 

NOM ... . ..... . ............................... . 
PRÉNOM ...................................... . 
ADRESSE ............... ....................... . 

CODE POST AL ....... ... ...... .. ....... .. . .. ... . 
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EINSTEIN 

L'ALTERNATIVE APPLE? 
L'Einstein n'a- peur de rien. Et s~out pas de son nom. 

Gr:osse tête et bonne mé111oiJe, iLse lance sur -un créneau di-fficile, 
celui des « familiaux/professionnels ». Rude combat en perspeetive ... 

Einstein. Tout simplement.. .. Un nom temps avec les «a», res « q » et 
pareil, difficile de l'oublier. L'ordina- les« m '"puisque le clavier est de type 
teur conçu par Tatung, une société OWERTY. Mais la frappe est agréable, 
britannique. ne·s'embarr;:isse pas de précise, et l'éditeur se situe au rang_ 
complexes, et ne semble pas s'émou- des meilleurs. Pour corriger un·e faute 
voir (:favoir emprunté le nom d'un de frappe, il suffit de revenir avec les 
génie. Mais que l'on ne s'attende pas touches de déplacement du curseur et 
à voir Einstein tirer la langue, à l'lns- , de taper la lettr.e correcte, èn utilisant 
tarde sonillustre prédécesseur. Ordi- Li.llii..::......i:..,...,.....,..iôôiiio.....,_..._ __ =~"'""~""""=.-.....-.=..ad au besoin la touche insertion/efface 
nateur sérieux, qui se place dans la gamme ment. Lors de l'écriture ·d'un· programme, 
des «personnels ii, capable de jouer, de leur capacité d·e 190 K par face formatée les corrections s'effectuent exactement de 
gérer, d'assurer le traitement de tf:lxte, il est reste confortable_ Les prises pour raccor- la même manière, il suffit de taper de nou-
à l'aise à la maison comme sur le comp· der des périphériques sont nomoreuses. On veau "ENTER», une fois la correction 
toir d'un commerçant. trouve, sur le côté, les prises télévision. effectuée. 
Au premier coup d'œil, il rappelle la forme RS 232 et analogues/digitales, et sur la face 
générale de l'Apple 11: sa taille, très géné- arrière la prise péritel ainsi que les ports uti-
reuse, lui per'met de recevoir un moniteur lisateur, parallèle (interface centronic stan-
sur son capot, solution logique pour une dard), Tatun·g (bus Z80) et disque, qui per· 
machine de ce type. L'analogie avec met de connecter deux lecteurs de disquet-
l'App/e 11 s'arrête là, car !'Einstein est plus tes trois pouces, trois pouces .et demi ou 
long, et le clavier, sensiblement différent. cinq pouces. Bref, un arsenal très complet. 
est surmonté d'un lecteur de disque-lies Le clavier, dont l' importance est considé· 
intégré. Aucune fantaisie, mais tout est rable pour tous .ceux qui utilisent lei traite· 
clair, fonct ionnel, jusqu'aux témoins de ment de texte, n'appelle pas de critiques. 
mise sous tension et de fonctionnement du Les gestionnaires regretteront sevlement 
lecteur de disquettes. l'absence de clavier numérique séparé, et 
L'alimentation, intégrée (les grandes tailles les. dactylographes se battront quelque 
ont du bon!), permet une mise en route 
immécfiate, si le moniteur reste à demeure 
sur l'appareil. Il n'y a qu'à introduire la dis· 
quette trois pouces, en cassette rigide, 
dans le lecteur, et patienter quelques 
secondes, car !'Einstein ne possède aucun 
langage intégré. La vitesse du éhargement 
gomme toute tent_ation de crit iquer ce 
choix, qui offre une souplesse d'utilisation 
incomparable, puisque chacun peut util iser 
le langage ou le logiciel qui lui convient le 
mieux. Les disquettes trois pouces sont 
vraiment très agréables, puisqu'elles n'exi
gent aucune précaution de maniement, et 
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Einste in, qui êtes-vous ? 
Mais un clavier, au.ssi excellent soit-il, ne
sert pas à grarid-chose si l'ordinateur qui 
se cache derrière est médiocre. Qu'a donc 
Einstein dans le ventre? Bati autour d'un 
microprocesseur ZBOA, il dispose de 64 K 
de mémoire vive, 8 K de mémoire mortè 
(extensible. à ~2) et 16 K de mémoire viye 
destinés àla gestion vidéo. La haute réso
lution offre 256 x 192 points, et les ama
teurs de programmation de jeux apprécie· 
ront la présençe de 32 lutins. Ceux-ci sont 
définissables en format 8 x 8 ou 16x 16, 
avec à chaque fois la possibilité de les dou
bler pour obtenir respectivement des for
mats 16 x 16 et 32 x 32. Seize couleurs for
me'nt une palette complète .. 
Cinq modes d'affichage sont disponibles. 
Deux modes graphiques, 32 x 24 cellules 
de 8 X 8 points avec 16 couleurs, un mode 
multicolore, 68 x 48 cellules de 4 x 4 points 
avec une couleur par cellule, un rnode lutins 
et un mode texte 40 x 24 ou 32 x 24. Une 

• carte 80 colonnes est désormais disponible. 
L'Ein$tein possède donc des capacités·tout 



à fait honorables, même si elles sont 
aujourd'hui devenues monnaie co.urante 
sur bien des micro-ordinateurs, au moins 
sur le papier. Celles-ci atteignent la limite 
des possibilités d'un micro-processeur huit 
bits classique. En choisissant le bon vieux 
Z80A, Tatung a opté pour la sécurité, et il 
est difficile de l'en blâmer. Certains ordina
teurs annoncés, à grand fracas, comme 
" révolutionnaires» n'ont jamais vraiment 
concrétisé leurs promesses. L'Einstein ne 
cherche pas à se faire passer pour un 
génie. Il veut au contraire devenir un aide 
fidèle et sOr. Autre raison d'avoir utilisé le 
Z80A: la compatibilité au système d'exploi
tation CP/M, ce qui ouvre la porte à la biblio
thèque la mieux fournie en logiciels profes
sionnels. Cette compatibilité est obtenue à 
cent pour cent par l'adjonction de la carte 
quatre-vingt colonnes. L'avenir du CP/M 
semble en plus assuré, puisque les micro
ordinateurs utilisant ce système, soit exclu
sivement, soit comme option, sont de plus 
en plus nombreux. Là encore, Tatung a pré· 
féré la sagesse à l'innovation hasardeuse, 
à un moment où rien n'est encore fixé dans 
l'évocation de la micro-informatique. 

Einstein a du vocabulaire 
Pour les programmeurs, Tarung propose un 
excellent Basic sur disquette, qui se charge 
en quelques secondes. La mémoire vive 
dispon ible pour l' uti lisateur est de 
43 324 bits exactement, puissance confor
table, surtout si on la compare à celle pro
posée sur d'autres« 64 K ». Rappelons que 
les M.SX disposent de 29 K utilisateur 
environ, le Commodore 64, 39 et l'Apple lie 
48 K ... Le Basic possède 144 mots réser
vés, gage d'un vocabulaire complet. On 
trouve en effet «AUTO» pour 1a· numérota
tion automatique des lignes de programme, 
plusieurs instructions pour la création de 
fichiers, tel les que "CREATE », « EOF », 
"ERA », " LOCK » etc. Les programmeurs 
de jeux ne sont pas en reste, puisqu'ils dis
posent de plusieurs instructions pour la 
création graphique. l'animation et la musi
que. « DRAW,, dessine des droites, 
«ELLIPSE » des ellipses ou des cercles par
faits, ce qui n'est pas toujours le cas avec 
des instructions de ce type. (( F=I LL »remplit 
un espace de couleur, '' MAG » permet la 
création des lutins, «MUSIC» la program
mation musicale sur trois voix et cinq octa
ves. 11 suffit pour cela d'écrire simplement 
les notes (A, B, C, D ... ) avec éventuellement 
des indications pour modifier la durée, 
l'octave, le tempo, ou pour altérer la note 
par un dièse ou an bémol. Les amateurs de 
sirènes et autres rafales d'armes automa
tiques trouveront leur bonheur en explorant 
la fonction " PSG », et les perfectionnistes, 
la fonct ion« VOICE », qui définit la période, 
l'amplitude, l'attaque, la tenue et le decay 
d'une note. On appréciera enfin les instruc-

lions « HOLD », pour garder une part du pro
gramme en cours disponible pour des mani
pulations, pendant que le reste du pro
gramme reste en mémoire. « RENUM », 
pour renuméroter les lignes d'un pro
gramme ou « VERIFY » pour vérifier le 
contenu de la mémoire en le comparant 
avec celui du fichier considéré. Ce Basic 
devrait satisfaire le maximum d'utilisateurs 
grâce à son vocabulaire très complet. 

Le nombre et la diversité des prises facili
tent l'installation des périphériques. Le prin
cipal d'entre eux, l' imprimante, se connec
tera, par exemple, sans aucun problème sur 
le port parallèle ou sur le AS 232. D'autre 
part, l'emplacement pour un deuxième lec
teur de disquettes trois pouces est prévu 
sur le devant de l'ordinateur. 
Tatung propose plusieurs logiciels profes
sionnels, du type tableur, gestion de fichier, 
traitement de texte (en anglais ... ). mais 
l'achat de la carte 80 colonnes donnant 

RADIOSCOPIE 
• Origine : Grande-Bretagne 
• Connexion T.V.: prise antenne et 

péritel 
• Microprocesseur: Z 80 A cadencé 

à 4 MHz 
• Mémoire vive: &4 K (43 K utilisa

teur en Basic) plus 16 K pour la ges
tion video 

• Mémoire morte : 8 K extensible à 
32 K 

• Affichage: 32, 40 ou 80 (avec 
carte spéc iale.) colonnes de 
24 lignes 

• Haute résolution: 256 x 192 
points 

• Couleurs : 16 
• Lutins: 32 
• Son: 3 canaux svr 5 octaves 
• Prix: 7 990 francs avec moniteur 

monochrome. 

l'accès au CP/M reste certainement la meil· 
leure solution. Du côté des jeux, la biblio
thèque n'est pas encore très garnie, mais 
des sociétés Importantes adaptent leurs 
logiciels pour !'Einstein. C'est ainsi que l 'on 
peut déjà se procurer des jeux comme 
Chuckie egg !, Oh mummy ou Disco man, 
qui s'appelle Hot shoe dans sa version 
M.S.X .. (1) dans des adaptations très réus
sies. Excellent graphisme, animation très 
rapide. L'animation sonore, si elle est cor
recte, semble ne pas utiliser pleinement les 
capacités de la machine. D'autres jeux vont 
arriver en France, que Tilt a pu essayer en 
avant première. On remarquera une adap
tation de Hunchback où le héros court au 
secours de sa bien-aimée sur les remparts 
d'un château fort. li lui faut bien sûr échap
per à de nombreux dangers. Wreck mérite 
également l'attention. Un plongeur part à 
la découverte d'une épave en forme de 
labyrinthe. Des messages sont inscrits sur 
certains murs, et il est possible, avec de la 
chance, de trouver des réserves d'oxygène. 
Sinon. c'est la mort assurée avant d'avoir 
seulement commencé à percer le mystère 
de ce navire reposant au fond des mers. 
L'effet 3 D est l'un des plus réussis qui soit, 
et le mouvement des pieuvres qui attaquent 
le plongeur est saisiss.ant de vérité. 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier : * * * * * 
• Graphisme : * * * * 
• Son:***** 
• Facilité de programmation: * * * * 
• Aabilité cllargement: * * * * * * 
• Ludothèque : * * * 
• Manuel : * * * 
• Rapport qualité-prix: * * * * * 

Les manuels en anglais sont complets. Le 
manuel en français est plus succinct, avec 
la traduction des instructions principales 
(mise en route, utilisation du DOS, etc.) et 
le vocabulaire du Basic. Ce qui est d'autant 
plus dommage que la bibliothèque spécifi· 
que est inexistante. 
Ordinateur polyvalent, !'Einstein allie perfor
mances et facilité d'emploi, pour un prix 
attractif, puisqu'il comprend un lecteur de 
disquettes et un moniteur monochrome. 
Grâce au CP/M, sa bibliothèque de logiciels 
est sans défaut, mais sa ludothèque est 
encore réduite. Son principal handicap est 
peut-être la façon dont il sera perçu, car il 
se situe à la charnière des familiaux et des 
professionnels. Mais tous comptes faits, 
!'Einstein peut se révéler un choix judicieux. 

Patrice DESMEDT 

(1) Voir Tilt n° 19. 
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Ceinture bouclée, check-list terminé, .vous effleurez une touche de votre ordinateur préféré. 
Dans un rugisse_ment d'enfer, votre jet s'arrache du sol. '"}; ~-- . · 

Une sueur glacée mou il~~ votre front. Encore un décollage reu~_sJ~~~ _· ~ -0:-... -- · 

..• _Avec angoisse, vous pense_z dé'à au:· ~1~Lfr. ~e train. d_'atterris~age sortir.a-t-W·?~tJ~.~ flap~.l _ 
· . Mais n'est pas .p1lo1e~d'essa1 a Tilt qua veut. ~ ? ~{'·• .. ~; ·. ·.ei ... • • 

Tous ceux qui VOU~ on~ ~J'.éC~tilê.:eft témoign~raj~nt, s"i.ls ,le p~u~a('n ,p?;. · 1e·~~ ~.;,:'_;z:'.~~-: .. 
, · La p1~e~ppr:~che ~. ·c~est à«voos::~,e JOUer:.;__ ~ .iÈ .·."F '=%:!.~ -Jrl'-r .., 

Débranchez 1~,pilo,ta1:1&~~utomatiqu'e, teprenez les· ct>m:iTli( 
1 • , e.t ·Qe _vous. inquiétez pas. · : : _ "~ · 

Pour la médaill~ ·à tjtfe ·posthume-, Tilt s·'occupe de toutk~ 
~ 'fi• " .. •• 



. lnteréeptèûr· c obaft _ . ., _ 
tage oadolt pa$ vous-·},)0ser trop de'F!F05lè

. m~~fppÏff ·fileu ·c:iri~!X~ÇJ;s~ suMe.z 1a::-~~·9c.é
. dûre~h~b!fuetle ~ pléjr;}(-égirtte des.ffig~urs, 
"'oess·er-r.er le frein, aaqpter une peffte de 
montée <le 10-20 . <;{~rés dès que_ '{otre 
vitessEl' âtteint 300.l<rfl/h, rentrer le train 
d'atté.ï:ù-~sage, et ·entrn r.entrer les ir.olet~ 

: ROIJ i: dè:·pas les fàùs.§~1. y o.t:ts voter éfl vol, 
Apté~~ù~lqt:res 1:itlfJa'.'~é's: $1";0l utlon?~VQUi 
reri.,trèz oa'la. bpse. Gwdez;VOUS sur la'iè!is· 
taace.l>aiise et desC.'effdez à une afütude 
~nléFJeure à 3000 mèlres. Dès qUévous 
~tesà~ihcirns de 25 kilomètres de la- l!>ase. 
àctf -~ ez . l'l,L.S.,(Jri~t-ruiJlent . ),,j!ru:llng 
.sy · ét afign.e~vôµ§;Sûf la .pisfé:(~ieSt 
pfus acJl~'à dire qu;j<Jaife .et de noJAbieux 
p;issages vous serontsans doute nécessal· 
res ati_début). Suivez- les indications de 
1'11:.&etvous atterrirez après avoif'Sacrl· 

. fi$ ~n~ipbre r.estr:é,fur(i•qpparells._Sort~z 
.le p~y~c~ute:deJre1nage;, ooupet IE;S'igaz,et. 
~é~~J~- tre.ln. Vo(;is' v9UP- de noüvE;~Wsur 
le i>laflctrer des vaohës, Sl:\in et sauf (ou peu 
s'eri jaut). Il vous fé!Ut maintenant passer 

,,,_. ' ;-" 

~ v~J,~t~n ~our Zp~i1.,_où 1·~tteQ:toe~Jieut 
ëlur~(.Jusqu 1à 15' sehondes. Ce Logici.el 
existe füissl pour o ftc "tfAtmos ei°i~105~ 

exame11 que vous M>urrez cespéret ~oler, sous Je nom .Mission Delta. 
enfin, ,P~[ le chass~. (;obalt. · u . (Ca~tre Ere lntormamwetNo Man·s Land, 

,. Vot.r:.e. ry:t1ssjorl:_ eSUrrif!irff.enant. bi~I! :.,Qiffé-, pô.l>f' , Spectrµm ltB K, ZX 81 _82 k, 
ré.,@~~QY.P: .. ci~V~fil~.Î~~~Ja.Pas~ · t~· .~ Or:io 1f'11 tmos, et. MCNii} . . . ... · , . , 

.ques~'hèm1es, Le~füre\l??·'est. g: il- : ~., -~ ~Y. il' , . . · ,, 
IÈ!r iajtôu[ .de la 6#.~é': :.à une altituaè' de Q!M@i.flf.!il vou$ v0ièi de nouveav1aux 
20-0œmetres, Dès îltl'tln avion ennemi a comma_rtdes ô'un ,cl-lasseur très peffec· 
été re~èré, la base:vxnîs:en1nforme etveus ttonnè : le « Supet sabre». Ici, point 
donri;e ~s-coordonn~s. Vous po~e4'Com· d'appf-entissage. Vo.üs. êtes censé · déjà 
me.n,_sê~J~ _c;ha~~~~;.rtgr4que vo11~~êtes à ~~vo' · otef.,ur c~as~ur de eombat. En 
mô1i~~e 14'4' k11:q~è~s.~ôe l'aV~P!J~t.IS , ett4t . O'._curp~n.\aJj~n '.êe réSUfl\e\')~;~uni;l 
pouwz · l'apercevo1r~..ur votre r~~f!"' Çje simple 1ste'des con\mandes, san-s aecune 
chàsse.,tnaîs, du nîêQ)_e<:oup, 1es cotnmu- explication comp1én'lén1aire. C'est bien 
nication~ él),(eC la tou-1'.fle contrôl~ se trou· dommage, car il n'esi Qas du tout sûr que 

Intercepteur Cobalt 
système !'.le recherefre automatîque,.des 
misSil~),, Après·.1a desfrücti0n;de'1 'ennerni, 
redf~ss~z_vdtre a~iof.(pt'tè~renez Ci&tr9'a!ti· 
tu9e:, de. patroullle. -~o_r.sque vous "atJrez 
abatt~ - un· nombre sutffsant d'appareils 
adverses. la tour de cofllrôle vous donnera 
l'al!tQFisation de rentrer à la base. $.i vous 
n • av~z:pas encore v;etr~ ~ontent d' émettons 
fo'!?fe~, ,f1 n~: voâi;;,, i;esré,,plQs ·CÏl.r' à. péné·frer· 
dans-.laXl'op famêuse®né:Oélta, C'est uhe 
zone.cr.éée par un générateur spécial!,porté 
par ùnavlon ennemL Dans cette-zope les 
conàinons atmosph~igues sont très pertur
bée$,. êf'ta·pJµpart d,~ v'ps·irn;llc~teurs pé vol 
detVt~[lJl~nt'foL.1~. H"v2g~;f~~t,fa1re ,8feM,ve çie, 
beauetl'Up "de cov-rage· êt de~ perspt~:à-clté · 
pour r~ussir à détecter -et à détruire l'avion 
ennemr. Si tel est le·ças~ vous n' aOfez plus 
qu'à rentrer à la base. tout auréolé d'une 
g!oirè lijfen méritée: Ce simulateur e~.bt~n 
~9.~Y~~t' le-tal~,d~ V:b~rjn.i:quem~rit 1a~1ns:" 
trumef)1s ne g'ênâi pas lé plaisrr-iîle"\ li:i 
cnas$e. Seul r'egret;lés commandés,.sont 
patfois· tm peu lentes à réagir, sur_toût'dans 

chaque acheteur de ce_logiciel soitdéjà un 
pilote averti ou ait essayé d·autres simula· 
teµ(s de '.!61, Faib.)e·c0nsolation .. aP,r,~~'çha
que lneidenf, le bîlan"de .vol vous tfîf0rme 
de ée.:(;jw n'allait pas. Il vous faut donc 
tâtonner, de-nombreuses Jois, avant de pou
voir réussir à décoller•sans dommage. Rap
pelons ici la procédure habituelle : mettre 
le 1é,gi_rpe,des moteurs à pleinepu iss&nc~ . 

. s·orfü fes.Nolets, lâeF1er te frein et l0rsque 
votre yjtesse atteint ·:550 km/h, actionner le 

Super sabre 
r:>alonnj§!r, pour une- pente ascensionnelle 
P,a~.,tr;9P: fmportante .. Ensuite, ~·9uqlf~7 pas. 
de remter Votte tr'a1n ,ê'atternssage et de 
ramener la position des volets à zéro. A ée 
propüS le- réglage des volets présente une 
anomafie. Ainsi. même à l'arrêt, si vous 
mettez trop ç!e volets, le programme vous 
sign?IE:. 9.tJ~ vo,us a~~~d~pa~~é la p53sltiop 
f1mite 'ét1V.o'u$ obl ig~ ~tout recomrttel'l.cer. 
alors l:JUê' dans un vé'r;ital:>le avion 1a.1)osi
tion dés 'volets a de rfmportance tiniqùe
ment lor.sque l'avion e,st en mouvement. De 
plus, le réglage des v.olets pour le décollagè 
e,st part·icuiièrementpotntu, alors que son 
r6d lcat-eU~ . de . posftiop· $ St .aSSElZ~ vagd~. 
Lorsque vous: êtes er:ifih en vol, vous pou•, 
vez éb0isir le pi lota~ automatique ou le 
pilotage manuel. Choisissez le second et 
lancez-vous à la poursuite de l'avion espion 
que yous qe"tez inte-rJ;epter. Pourle·repé· 
re,r r'vqas ~sposez· ct·.u~Jadar de borct, ~~t
ta:t re,::'eap .l?ur lui~ Dèê:1J!.lè'voy~ !'<iii;i~.rc~· 
vez de votre Gockpl1, ·envoyez-lu] une -sa1ve 
de misslles, ou, $'il-ne-vous en reste plus.~ 
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une ra!$1e de mit~il~~ Avee un p~ ® 
· chàrtëe etbeaueoup ii'tiablleté, voLis devez, 
y parvenir. Durant Gétte poursuite à mort, 
n'oubliez pas de respecter les règles de 
pilotage, si vous ne voule~pas vous« cras· 
her » prématurément Il ne vous restera plus 
alors qu'à rentrer à la base pour recevoir 
ôes téllcltatiens brer méritées. En .dehors 
des points déjà précisés, ce simulateur est 
assez bien tait, mais le temps de réponse 
des comman.df3$ e$t.un pey..trop long. (Cas. 
sette Sprites pour Spectrum 48 K} 

'cN\?iH:ilh?Jtoujqu~ aux co,mmand~s d'un 
c asseur e combat, vous·devez assumer 
une mission difficile. En effet, l'ordre du jour 
est de découyrir ~t de détryire les avions 
et les baé'e's"énnerriis. Vous ·pouvez choisir 
fa difficulté correspondant à votre maîtrise 
du pîlotage: débutant. novice, pilote 
confifmé oy as dé ta chassé. A chaque 
niveau, vous choisirez encore le nombre de 
bases et d'avions à détruire. Le pilotage de 
ce chasseur ne devrait pas vous pos,er trop. 
de problèmes car il est un peu stmplitié. 
Ainsi pour décoller, il suffit de mettre les gaz 
et d'attendre que la;vitsse soit suffisante: 
83 knots, avec les volets sortis, ou 89 knots, 
~ans les volets. Une fois en vol, rentrez le 

train, d'~tterri$$a~e, et rétablissez l 'as$iette 
de votre avion. ~édUisez ~ssi la pûissance 
de vos moteurs, car le ravitâillement en vol 
n'est pas prévu .et Il serajt, dommage de 
VO\JS trou\/e.r à' coirrt de ,carburant ·au 
moment critique. En appuyant sur « M », 
vous verrez la carte. de la r~ion se dessi-· , 
ner, Elle vous indiquera la position des 
bases amies et ennemies, ainsi que des 
avions adverses. Commencez par détruira 
les avlohs, .Ôè mâhièrè à éiftter qu' îls ne pro-' 
filent de votre absence pour détruiré vos 
bases. Pour cela, mettez le cap sur le plus 
prc;iohe. Votre indiéateur dè' poslti0r1 ,ve(ti
cale vous rénseigneta sur sa hauteur par 
rapport à la vôtre. Lorsque v9us serez arrivé, 
à s0r1 niveat,i, grâce·atix indlc1ili0ns cje l' inql· 
cateur de position verticale et de votre 
radar, centrez·le dans votre mire de tir et 
l~chez une salve de mitrailleuse. 11,. n'est 
guè're facile d'en venir à bout en haute alti· 
tude d'autant qu'il fâut que sept projectiles 
fassent rnotiche POL!l l'endommagersériel,l; 
sement. 
Après avoir décimé les avions ennemis. il 
ne vous reste plus qu'à détruire leurs bases. · 
Pour cela, il suffit de les survoler et de lar
guer votre bombe au bon moment (atten
tion, vous ne disposez que d'une bombe par 

©mûllUQllavec Nightffite fi, vous pilotez 
un petit avion de tourisme, monompteur et 
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~~fa f)®slbttlté d'utülser l'un:deS ,.-:· ~~~iMJiJ tr0pfatiguéparfes 
·~x, systèmes d'aide. à la navigatron p t vous allez maln-
'aérienne : rt.LS .• ~r l'atterrissage et te tenant Jir ~~s d'un petit 
V.OJL(VHF Omjri'Clirectional Range), assez avion dé ifü:uS."r:M monomoteur. Trois 

, précl~ pour vous guider jusqu'à la piste. options votJS SQnt p~sées Bl.J début : 
Pour atterrir au rnieux, votre vitesse de des- décollage, avion déjà en vol ou approche 
qent~ Çioit se situer vers 150 pieds/mn. Sui- pou!" f 'atterrissage, avec.; pour chacune, la 
vez les i11dk:ations ~e l' l. L.S., pour mainte· pos~ibilité d' inciure les effets du vent (pour 
nir -un b.on angle de descente, et un bon pilote av~rti uriiqueme.nt). Le décollage ne 

. oerîtraÇfe,,. N:ôul:>liez pas de ;sprtir' le train devrait plus vous poser (le problèmes par-
d~lte,rr1s~e et .les volets. ~inon re crash ticullers, si vous aYez..suM nos cours assi-
estas$yrê. Au derniér moment, redt.esset dument; Vob~ p9uvez. même vous dispen-
ui:i f[~U:J~1,0eZ>;élé · l'~pJ1àreil , et çlè~ q(le lés S\;lJ d~ S,~rtr(, les '{Qlef~, é~~ fappare11 bénl-
,;tiu~s~,ati'.çojiÎ 'toachê lé sol, réduisez au flcie d\tne por,tao~e élevée. LJne foi,s en vol, 
m'â3(1m_um:·1~ puî~$.éinPe des m"(eürs er seP n'ôub)lli!z èeperfclani:,P:.astlè ·reritrer le ~ra in 

.re~le frein. be simùlateur dé vol est'assez d'atterrissage et,13v~ntuellemeht les volets. 
bïen faltÎfWes commande$ réagissent rapf· Montez. à l..lnè altit(ldè suffisante.et ur:ie foîs 

. ptem~n,t, mais les graphlsmes sont un peu que·· voos posséàez bien le. contrôle de 
sotnmairés. (Cassette Hewson Consl,Jltants l'avion, éssayez-voûs à différentes manœu-
pour $pectrum 16 K.) vres plus difficiles. comme le looping, la ~ 



&OOP.ING, VO& SUR &E DOS, PIQUÉ, tHANOE&&E, GARE AU tllASH ••• 
figure en « s n ou le vol sur le dos (n'ayez 
aucune crainte, le sang ne vous montera 
pas à la tête} Vous naviguez dans un 
monde assez restreint qui ne comprend que 
deux aéroports. Le premier, celui d 'où vous 
avez décollé, est doté d'une longue piste 
autorisant un atterrissage. relativement 
facile pour un petit avion de tourisme 
comme le vôtre. Le second, en revanche, 
est spécifiquement réservé aux avions de 
tourisme et de ce fait , la piste est juste 
assez longue. Ne tentez donc l'é;ltterrisSage< 
sur le second aéroport que lorsque vous 
aurez acqµis·une maîtrise suffisante.'Pour 
vôus g1.,1lder vers la piste et vous centrcer, 
vous disposez d'une carte de la région et 
d 'un indicateur, qui vous fournil Votre C?P 
par rapport à la balise de l'aéroport choîst. 
Lorsque vous êtes à distance réduite de la 
piste, J' l.L.S. se met en marche automati
quementet vous n'avez plus qu'à suivre ses 
indications pour atterrir sans trop de pro· 
blèmes. Ce simulateur de vol est assez bien 
fait, mais il souffre de deux défauts. Tout 
d 'abord, certaines commandes sont un peu 
longues à réagir. Ensuite, l'horizon artificiel 
n'est pas représenté. Certes, on peut 
s'aider en regardant par le cockpit, tant que 
l'on vole à l'horizontale,. mais si l'on effec: 

tue un piqué ou une chandelle, plus rien ne 
vient rappeler la position de l'avion. (Cas
sette Psion pour Spectrum 48 K~) 

Wt!JUi§i 1!1$' vous voic i de nouveau aux 
commandes ' un splendide chasseur de 
combat, !'Aigle F 15. C'est un avion aux per· 
formances tout à fait impressionnantes : 
vitesse maximale ; 2 666 km/h ; plafond de 
vol : 211$66 mètres. Au début, cinq options 
v~ussont proposées · pratique de !'atterris· 
s<).ge, dtl décollage et du vol normal, alter· 
rissa9'.e ·$qris·visi,bilité, pratique çtu. oombi3.t 
aêrfon et,èrrfin, oon:it>at aéri.en, avec, pour 
eli;açun.~. guatre nive9ux de ~lfflcult$ . Corn· 
meAcez par· vot,1s familia~isér avec le pilo
tage c.IP.ssique en choi$1ssant la seconde 

·optiop. l.e,déc9llage peut s 'effec;:tuer sans 
problème, même sans sortir les volets, car 
la puissançe des moteurs est impression· 
nante. En vQl, vous 'vous rendrez compte 
que l'avion répond particulièrement bien et 
rièn ne vous empêchera d'essayer chandel· 
tes, loopings et vols sur te dos. Le mode 
"apprentissage» de l'atterrissage · vous 
place à une altitude de 1 700 pieds, aligné 
sur la pistè et à 6 milles de celle·ci. Vous 
n'avez plus qu'à contrôler poussée des 
réacteurs et ailerons de profondeur en vous 

guidant sur l' l.LS. Lorsque vous serez 
assez familiarisé avec la pratique de l'atter
rissage, essayez de vous poser sur l 'une 
des quatre pistes disponibles. Vous dispo
sez, pour guider votre alignement, d 'une 
carte de la région (avec votre pesition 
actuelle) et d 'un compas, qui vous rensei· 
gne sur la distance à la balise et son arien· 
talion retative par raPport à la vôtre. Une 
fois aligné, vous r:i'avez plus qu ~à suivre la 
procédure d 'atter'rissagé m~rntenant bien 
con.nue. Dans le mode «,prati<;1ue de com
bat)>, v_ous vous r.etti5gvez à ,z r:nhles ~n 
art îère !:Je 1 ·avion à abattiê ét à là même alti· , 
tuqe quê lui. Ae,tiyez fê J1'ld<îl~«t çomba,t 11 et 
f'ordinatëur de vol, qui'vous,permet de repé· 
rer l1avîon et d~ voµs' dirrg~r vers lul. [Yè.s 
que celui-c i est visibté' de. votre cockpit , 
centrez-le sur votn~ n;iire, oe tir et envoyez· 
lui une rafale de mit.railleuse. Pour avoi r le 
temps de l'ajuster, i l faùt que votre vitesse 
ne soit, à ce moment, pas .trop supérieure 
à celle de l'avron ennemi (550 knots), sinon, 
vous ne faîtes que l'al)f.lrcevoîr. Vous êtes 
désormais aguerri à toutes les techniques 
de vol et de combat. P'arfait. Vous pouvez 
maintenant choisFr l'pption «combat 
aérien"· Votre mission est de défendre vos 
quatre bases, Tango, Base, Delta el Zulu 





"' .: • . ~ Fllght ,Slmul•tor Il · 
~Vêü'S l'l'live~ i;ilus qu'à r~pecter la lràj~c· 
·foire foùinie par l'ordinateur de bord. 'Dès que vous apetcevez les montagn~s, vitez 
a: droite et alignez·vous sur ta piste, en vous 
àidant des r~dars, Vous pouvez:. avec beau· 

. , coup de maitrise, vous poser sans trop de 
dommage.s. en suivant une procédure pro· 

· elle ·de l'atterrissage normal. Si tout se 
• pà$.Se bien, l'ordinateur analyse vos pertor

maoces (en particulier votre consom
mation) et peut-être serez-vous promu au 
grade de commandant'? Ce simulateur 
semble très proche de la réaffté (!!a été réa
lisé avec le concours de la N.A.S.A.), mais 
ma pratique du pilotage d'une navette spa
tla~ est trop restreinte pour en dégager une 
opinion défiriltive L les graphismes sont 
corrects et les commandes rtipondent 
quasi lnstantanémentv tin très ' bon pro· 
gramme. (Cassette et disquette Activisio~/ 
.Rem trifomiatique pour> Spectrum 48 K ~t 
Oémmodore64.) , •. ' 

... ' . . ' reyenons w~roten~11f 
à,<.t ~ appàre &>plus ~lassiques.i'Votis auez 
pr.é.ndre le$ command~ d'tm avlôn d~ 10~: 
Tisrhe, le Piper PA 28 181 Archer Il, petit 
mr;mçimoteur à hélice. doté d'un t.rain 
d'attetrissage non rétractable et d'ur,ie 
vitesse maximum en vol de. 240 km/h. Cela 

. ~dôitvous sembler bien faîble, en comparai· 
sôn des autres appareils, mais vous verr~z 
que vous aurez votre content d'émotiens. 
Au départ: Je programme sélectionne le vol 
fe plus facile: le temps est beau, sans vent. 
L'aftlmètre et le gyroscope sont étalonnés. 
l:es moteurs sont déjà en marche. L'ordi· 
nateur se charge .de coordonner les com

Rendez·vous 

mandes lors des vlragei. Ef\ftn le-mél8J1Q8 
du carburant. et sa réparliUon dal'.IS les dei.lx 
réservoirs, sont assucés autôi'l1atiquement. 
Le décollage ne vous pose-aucun problème 
sériéux, car l'aopareil bénéficre d'une por
tance élevée ét 11 ne vous est même pas 
nécessaire de sortir les volets. Une fois 
votre altitude de croisière atteinte,·-stabili· · ~ 
sez: l'appareil. Vous pouvez alors continuer dépit des six ,,.,itf: . ,, , ,. 
tranquilleme~\ V?tre promenade ou vo~s~ ; Mons ~Q- . . ..,.;< • :';J'Jjjlf.i° . · 
e~yer à dif1en~ntes!Tla~~œuvres plus p~ :~e . .;et>~ '"!< !:<,;::-
leus~s • ~i r_ ' ~ ,.., 

~ans tf erdre .... 'ffl• "1'.1111 ~ • ·~.: rt; ,.. "', '~ 
de vue que la _puis· .. .· . -·r.:r · 
$arree de v-0ne •avror1 est limitée, ~orsque ' fi '/4Y ~' 
vous·désfrez rentrer à la base, guide.z·yous • ~ 't~ 
sur leS-informarions du raaar ~our vous ali
gner sur Ja piste etu ne vous res~e Pll/S 
qu'à suivre la procédure classique 
d•atte.rrtssa,ge. Vous pouvez: main· 
tenant VOUS envoler QOUf cias trajett; 
plus i~portants . Vous êvoluez dans 
un monde comprenant les Etats· 
Unis, 1e Canada, le Mexique et tes 
Caraïbes. Quatre-vingts aéroports 
sont .dispersés sur ce vaste terri· 
toire, leur représentation étant 
par:faltement .exacte, Chotsis· 
sez un aéroport, pas trop éloi' 
gné pour ne. pas 'tomber à court 
d'essence, et notez sa direction 
et la".fréquence tadio de, sa balise. 
Vous pouvez piloter à vue et vous 
tiei à votre gyroocope et à votre 
rada~, ·mais il est temp~ ?'expéri· • 
men~ér les .SY.Stèmés d, aide à la 
n ion dont Vous disposez. Le · 
pl . ;ec'is est le V.O . .R. 'Un~ fois 
1e·r eept~i;ir radl<:> Galé svr l,q 0012ne· 
fré'~c.nmJ::ê et<le ·sêetellr,O.ê".$. ajusté·s1,1r 
1·a râî:lialer v,oul.uè,. vous n'avez plu$ q1là 
maintenir le curseur centré pour arriver 
s-ans· ençpmbr~ à l'aéroport. L'f>..D.F. est . 
mofns .f)récis et peut voüs a Mener à elfec· 
tuer de mu(tîptes spirales autour de f'aéro" 
port en cas ae fort vent latéral. Si \ious troll· 
vez.,que te pliotage est désormais devenu 
pour vous chôse aisée, c'est le moment de 
passer à un niveau plus difficile. . 
Ainsi, vous pouvez voler sans assistance. 
Vous mettez vous·même les moteurs en 
marche,. à raide des magnétos. réglez le 
rnétange de carburant (vous devez vous 
occuper de sa répartition dans les deux 
r~servoirs d'aile). réétalonnez régulière· 
ment le gyroscope et surtout coordonl)ez 
les.commandes des ailerons et âu gouv~r· 
nail pour maintenir l'axe çlè l'avion parallèle 

,.à èêlul du vol pendant les virages. 

qui 
les pro
tègent. Gui--

" dez:-vous sur 
les indications de 
votre radar pour les 
·repérer et essayez ensuite 
de les aligner dans votte m1re et da tir.er une 
rafale avant qu'ils n'en fassent autant. Vous 
vous apercevrez rapidement que c'est loin 
ê:fêtte t~cile, Ce sfmùlateu.-de vol est le meil· .:,. 
leur que nous ayons testé. la r~ction ultra. 
rapide des commandes, la repr'éSentat1on en 
trois dimensrons du ®cpr, vu de~tre cook· 
pit, alliée a.une r~pide:successton des ima- ·,. 
ge.s et lês· possibih~é§fq~si in~uîs8:.,bles,. font 
de C!i!'logiciel U1' ~mi;st·11 ~. l;ôl) ne .peut~~· · .· 
ch~ydem~~t.,~co(nman:d~~· à)Ol;IS .les·~!; ~ 

sr è~ n':est pas encore assez compliqué, 
chôisissez donc de voler én pleine nuit ou 
p~J mauv~ts temps: 1es sensations sont 
gar~n~e,s. l.ors~ue. vous sere~ .~ même d~ . 

1~onjql~~,r votre ~vion ~ans les·p1,res cond1·(.i 
tjp'M,~. làlsse1,-vous dor:iè tenter pàr Y,n f:)etlt 

. combat ~rien. Votre ayloh va êtrn équl~ ~ 
••• ,, · ~·une mfttailleuse et de cinq bô'!1b.es. 

j .es. seurs.d.un"APP:. '/fr.• :.UP .• . t;Om .. 1 ~. ,,r,. •'~,-:· 
(Disquett.e .$ub tog\ ~~ .PP'4CAPR/!'U' ~:.· . 
Cbmm().ckJre§4) · · · · ''!7' ·· · 





DES MISSl&ES A GUIDAGE RADAR ET INFRAROUGE, HE&P I 
névralgique du silo, tout en évitant les atta· 
ques des avions et les rockettes. 
Vous voici maintenant face au centr~ de 
contrôle. Il est défendu par des soldats pos
tés sur les côtés et par des tanks Vous 
devez vous débarrasser d'eux et tirer aussi 
sur les tours de garde et les portes l'une 
d'entre-elles constituant i'entr~ du réac
teur nucléaire principal. 
A l'intérieur de celui-ci, un robot contrôle, 
en permanence, la température des diffé
rentes parties du réacteur, pour éviter un 
ernbailement 
Dès qu'il vous apercevra, il commencera 
à vous tirer dessus. De plus, il dlspose 
d'un bôuclier frontal invulnérable aux pro
jectiles. 
La seule manière de le détruire est de faire 
ricocher une grenade sur le mur. qui vient 
alors toucher le robôt par derrière Lorsque 
le dernier robot est détruit regagnez vite 
votre avion avant l'explosion finale. Ce logi· 
ciel n'est pas. en fait, un véritable simula· 
teur de vol mais le décollage des avions 
n'en est pas plus facile pour autant. 
Les tableaux s0nt assez variés et vous 
aurez sans dôute'bl~n (;tes problèmes avant 
de parvenir au bout de votre mission, 
(Disquette Access pour Commodore 64.) 

mJJJ!JUJ;A(}tous êtes devenu maître 
dans le pilotage es avions de tourisme et 
des chasseurs. Mais sauriez.vous piloter 
ces avions lourds et peu maniables que 
sont les gros avions de ligne ? 
Au début du jeu, six niveaux vous sont pro
posés en fonction de votre habileté au pilo· 
!age. Dans chaque scénario. vous devez 
décoller, survoler les montagnes avorsinan
tes et réussir à atterrir sur la piste de l'aéro
port suivant. Dans les niveaux les plus éle
vés. vous avez aussi à faire face à des pan
nes de moteurs et à de forts vents }atéraux. 
Avanicte décoller., il faut tout d'abofP: aH· 
gner l'.a?<e de l'avion avec cetu1 de la piste 
en roulânt à faible Vitesse. Ensuité sortir les 
volets. Ils sont indispensables pour faire 
décoller de gros avions comme celui-ci. 
Vous êtes maintenant prêt pour le décol· 
!age. Augmentez rapidement votre vitesse 
et dès que celle-ci atteint 180 l<nots, tirez 
à vous le palonnier et vous quittez la piste, 
Maintenez votre vitesse entre 180 et 
200 knots et rentrez les volets au plus vite. 
En effet, s'ils étaient maintenus sortis à la 
vitesse de 200 knots, vous les endoi'rlma· 
gerie'zo. Augi;nentez encore,la pente q.~cen· 
sionnelle de l'avion. tout en augmentant 
aussi sa vitesse. Dès que vous atteignez 

300 pieds, rentrez le train d'atterrissage car 
Il ne ferait que vous ralentir et pourrait 
même être endommagé si vous voilez trop 
vite . Lorsque votre altitude devient supé· 
rieure à celle des montagnes, ramenez 
votre avion à un vol horizontal. Pendant que 
vous les survolez. modifiez votre direction 
pour la faire coïncider avec celle de la piste 
d'atterrissage. Dès que votre indicateur 
vous annonce que vous n'êtes plus qu'à 
25 milles de la piste. vous pouvez entamer 
la descente .. Lorsque vous parvenez à dix 
milles de la piste, un voys:int lumineux vous 
Indique si votre a ltitud~ est cçirreote. Au· 
dessous de 300 pied$, vous devez sortir les 
volets et le train d'atterrissage, tout en 
continuant à respecter les impératifs de 
vitesse Pour atterrir, vous devez maintenir 
votre avion entre 160 et 170 knots. 
Dès que la piste se présente amenez votre 
appareil au sol et faites rapidement dimi
nuer votre vitesse. 
Le compte rendu de vos erreurs vous est 
donné à !'arrivé&. 
Ce simulateur un peu' Sir:nplifié est peu pas
sionnant et la nécessrte du contrôle qvasi 
permanent p~ la vi~~sse ·est vite lasseinte. 
(Ca:ssette Anîtog Soffwar.e/Run lnformati· 
.que pour Vic 20, Commo<;Jore 64 et MSX.f 



-~~~:i.,::i~~vous allez prendre les 
commandes d un redoutable chasseur de 
combat, le F 15, pour plusieurs missions, 
toutes très dangereuses. Cet avion mono· 
place, bi·réacteurs, peut atteindre Mach 2,5 
et voler à une altitude de 62 000 pieds. Il est 
armé de canons, de missiles et de bombes. 
Quatre niveaux sont disponibles pour vous 
permeltre d'ajuster la difficulté à votre maî
trise du pilotage. 
Vous devez mener à bien sept missions dif· 
tarentes, de difficulté croissante. 
Pour chacune d'entre elles, vous avez à 
détrulre toutes les cibles et à retourner 
atterrir à votre base. Il yous·est n!3anmolns 
possible de revenir à la base prématuré· 
ment pour refaire le plein de carburant, 
réparer les dégats causés à votre avion ou 
refaire provision de munitions. Dans cette 
simulation, vous n'avez pas besoin de 
décoller ! En effet, au début de chaque mis· 
sion, vous vous retrouvez déjà en plein vol. 
à une altitude moyenne, et vos canons 
armés pour un éventuel combat aérien. 
Consultez la carte de la région et établts· 
sez un plan de vol. Une fois ce dernier 
cho'tsi, plac'e.z le cu}s~urde navigation sut. 
robjectif ttésiré. Mai'htene.z une altitude de 
vol de 36 000 pieds pouruhe mei11eure effi· 

cacité, mais vous pouvez éventuellement 
voler beaucoup plus haut, pour éviter les 
missiles sol·air et les avions moins perfor· 
mants, ou au contraire voler très bas. pour 
échapp_er à la détection des radars enne· 
mis. Durant le vol, vous avez à parer aux 
attaques des missiles à guidage radar ou 
rnfra·rouge, ainsi qu'à de nombreux avions 
de combat. Pour les missiles, commencez 
par déterminer de quel type ils sont. Contre 
les missiles à guidage infra rouge, vous pou· 
vez tenter de vous retourner contre eux. Uli· 
lisez le leurre (attention, il n'estpas infailli
ble), o_u en c;fernier recours, guidez-vous sur 
te rac;:lar cs:iurte portée et tentez de leur 
échapper en effectuant un virage serré à 
grande vite~se. Pour les missiles à guidage 
radar, suivez leur progression sur votre 
radar et dès qu'ils sont à portée, actionnez 
le diSPO$itif les faisant exploser en vol. Pour 
les avions, le mieux est de les poursuivre 
et de les abattre avant qu'ils ne fassent de 
même. Une fois parvenu au dessus de 
l'objectif de départ, vous devez le bomb;:tr· 
der à une.altitude de 2 ooo pfeds. N'oubliez 
p~-s ele "remonter Immédiatement, fil©Ur 
écn~ppe.~ ·à la déféri$e antJ!aérienl)e: Ce, 
simulat~ur, bien qu'incomplet, est 1rès inté
ressant et les missions proposées sont 

variées et difficiles. Les commandes réa· 
gissent très vite et le graphisme est de 
bonne qualité. 
(Cassette Micropose Software/Run Informa· 
tique, pour Commodore 64.) 

~..-.:.~~limïl 11ous prenez les commandes 
d'un petit avion de tourisme monomoteur 
à hélice. Différentes options vôùs sont pro· 
posées.au début : niveau du pilote, temps 
clair ou nuageux, vents plus ou moins 
importants, vol aux instruments (quand les 
nuages sont vraiment très bas), et pratique 
de l'atterrissage. De plus, vous pouvez chai· 
sir de voler dans les états qu Kansas, de 
Washington et de l'Orégon ou du Colorado. 
Au début, sélecttonnez le mode le plus 
facile, pour vous familiartser avec la 
conduite de cet avion. La représentation à 
l'écran est un peu particulière. En effet, la 
moitié inférieure de l'écran vous révèle les 
différents instruments et cadrans nécessai· 
res pour le vol, tancfrs que la moitié supé· 
rieure . montre votre avton dans son 
contexte, comme s'il était filmé par un autre 
avion, derrière Jui. C'est>·un peu inhabituel, 
·mals qu'lmpo.rtè car le~ niisultat est tout à· 
fait probant. Le décotfag,e ne doit pas vous 
poser trop de problème. Oondujsez l'avion ~ 
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. al! 99ut de I& ffiste, à faible vltes~ei faltes fédufaêa la potJsr;;·ée du [JlOÏe~r à 4 E?.t înell· r., donc f~l«;lerni~re ç>p~fon. Vous ypus .tfotive; ' f;.:jJ 
'dèmi-tour, sortez .tJn pèu les yol~ts ~t ~t- nez l'appa,rajl dè. ~·5 qegrés vers lemâs.' :rez,tri:Îiispôrté au fémp$ldet· l'aéfêi;ios~I~:'~ 12 ~ , , 
tez pleins @azJ)ès eiue votré vitessè atteiot' .'Puissré~yrs~z P~u ,à t:>eu )à 'pufsfr.ag$-~ du.. Vo~t.~· rnis~·r~m ~~nsi$~e à~p_ô~\~t,ie .cp1;1iriet· ~ .~ 
85 knÔts, ttrez à YOl:l~ l~ h-Jan§:tîé ,à bi:iJai m. ,ot.eQr èt., ~~ d~. ern1.er; f!10. ment, f. altt3~{T10n- " ài9in9 ~e'sflnat1·on· .S<dlffére~tes. '.et.~la, e.~: ~· 
pour if'}cJîner l'avrol') de·~~g degré~. Lôrsqu~ , t~r,Je nez d~ V'9tr~ appar~il : t-9rsçi4e ~o~s . 'LlJ"l (.'9,Jrntn.!J!,11 "f:!e. tetnp,13 '4Fa1j:~s cliar,9er .~ ,. ~&~i 
vous .aîtèrgnez une attitude suffis~ilt~. re.r:i- .au~~z_?,appns ·ê . eten rna1\{lse: f aRP.are1t, . ,sacs (pas trqp! ~tnoti fotr~ ~V1on:dév1e-n,(:,IJ;atl , ··~~ 
1rez tes vol~ts_ et . te tr:,.ain ,~ o·att~rfis?age. ctiots1s~~z. uri: rnv~av ph.is q1ff1c1jf .. PO ct!fs' , trop peû ma_rnablè:), eMm'~0rte.vlr11[il,prow ·· ~t 
Vous pouvez mai{ltènarit é.volu_ér !ibr~rnént, pan~s' peuv;ent $.urvenir. . ijoy.r I.e vol ,aux . s1oh supplêmëntài(\:l de carburattf po"ur êt:t~· , -.,}~ 
sans oubJier, .ce,pendal'lt, les cé>ntrairnes de , fnS'trumérts, ·vC3uS ~di,sposéz d~ la ry~wtg2~r~n· isûr dê .ne pa:s,,.t@m6~. ~ ~.<P~rt :O'ess~fiôe , 'Q! '·_JJ 
vol et fà faible puiss~h~'è du m~teur.d_drS- V,O,R .. Vous loe~6s,ere.z la,~1st.~ a;att~w1s~ Observez po1g,neus.ernent (a. earte ':• · . ,,t' · · 
que vovs dési(ez~atterrW, approoh·ez-vo'us · ~a-gé.en.~6\.,ts oas·a~t;,s.Ur _lli:iter&éèthn ~$e et'1~te~ t13~ ~éroports',,_les i::ii,~t~".'.' :··~.~ 
dè l'aén~pô'rt' a ô'ne. altitudef.'éfe;":i OQO a, ~~ux rad1\~X .de ê:1$gx statlOJ')S V,0,R. ç!Jffe- ,d'airernss~e et les freQJ!fef,Jc~s;·, :',,-: ,~ 
i s.oa pieds, L9rsque l'L~ ,S. qeyient•aé.tiye, rerttes ,.c'~st ltiin'.~'êtrnîé!bil~et i1 vous fatJ! . · d~s staJîbns \'..Q.R. Plus vous aV.a.n· ·. •'$'//~;m ', , . 
vous n'av.e-z-p(vs qu"'$,suivr~ ~ès fndic:p:tions: df(}a_p~ • doUJ?,11cw~tqu~s "ternps~.pol:l~., ''cez dâns te. jeu, p lus 16' temps ·s~ Y, · "~'" .'.'.·,;; , 

PQUt VQUS0G(;lt,l1;re,r;,.'?Pff~,CÎ,erlJ.ènt.sur Jap~e. '' app(enarè-à v6US ,r~p'~rer .. lorsquë, yqu$ ~~tériorê El1 â la füi, • vôtre aylpf) : · ;~.-0tr:,Y.>o,'.:", 
Sortez le train d!:alterrissage et'l~s .volêt~ . l!; sen~i,parlt.er:i.u.Jà maîtriS'.er toytes lefüfl.aé$- ,risque rflême ,, '~ ""'· oe vq.Üs '": '~::= im~ "'.".'.' 
flOU r éviter le d·é~roc~'ll'~: 1•1\ll• vttessé. , ""' dé la navlga)<çti ijérlel\né, c~oisls~~:;.~ui)f quel~;• · .. • ~. ,, ~ {,<' .-"·~··; ~ 
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tqurfo. ~ simctl~teur de vol est ~àrMuliè- , 
rélnent P.1rr~rmoo1: Il est tr~f·~t?,rop1et l~l>': · 
JtC)ITT~alTct~s; ,~~,,_gt&~eQ!, r·~f?1èlé,f11i:fü't f3t .te 
,[rapltfsrne .gst ~_!?U~,f.ï tart ré1.1~$l. u r:vm~t .. 
{C~S'~t.te ou disquette Mîérèpro.s.ê ~s8h
Vm,ielF.lµi;i~~1nt~r.ffi~titiü~t.i hbl!r 'l\t~ rr'Bpo. it' 
agp;i.mo§for~:~,,) 

rs.uDJlli~Mü:o.e ~irrui~t~!!r vo1fa ~tc:ipq~~ 
q.è<m~ ré~trè hàbtlë.l~'tlanSA~fi'"'®IJltilàl 
~i~rt V;eJJ,P f>09te~ Up. ax!Ofl $;lié.l ie~~ m?n0: 
'rrl~teur «:lé ~a s~~ond~f gu:emi rnüntiia~.,"" 
ouaJorz'E1J'lénario.$"spnt'disP,ctN~J.e1:! ~t~~ . ... . . 11SU l.e. e. o,..,, 

,;;>. .. ~,.· "Sf:!otè:. La pa~ % ents doht 11.Pl!S d.i'sp.ôseZ-: miioi~ (ilô'ur lés 
. 1~~: in~ri~~(~.tte,; · ênnélî)1s':~i a~~qo~nt ~af;,q_e~~!è..t~)iJn9î~ 

,;g.:i- ,X:l$~çi.l~e~ les m~Ut;i'' 0t'ems de vit9$S~fâ'lt!lüt$.,.ââ~tu1m. -~ .. · 
.)!: - · . • . . .• • . • • • . 

.....,..,,. ___ =--· .. . • • . ; . ~~-d&. 
·flilôTef ·tuf~ .. ·ijiJf: · · Go~~['.~upi~ et 
.él'l~l'.tf8~'1m -.ça en est une autre,~bJen_ dlff'e. 
q:ëfd_· e_ ,'de .. réûs. sir à.·. aro.··e. n_er à . . bçm. pcrt les 
r.~l~~~rs d'J,m Boeing747. Vous feriez 
~peut~tre l:tîsn de voos entraîner au dêcol· 
f~e: au vol etàJ'attêrris$jl9e avant de ris
{luer la vie Gle œnta1nes d'innqcertts .. 
l?eur'"parve!Ji r à taire d~i;pller c~tte masse 
.lmpr~slonnante, v®us devez füut d':abord 
sortir lesvotet$'de 50 degrés, pour accen
tuer la pertance de l'appàrelf. puis, augmen· 
. ter (q puistiàrleê de'$ moteurs Jusqu'Ji 70 % 
du max~rnurn .. Des que votre' vite$s&~ttè'rnt . 
tOO ktiots, tirez ii vous Je manche à .Qatai 
)usqu ·~œ q9~ .l'appareil adopte une pente 
.ascensionnelle de 300 mètresfminute. Sur
tout .. neJoÛ1ez pas.sui la pist~à·tropgranéiê 
vlte8Se, CS! le'traih dratt(;)Jri$s.a~ <:iurait tou· 
t~s les chances oe casser, sous l'actjon 
combioéé ~u poiqs de l'appareil ei ,des 
Vibrations. Une fols ertl'~ir,. n'oubliez pas 
de· rentt' r le lrain d'att1?rrissag~ et. les 
volets. si ~ous ne voulez pas lês,fausser. 
Le vol peut.rha:lnfMan1 $ÉI paursuivre.:sà:l)S 
proplème.. p_eur p~u que vouSJestiez dans 
le.S Htnttes de tolérance.d1J Bdeing : vitesse 
maximale : 365. l<n,()ts : altitude maximâle : 

... 

'"' 
<• 

' . 
{ ' 

puissânë'e du l'J1Qteur ·•el .dEl r~~;erve,s l;féS 
projé~tilê's. Lapartie supérleureôe l'écn3ti 
r~prèseote, éh trôis dirrten~ions, CE? que 
voqs aperdevez dE! votre c(lokplt. Ici p~d~ 
Pfooierne d~ aé~ollâg~ ol:)r, dèS 1~:.d$buJ~ 
YQU.S va.us r~irouvez en vol. prêJ. à affroo
lér',un aœ/eraaire. VOûlde:vez. 1e·cjbiep:lans 
votre rnife d.e tir et faire feu, à éourte,. dis, 
t~n~?!S'i ·ppsslble pouFàugmenter VôS gh'al'-1-
ces· de suœ'ès. Votre adversaifè. pour sà 
p~n .. n~, t'èstè p®4na~1lf'eUI voü.s f.auf par-, 
f0is effectu~r Jogpings et manœuvres .en 
~$. 1> i(ciur'éEt)apP.êr · ~. sQn ~taqj.Je. Si Vbus 

. ;eîes à court de mvtiltîon,s. il est possible d~ 
l/~ll.s ;fpser'.faél~~hi~!'ltn_' lmport~ù. de.p.r~· 
férènce ~n ferntolr-e atlié, poûr ne-pas être ' 
~'tbté' nsum.t ·élll'·· ff.et · · . · ·· -·-· . . :._ r ... ~ ·· ... t •. _._.'~ "·: • ·· ~" 

11200 rnèt.r~_,Vo,1J,~1di.f?Pj>$8Z pour vm!s g ... Il. _r_ • . 

dW O\..I pompas~ brèn sQf1 ~ surtôut êlEtd~ux 
rê<iepte.ur~V.Q.R, qui v0ù$'permettronlde 
vous g!ilêi~r iÛS® ~~ lâ prQ,êQ1ine piSte 
d'attenissage. Une fois que'\'OUS êtes sw· 
flsamment proohe de èélle.ci, ·èt slpes$1-
ble !lliQh~ ~ctlqnnez l'l .L .. S. Votre,vltessé 
éioit sè situer vers 1 :w knots et vous çi&vez 
s.0rtir les vojets d~ 40 degrés pour ~.imi~uer 
la vitesse de décrochage de J'@r:if;U'élL 
G~idez-vous sur tf!s, in<ll~tions d~· l' l.L.~
pour vous maintenir dans lé bO'ti :~.èît â 
!'.altitude cqrrecte, et redt!I~ r~gl!li~te
ment la vftesse . de l 'a)l[(;m'. Dès cw-e: VÇ>S. 
roll.es tQIJ,chen1 le sol. Inversez la ppussM. 
des réacteurs et act)Orinèz les ·frein$. ~ 
vQUs parvenez à,f~ir.13 touctte~ I~~ rou~é$ 
le débüt de ta piste, vous arrlverèz:;i immo· 
pll~r l'appareil avant la fin de C:\;llle-:cL l:Jne 
fois que vous saurez bien maîtrlsét cètte-. 
éflorme masse volante. essay~z. do@: de 
voler de nuit ou d 'introduire lès effets-du 
vent. V~us vetr:ez qu~ vous ne ~r~z -~ 
déçu du voyage t tCassette MlrrotSo.ft/Rufl 
tnformatiquê. pour Oric 1/Atmos}. · 

Plan ~.vol et procédure d'atterrJaaage du 737 Rl(llll 
Slmulator, quand la jêu rejoint _la réalité. .. 
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,, SIMUUTEURS DE vo' AU ,,,,OStOPE 

UISTEIN 

"" 
FIDÉLITÊ UPIDITË DES Nii LOGICIELS UIQUI 17;CART., OIDlllATIUIS DELA POSSIBIUTËS GllPlllSMIS INTÉIÊT 

DISQ, D'lYIOll llMULADON COllMlNDIS T.T.C 

INTERCEPTEUR Ere lnrorma\1que K7 S~lrum48K. Chasseur ***** ** *** **** *** **"** 95 ~ 
COBALT No Man's land ZX81 32K. 

Orle 1/Atmos. MO 5 

SUPER SABRE Spntex K7 Spectrum 48 K Chasseur *** ** * **** ** * *** n.c . 

DELTAWING Créative ~rks K7 Spectrum 48 K Chasseur ** *** **** **** **** 99 F 
No Man's and 

NIGHTFLITE Il Hewson 
Consultants 

K7 Specirum 48 K Tourisme **** *** ** **** *** n c. 

FLIGHT Psfon K7 Spectrum 48 K Tourisme *** ** * ** * *** * ** 100 F 

SIMULATION 

FLIGHTER PILOT Dlg11a1 ~ration K7 Specrrum 48 K Chasseur * **** ** *** *** * * *** ** ****** 100 F 

SPACE SHUnLE Activ1slon Disq. et K7 Spectrum 48 K Nayette 1 **** **** ***** ***** t35 F 
Run lnrormalique C64 spatiale 

FLIGHT Sublogic Disq. Apple 11. c. 64 Tourisme ****** ****** ***** ****** ****** 700 F 

SIMULATOR Il Srvea 

RENDEZ· VOUS Computerre Dlsq . Appte ll Navette 
spatiale 

1 *** ** *** **** n.c . 

BLUE MAX Ocean 
Coconut 

K7 Spectrum 48 K Biplan ** *** '*'**** **** **** 120F 

RAIDOVER Access Disq. C. 64 Chasseur * *** ***** ***** **** n.c. 
MOSCOW 

FLIGHT PATH 737 t~~ri;ii~~~ K7 VIC 20. 
C. 64,MSX 

Boein9 ** ** * ** *** ** 130F 

F 15STRIKE Mic roprose K7 C. 64 Chasseur ** ** ** ** ** *** * ** *,, 195 F 

EAGLE Software 
Run lntorma11que 

SOLOFLIGHT Mtcroprose 
Sollware 

Run Informatique 

DisQ el K7 Atari 800, C. 64 Tourisme * *** ***** ****** * **** * ***** 210F 

SPITFIRE ACE Microprose 
Software 

Run Informatique 

Disq. el K7 Atari 4001800, C. 64 Chasseur ** ** * ** **** *** 160 F 

Lin OFF MlcrOdeal K7 Atar~400/800 Nave ne 1 ** * ** * ** ** * 155F 
SPACE SHUnLE C 64 spatiale 

737FLIGHT Mic1osott K7 MSX 32 K Boeing 

SIMULATOR Run lnlormalique ·**** ***** * ** * **** ** *** 155 F 

DAMBUSTER IJK Soltware 
No Man's Land 

K7 Oric 1/Atmos Bombardier * ** ** **** * * * lOOF 

WORLDSOF MlcrOdeat K7 Dragon 31 Tourisme ** * ** * * *** * ** * * **** ***** 220 F 
FLIGHT Goal Computer 
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PREHISTORIQUEMENT VôTRE 
Qui veut gagner 250 000 francs? 

Euréka, le logiciel d'aventure le plus tortueux du moment, fait couler des larmes 
de sang à nos plus valeureux lecteurs. 

Devant ce spectacle insupportable, Tilt devait agir. 
Voici un coup de pouce pour tous ceux qui seraient encore bloqués à l'âge préhistorique. 
Pour arriver au bout de l'aventure préhiS· 
torique, il faut appliquer un certain nombre 
de principes communs aux jeux d'aventure 
que certains d'entre vous découvrent, les 
règles particulières aux cinq jeux d'Eureka, 
et enfin triompher des obstacles et des piè· 
ges qui constituent le scénario de l'aven· 
ture proprement dite. 
La notice d' Eureka est assez explicite, et 
la lire attentivement vous donnera bon nom· 
bre d'indications utiles. En plus des mou
vements indiqués, vous pourrez utiliser, si 
les conditions ou le relief s'y prêtent, 
«dedans» ou« dehors», ainsi que« haut» 
ou« bas». 
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Rappelez-vous que, quelque soit l'époque, 
où vous vous trouvez, vous venez du 
xx• siècle grâce au « chronotron ,, de la 
N.A.S.A. Il vous faut donc réagir en homme 
du xx• siècle, avec vos connaissances, et 
ne pas vous étonner de trouver certains 
anachronismes ! 
Fort de votre indignation, vous devrez cons· 
truire. avec les moyens du bord, quelques 
outils: une hache, un radeau, un uniforme, 
une pince-monseigneur et un canon ! 
Il vous arrivera sûrement de tourner en rond 
dans une forêt, ou un marécage, sans plus 
savoir où vous vous trouvez, car tous les 
endroits se ressemblent. Dans chaque jeu. 

les auteurs ont prévu un endroit de type 
" labyrinthe ,, destiné à vous perdre ou au 
moins à vous retarder un bon moment. 
Lisez soigneusement vos textes. et 
souvenez-vous de l'histoire du petit Poucet ! 
Nous avons bien souffert pour trouver tout 
cela, aussi n'allons-nous pas vous livrer les 
solutions sur un plateau ! Le jeu y perdrait 
d'ailleurs tout intérêt. Dans l'esprit du scé· 
nario de l'aventure, nous nous sommes 
amusés à vous donner quelques indications 
pour vous sortir de situations apparemment 
sans issue, ou franchir certains obstacles 
difficiles, mais nous vous les livrons sous 
une forme un peu codée. 

Vos peurs ne viendront pas que du monde animal : 
Les langues préhistoriques, il vous faudra apprendre 
Pour faire votre ami de l'homme de Néanderthal 
Par un «bonjour, Kong ! », le saluerez sans attendre. 
Vous pratiquerez le troc et vous vous souviendrez 
Avant que d 'affronter le d~sert et le sable 
Pour vous procurer les outils indispensables 
Que les petits cadeaux entretiennent l'amit ié. 
Passez en tous endroits, et ne négligez rien, 
Ni examen soigneux, ni les aides, ni les mots. 
Creusez-vous donc la tête et amusez-vous bien, 
Et si vous avez soif, pensez à prendre un pot! 
Vos principaux ennemis, aux temps préhistoriques, 
Seront les animaux. Si vous en rencontrez, 
Il vous faudra trouver, dans la lutte ou la fuite, 
Une issue salutaire, sous peine de trépasser. 
Ces animaux ne seront pas toujours hostiles; 
Il vous faudra pourtant vous en débarrasser : 
Un petit dinosaure parce qu'il veut jouer 
D'un amas de rochers fera crouler la pile. 
Devant le brontosaure, la patience suffira. 

•Le tyrannosaurus sera bien plus féroce 
Et en face de ses crocs, le joueur périra 
A moins de l'attirer à tomber dans la fosse. 



TifttMmilmiftmllJl.~~1;__, ... 
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. SOS AVENTURE 
Aïe, aïe, aïe ! Les Tilt-men ont bien des 
problèmes ... Jeux de rôle ou d'aventure sont 
passionnants mais conduisent bien souvent à 
des fins effroyables ou à des pièges sans 
issues. Alors, si vous êtes perdu ou si, au 
contraire, vous pouvez aider nos héros en 
difficulté, n'hésitez pas; écrivez-nous, nous 
publierons les questions et les réponses. 

Qui m'aidera dans ma mission? 
Je cherche à traverser le bas
sin du Spectre d'Ambis mais je 
finis toujours entre les machoi
res d'un crocodile. J'ai mis des 
bottes. j'ai tiré sur ces mons
tres. Aucun effet.. Comme j'ai 
déjà exploré toutes les autres 
pièces, j'imagine que ce pas
sage me permettra de continuer 
l'aventure. Mais comment le 
franchir? 

Dominique. 
Le moyen le plus sûr est sans 
aucun doute de passer par la 
voie des airs ! Lancez fa corde 
(effe s'accroche au plafond) et 
faites comme Tarzan ! Mais 
attention, si vous portez trop 
d'objets sur vous, la corde ris· 
que de casser. Bon courage ! 

Quelle âme généreuse pourrait 
m'indiquer la façon de décro
cher l'échelle de corde du châ· 
teau de Waidor? Faut-il se ser
vir du pieu plongé dans le sol? 

Rémi. 

Cela fait déjà plusieurs longues 
soirées que je parcours en long 
et en large les salles du château 
de la Pierre magique. Mais qui 
pourrait me dire exactement la 
signification du hibou qui cligne 
de l'œil. Je vois bien que cet 
oiseau a de l'importance : il est 
partout sur mon passage. Est-ce 
une piste qu'il faut suivre ou ne 
fait-il partie que du décor? 
Merci à Tilt et aux lecteurs qui 
voudront bien me répondre. 

Florent. 

Cher Tilt peux-tu me venir en 
aide? Dans la Maison de la 
Mort, je suis coincée dans un 
bassin avec, pour seule compa
gnie, un tétard .. . Comment faire 
pour sortir ou, mieux, existe-t.-11 
un secret caché dans les pro
fondeurs de l'eau trouble? Je 
n'y vois plus rien et toutes mes 

instructions sont sans appel. 
Pourtant, je me rends bien 
compte qu'il s'agit là d'une 
pièce maîtresse dans la quête 
des trésors_ Alors que dois-je 
faire? 

Nadine. 
Ces bons auteurs de logiciels 
d'aventures ne laissent rien 
au hasard. Alors. pourquoi 
ne pas chercher un scaphandre 
avant de plonger dans le bas
sin? C'est la moindre des 
choses! 

Je n'arrive pas à sortir du dôme 
de Cristal de Hulk. Je me suis 
mordu les lèvres mais impos
sible de trouver une issue. 
Aidez-moi... 

Jérôme. 

J'aurais besoin de conseil pour 
Epidémie. Je ne parviens pas à 
trouver le nom de l'instrument 
de musique ancien ressemblant 
à un violon ni à pénétrer dans la 
pyramide. Qui voudra bien 
m'aider? Encore bravo à Tilt et 
longue vie. 

Daniel. 

Dans The Hobbit, à chaque 
fois que je passe par la clai· 
rière des Trolls, je me fais 
dévorer. J'ai essayé de discuter 
avec eux comme dans le livre, 
mais je finis pourtant toujours 
à la casserole. Y a-t-il un 
moyen autre que celui d'éviter 
purement et simplement cette 
clairière? 

Bruno. 

J'ai terminé avec succès Sor
cefferie Il. Pourtant je suis un 
peu perplexe. Le dernier niveau 
me semble vraiment trop res· 
treint et je me retrouve toujours 
téléporté au premier niveau. 
Existe-Hl un moyen d'explorer le 
dernier niveau de manière plus 
complète? · 

Alex~ndre. 

n 
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MONS ET MERVEILLES 
dez le fabuleux royaume de Questron contre les attaques de Mantor. 

Ce sorcier maléfique, créateur de monstres abominables, 
a juré de mettre le pays en coupe réglée. 

C'est compter sans tous les possesseurs d' Apple qui vont affronter 
ce programme SSI... et le valeureux Stormbringer, qui les aide de ses conseils ! 

«Moi, Princesse Lucane, fille du roi 
Gérald, qui gouverne le royaume de 

Ouestron, déclare que notre pays est 
en grand danger. Manior le sorcier, 

qui autrefois fut défait par notre mage 
bien-aimé Mestron, envoie de son donjon 
des forces maléfiques qui ont pour objectif 
éle détruire notre royaume. Nos chevaliers 
les plus valeureux ont pérî cen voulant pro
téger les villages cantœ les c:: réatures 
démoniaques de Mantar . .Les légendes rap
portent qu'un serf, né dans la vil le de 
Géraldtown, s'éléverapar sa volonté, et son 
courage pour détruire Manior. Je jure donc 
que, si un tel homme se présente devant 
moi, après avoir raissi les tests de notre 
magicien, je lui apporterai toute mon aide 
et mon savoir.• 
Digne d'être comparé à Wizardry - ce qui 
n'est pas un mince compliment -Questron 
bénélicie d'un graphisme particulièrement 
soigné, qui rappelle celui d'Ultima Il 
et ///, avec beaucoup plus de nuan
ces. Couleurs et paysages sont 
en effet plus travaillés et 

surtout plus variés. Le scénario, pour sa 
part, est plus« logique'" et ne laisse qu'une 
place infime au hasard. Seuls les parties de 
black-jack, de roule11e ou de quitte ou dou
ble, vous obligeront à vous remettre entre 
les mains de la fortune, et méfiez-vous ! 

Mieux vç:1ut éviter de 
::::::::~~·-~~ trop gagner ou, pis 

encore, de faire 
sauter la ban-

que, si vous ne voulez pas finir vos jours 
lapidé. Si pareille mésaventure vous arri
vait, fuyez en toute hâte, sans oublier, mal
gré tout, de passer par l'armurerie : ce 
serait le moment ou jamais de dérober les 
articles qui traînent toujours sur un comp
toir. Quoi qu'il en soit, mieux vaut vous 
armer de pied en cap avant de partir sur les 
chemins. La panoplie dont vous disposez 
est, à cet égard, assez impressionnante : 
canif, mousquet, armure magique ou sim
ple cotte de toi le, il vous faudra faire preuve 
d'astuce et de courage pour vous procurer 
toutes les pièces de votre équipement. 
D'au tant plus que chacune d'elles corres
pond à un type bien précis de monstre et 
vous aurez tout intérêt à sortir l'outil adé
quat en cas de mauvaise rencontre ... 
Certains monstres ont ainsi horreur du 
métal et feront leur possible pour détruire 
d'abord votre armure, afin de vous rendre 
plus vulnérable, avant de ronger les armes 

que vous tenez en main, lors 
· s combats. N'hésitez donc pas 

vous munir d'armures de rechan
ge, à moins que vous ne préfériez 

utiliser des sorts. Un détail à ce 
sujet : les sorts coutent cher 

et ne sont pas efficaces in
définiment : gardez plu-. 

tôt votre argent pour 
vous oltrir des points 

de vie, bien plus utiles. 
D'ailleurs, tous les mons

tres ne sont pas obligatoire
ment mauvais ... Si vous savez 

les charmer, avec une petite flûte 
magique par e,xemple, il vous oflri· 

ront sûrement des points de vie, ou encore 
des indices susceptibles de vous guider 
dans votre quête, et des objets dont le 
maniement vous sera vraisemblablement 
familier. Mais méfiez-vous quand même 
lorsque vous vous ret.rouverez face à face 
avec ces sympathiques bestioles. 
Créatures des marais, des montagnes, des 
jungles, des plaines, créatures vagabondes, 
sans lieu de vie bien défini, ou · les plus 
démoniaques - créatures des donjons, elles 
sont plus d'une centaine à vous attendre 
avec impatience. 
Les déplacements se font à pied dans la 
plupart des cas .. mais il vous sera possible. > 



lorsque vos moyens vous le permettront, 
d'acheter un cheval ou, mieux encore, un 
lama Ce dernier animal offre à son posses
seur une résistance en altitude incompara
ble. Evitez, dans la mesure de vos moyens, 
d'affronter la jungle, et si vous êtes obligé, 
n'hésitez pas à faire une sauvegarde dès 
votre sortie - si vous en sortez-. Rien n'est 
plus effroyable que de mourir juste après 
avoir passé un certain nombre d'heures à 
errer dans les mortelles moiteurs tropica
les. Vous découvrirez également un voilier. 
pour t raverser les lacs du premier conti
nent, et une frégate, nécessaire à qui veut 
rejoindre le continent du sorcier Manior. 
Mais, si vos finances sont suffisantes, 
faites-vous plaisir et offrez-vous un aigle. De 
son vol puissant, il vous transportera sur 
toute la surface du globle. Précision inté· 
ressante : tous les déplacements se font par 
l'intermédiaire du clavier ou du joystick et 
la liste des commandes est affichée en per-
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manence sur le côté gauche de l'écran. Le 
joueur n'a pas ainsi à se reporter à chaque 
instant, à la notice et les parties se dérou
lent plus agréablement. 
Incontestablement inspirés de Wizardry, les 
donjons sont fermés à clés. Clé de fer, clé 
de bronze ou clé d'or vous donneront accès 
à huit niveaux pour le premier donjon, huit 
également pour le second et seize pour le 
dernier. Truffés de pièges classiques mais 
toujours efficaces (acide sulfurique, trappes 
au fond desquelles vous attendent des 
pieux, rats et_m nstrueuses araignées), et 

peuplés de djinns, fan
ômes, poltergeists parti

culièrement collants, ces 
donjons devraient donner du fil à retor

dre aux plus enéturcis d'entre vous. Quant 
à la dernière partie de votre parcours, elle 
vous demandera une rapidité d'esprit 
extrême. 
En effet, à peine franchi le seuil du château 
du magicien, des gardes se lanceront à 
votre poursuite. Vous aurez alors quelques 
minutes pour retrouver Manior et sa 
machine à fabriquer des monstres avant de 
ressortir vivant. Et, dernier gag, seul un 
objet ramassé sur le premier continent dans 
le château du roi vous aidera. Trouvez le 
bon endroit pour vous en servir et vous 
n'aurez plus qu'à suivre le reste des évè· 
nements comme si vous assistiez à un des
sin animé. Bref, pas d'hésitation, armez
vous des pieds à la tête et courez deman· 

- der au troll le plus proche un exemplaire de 
uestron. 

STORMBRINGER 



JE CROASSE 
EN TOI MON FEU 

La guerre de l'ombre est commencée. Black et White, héros prestigieux 
de Mad Magazine, font leur entrée sur l'écran. Leur haine 

réciproque est très forte. Machiavéliques et rusés, prêts à tout 
pour remporter la victoire, ces deux corbeaux des services secrets vous attendent. 

Aventure, action, stratégie, les tactiques et techniques sont multiples. 
Tilt vous les offre. Pour jouer à deux, ou contre l'ordinateur, 
voici Spy vs Spy, un logiciel First Star pour Commodore 64, 

Atari 600 XL, Apple Il, testé ici dans la version Atari. 

Le lieu de votre mission est une ambas· 
sade. Des plans ultra-confidentiels y ont été 
cachés et vos chefs vous ont confié le soin 
de les leur rapporter. Vous rencontrez alors 
deux ennemis, tout aussi dangereux l'un 
que l'autre: votre concurrent, bien sûr, 
mais aussi le temps. limité, qui vous est 
imparti. L'ambassade possède de six à 
trente-six pièces, selon le niveau de jeu 
choisi. Toutes meublées avec soin de 
tableaux, étagères, armoires,. .. Ces pièces 
communiquent entre elles, par des portes 
qu'il vous faut ouvrir, en pressant la 
gachette du joystick. Pour monter aux éta
ges, des trappes et échelles sont à votre 
disposition. Votre espion se dirige, d'un pas 
rapide. dans toutes les directions. Outre le 
déplacement, deux possibilités d'action 
vous sont offertes. Tout d'abord, vous devez 
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Mike Rledel, le créateur du logiciel Spy vs Spy 

fouiller les meubles de chaque salle: pour 
cela, placez-vous face à eux et pressez la 
gachette du joystick. Si quelque chose s'y 
trouve caché, vous pouvez vous en empa
rer. Mais vous pouvez aussi avoir accès au 
trapulator. Ce dernier contient l'outillage 
«spécial espionnage" : pièges de toutes 
sortes. carte de l'ambassade, etc. 
Pour remporter la partie, un espion doit se 
procurer, en plus des éléments précédem
ment cités, une clé, de l'argent, un passe
port, et enfermer tout cela dans un sac mar· 
ron. Seul ce dernier permet de porter tous 
les trésors en même temps. C'est, sans 
aucun doute, la pièce la plus importante du 
jeu. Lorsqu'un des espions emporte avec 
lui la totalité des objets, une porte de sortie 
apparaîttrès à propos dans l'une des pièces. 
C'est alors le succès assuré et la fuite 



R.d.C. 
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COMPLETEZ VOTRE COLLECTION 
1 DOSSIER : Los Jeux à crislaux liquides. LUDIC : Pac Man (ATARI 2600). BANC D'ESSAI: 
Mallel lnlell1vis1on LOGICIELS TESTi;;s : Warlords. Kaboom. Freeway. Haun1ed House 
(ATARI 2600), Singeries. Billard américarn (PHILIP$ VIDEOPAC). Boxe. Ski (MATTEL 
INTELUVISION). Faucons. Sneakcrs (APPLE Il'). le dêsetl des 1ar1ares. La caverne des luhns 
(VICTOR LAMBDA 1). Mrss11e command (ATARI 600 XL). 

2 DOSSIER : Malch à cinq les consoles vidéo el leurs 1091c1els LUDIC : Horse Racmg (MATTEL 
INTELLIVISION). BANC D'ESSAI: T~xàs Tl 99 4/A LOGICIELS TESTi;;s : Yars Revenge, Vldeo 
P1nball. $1arrnaslê(. Advcnlure. Supe1 Breakoul, 6arns101m1ng, Space lnvaders, Aslerolds. C•rcus. 
Missiles Command. Pac Man. Tennis. KabOOm (ATARI 2600). Triple Ac11on, Space Hawk. Tren, Skong. 
AulO·Racing. Snalu. Foolball, Goll. Frog Bog (MAlTEL INTELLIVISION). Les salelllles. le labyrin1ne. 
Ski Musique Las Végas. Le secret des pharaons. Les sa1em1es a11aquen1 (VIDEOPAC PHILIPS). 
Magie des nombres. Car Wars. Zero Zap. Munch Man Hustle. Tombsrone C!ly (Tl 99 4/A). Evasion. 
Vau1our de l'espace (PRESTIG~ Easletn Front (ATARI 600 XL). ChOphfter (APPLE Il'). 

3 DOSSIER : Passeporl pour ravenluro LUDIC: Slampcdc (ATARI 2600). BANC D'ESSAI: le 
Phtlips G 7200 el ses 40 logiciels 1es1és à fond LOGICIELS TESTÉS : Bridge, S1arwa1s, Malhs 
grand prix. 01hello. Démon el d1aman1s. Berzetk. Delende1, Grand prix. E.T. Frogge1. Adven1ure, 
Hanled House. R;ddle of lhe sphynx. Sword Ouosl. Sp1derman, James Bond 007. Superman (ATARI 
2600). Sub Hunl. rrog 6og. Snalu. Revers!, Sword and Se1pen1. Micro Surgeon. Utopla, Tron Il 
(MATTEL INTELLIVISION). 0...atre en ligne. Sammac eomœ11an1 de la libellé. la quête des anneaux 
(VIDEOPAC PHILIP$~ Cross Are. Coogo, Emp11e ol the over M1nd, Cyborg. castre WoUenslem. 
Kabul Spy (APPLE 11·~ Sammy le serpeni de me•. The Oues1. S1ar Raiders, Caverns of mars 
(AT ARI 600 XL). Jup11er Lander. Radar rai race (VIC 20). Caverne des lullns (VICTOR). 

4 DOSSIER: Onze 01C11nateurs à motns , LUDIC : P11lall (ATARI). Ulopia (MATTEL). 
CARTE POSTALE : Escale à Las V TESTÉS: Volley Ball, Cosm1c Arc. Slur 
Voyage•. Demon Anack. Jawbre· g.~,rl\<l\~~l"~'d. Kong Kong. Les guerriers de l'espace. 
Splderman. Megaman1a. X Man. *' l e pe1due. La valise piégée (ATARI). Moole 
oornes (TANDY TRS 80). Fool Cl Race (VIC 20). 

5 DOSSIER : Les combals spaltaux. LUDIC : Les aventuners de l'arche perdue BANC D'ESSAI : 
Colecov1sion el Vecirex. CHALLENGE: 7 log1c1els de tennis CARTE POSTALE: Epcol Cenler. 
LOGICI ELS TESTÉS : Mis pac man, sea Oues1. Sky Jinks. Foolball, Cenilpede. P1anel P~lrol . 
Reac1or. Jedi Arena. Fast Eddie. Turmo1I, Nid 1:f~spion. V1deo Olympics. Tennfs. Space lnvaders, 
Delender. As1ero1ds. Space War. Threshold. SpÎicll Chase. Nexar. Cosm1c Ark. Y ars Revenge. Plane; 
PalrOI. l 'empire conlre allaQue. Laser Blasl. Vanguard. Missile Command. M1!9aman1a. Guerriers 
de respace, Oemon Auack, Plloerux. Slar Raiders. Star Mas ter Slar Vcyager Phaser PalrOI. Space 
Anack (ATARI 2600). Word Fun. Ma1hs Fun. Tennis. L'armada de respace. AUant1s S1ar Slroke. 
Chasseu1 de respace. Aslromas~. Demon Anac:k. Space Batue. Space Spartans (MA TTEL). Shamus. 
S1ar Raiders (ATARI 600 XL). P1clor (TO 7). Ti lnvaders (Tl 99 4/A). Olymp1cs (VIDEO SYSTEM). 
Monstre de l'espace. Les satelliles allaqucnl. Combanants de la liberté (VIDEOPAC). Mme S1orm, 
space Wars. Slar Hawk, Scramble (VECTREX). Trader (ZX 81). Jeux de balle, lnvaders (INTERTON). 
Grand Siam Tennis (ADVISION). Tennis (CREATIVISION). 

6 DOSSIER : 120 1eux à emperler en vacances. BANC D'ESSAI: Home Arcade. Da1av1s1on 
1n1er1on Tromc. ACTUEL: Les pirates du XX• siècle LOGICIELS TESTÉS: Action Force. Sky 
$1(1pper. world erid. Gorl S;>oder Fîgh1er. River Raid. Fas! Food. Dragon. Fore Miner 2049 
(ATARI 2600). A1tan11s. Mlcrosurgeon, Beauly and lhe Beasl (MAlTEL INTELLIVISION). Super 
g•oulon. la quêre des anneaux. La conquére du monde (VIDEOPAC). Parsek (Tl 99 4IA). Trap, Tridi 
4~4 (TO 7). Cosm<c Chasm (VECTREX). Ouozmas1er (VIC 20). Donkey Kong, Les Schlroumpfs. 
Venture (COLECOVISION). Miner ?.049. Les cavernes de Mais. 01x (ATARI 600 XL). 

7 DOSSIER: Les s1mula1eurs de vol LUDIC: Advanced dungeons and dragons (MA TTEL). BANC 
D'ESSAI: Commodore 64, Home V1s1on. Ex1ensoon ordona1eur de ta console Maltel CARTE 
POSTALE: Les coulisses d'Atan â Stllcone Valley LOGICIELS TESTi;;S: Asleroids Fore. Jungle 
Hunt. Sorcerers Apptenllce. Demofo11on Herby. Ram Il. Oink. Enduro. Wall Break. Jacky Jump. 
Gataxoan (ATARI 2600). HappyTratls, Burger Tome (MAlTEl). Cosm1c Avenger. Mause Trap. Turbo 
(COLECOVISION). Jumbo 1e1 pilot (Afari 600 XL). La maison hanlée. K1iler Bees. Le ballon lou. 
Terra Hawks(VIDEOPAC), Sold1er (DAI). !FR F11ghl S1mula1or. Rendez vous. Spilfire S1mulalor, Air 
$101 1. Fttgnl $1mullor, A2 FSI Flight S1mulator (APPLE 48 K). T 80 FS 1 Flighl s1mu1a1or (TRS80). 
/47 S1mu1a1or (DRAGON 32). Vot. Pilot (ZX 81). 

8 SUPER GUIDE DES JEUX VIDÉO 1984. - 10 CONSOLES DE JEU VIDÉO : Vldeo Secam 
Sys1em. VCS 2600 A1ari. Malle! lnlelhvrston 1nrer1on VC 4000. Home V1soon, Vec11ex. Advosoon, 
CoieC0V1sion . Vldeopac C 52 et G 7200, Jopac G 7400 et Ph1topo; G 7400 24 ORDINATEURS POUR 
JOUER : Mullilech, MPF Il, VIC 20. Commodore 64. tn1ellivrs1on, Dao. PHC 25. Jupoler Ace. Appte 
Il'. Orle 1. Laser 200, Hector HflX. Tandy MC tO. TO 7. Tl 99 4 A. 6BC, lynx, ZX 81 . Speclrum, 
Dragon 'l2. Yeno SC 3000. Atari 600 XL, Sharp MZ 700, Tandy TAS Color, Spectrav1deo SV 318 
12 ECHIQUIERS ÉLECTRONIQUES: LES MINIS QUI M ARCHENT. 300 LOGICIELS AU 
TIL TOSCOPE ET LES 60 LOGICIELS COURONNES PAR TILT: P1t1all. Enduro. River Raid. 
Cent1pede. Tennis. Les avonlu11ers de l'arche perdue. Aclion Force. Mrs Pacman (ATARI 2600). 
Dracula Advanced Dungeons ands Dragons. Atlan11s (MATTEL~ Turbo. Donkey Kong Junior. Zaxxon. 
çi·{ Berl. Donkey Kong (COLECOVISION). Submarine Commander Fronl de rEs1 1941. For! 
AROCalypse. MULE. Plnbatl Conslructoon Sel (ATARI 600 XL). P1ctor (TO 7). Parsec (Tl 99 4/A). Road 
Race. Alien. Avenger. Arcadoa (VIC 20). Terra HaWks. La quéte des anneaux (VIDEOPAC~ Cosm1c 
Chasm (VECTREX). Duel (DAI). Chophller. Microbe. IFR. Fhght S1mulator. Appte Cider Spider 
(APPLE Il•). Sonar. Temple of ApsMi. Invasion Orion (TRS 80). Doddle Bug. Shullle (DRAGON 32). 
lnlercepteur. Xenon 2. Dark Cristal. D1c1a1eur (ZX 81). Congo 6on9Q (Yeno SC 3000). Jupiter Lander. 
Lase1 Zone. Jump Man. flro1ec1or 2 (COMMODORE 64). Le myslère de Kikekankoi (ORIC 1). 
Gobbiedegook (JUPITER ACE). Felix in 1he FACTORY (BBC). Corn Cropper. 1n1ercep1eur Coball. 
A~ D1ddum (SPECTRUM 48 K). Hangman (LASER 200). La gr.eoouolle, Asteroide (HECTOR 2). 

9 DOSSIER: les courses aulomobfles LUDIC: lntercepleur Coball (SPECTRUM). BANC 
D'ESSAI: Alarr 600 XL. Ao.uarius. Sega Yeno SC 3000. LOGICIELS TESTi;;s: Aslerrx, PQpeye. 
Tullcnkham. Decalhlon. Artlllery Duel. Super Kung Fu. Gtios1 Manor. Sp1ke·s Peak. Poo Yan. Keys1one 
Kappers. Moon Pal roi. Jousl. Bal!lezone. D1g Dug. Le relour du Jed1, S1ree1 Racer. Indy 500. Malh 
Grand P11x, Dodge Em. Grand Prix. Dragsler. Nlghl Orîver. Enduro, Pole Posi11on (ATARI 26.00). 
Beamrtder. Aulo Rac1ng (INTELLIVISION). Looping. Space Fury, Turbo (COLECOVISION). Pole 
Posi11on (ATARI 600 XL). Cao Wars. Ambulance. Drivmg,Demon (Tl 99 41A). Road Race (VIC 20). 
Chez Maxime. Course de voiture (VIDEOPAC). Web Wars For1ress ol NarzOd. Hyper Chase 
(VECTREX). A E (APPLE Il'). Croqueur. Race Fun. Stock Car (ZX 81). Le ballon d'or. 3d Glooper. 
SlapDab(COMMODORE 64). Cobert. Driver (ORIC 1). Zoom. Jumping Jack. Jungle Trouble. Mazoacs 
(SPECTRUM). Planer Pa1ro1 (LASER 200). Le CIOChard. Roure 16 (ADVISION). 

10 DOSSIER : Les wargames LUDIC: Le mystère de Klkekanko1. BANC D'ESSAI: 
Specilavldeo SV 3 16. Super charger de S1arpalh peur A1ar1 2600 CARTE POSTALE: Las v ogas 
196~ LOGICIELS TESTi;;s: Cookie Mons1er Munch. Alpha Bearn. Big Bi<d. Frosblle 6ailey·s. 
HE R.O . Slar Trek. Buck Roge1s. Sor lancelol. Robin Hood (ATARI 2600). Salecracker lce Trek 
(INTElLIVISION). Spacc Panic. Pepper 11. Roc<y (COLECOVISION). Le mor de Berton (VIC 20). 
Frogger 0 " Berl (VIDEOPAC). Flipper PonbaB. Speke (VECTREX). Zaxxon (APPLE). Mineur (ZX 81). 

Monaco GP (YENO SC 3000). D1cky's D1amond. Skramblo (COM MODORE64). VOi 0 11c (ORIC 1). 
1nvonc1bl.i Island. Manoc Mine1. Kong (SPECTRUM). Tennis (LASER 200). le Dragon du donion 
(HECTOR). Proreclor (LYNX). 

1 1 DOSSIER: Les robols allaquenl LUDIC: Manager (SPECTRUM 48 K). BANC D'ESSAI: 
Electron Acorn, Almos LOGICIELS TESTÉS: Jel Pac. Alic Alac. Ant Altack, M W1mpy. Pssst, 
Deathchase. Slargazer Sec1e1. Alch1m1s1 (SPECTRUM). Bloc Head. el Band110. Skramble 
(DRAGON 32). Bounzy. S1ren Cily. Sllx (COMMODORE 64). Spannerman, Space Trek, The Worms 
(LYNX 81). Chopli ller, Meler Mania (VIC 20). H1gh Resohll ion (ZX 81). Champion Tennis (YENO 
s.c 3000). Nlghl Fhghl. Zorgon's Revengc (ORIC 1). Phtuaon·s Cuise (ATARI 600 XL). Otnega Race. 
T1me P1io1 Fa1t>0m. Sl11her Nova Blas1 (COLECOVISION). Cosmlc Rescue (LASER 20~ Police Ar11s1 
(APPLE Il•). Snoopy e! te baron rouge. P1tlail Il. Pigs ln Space. Panda (ATARt 2600). Donjons et 
dragons (AQUARIUS). Mes premiers mots CL01sés (TO 7). Chat el souris (VIDEOPAq 

12 DOSSIER: !.es sec1e1s du e1ess1n étec1ron1Que. LUDIC: L'aigle d'or (ORIC). BANC 
D'ESSAI: Sega. Yeno SC3000 LOGICIELS TESTÉS: Pa1nt 6 rush. Pa1nt Magic, Hever Boover. 
Hexperl. Laser Zone. Jeep. Kong (COMMODORE 64), Conn~x1o(l(TO 7). Laser Gates. Mario Bros 
(ATARI 2600). Encoun1er. Super Cobr!I. Popeye, Movie M aker. Table.lie graphique. Slyto oplique, 
Frogger (ATARI 600 XL). Piège (HECTOR). s1onkers. Panique. Spèctra Smash. Jogger. lnlrude1s. 
Fan1as1a. Rockel Raider. Scuba dive (SPECTRUM). Safari Hunting. Exenon. Borderline (YENO 
SC 3000). Black Jack Poker Mr Do. Wing War (COLEOOVISION). Torlues (VlDEDPAC~ Pedro. 
Leggrt. Culhbert m the Mme. Styto opt1QUe. Nerbte Force (DRAGON 32~ Ouackers. Andes Attack. 
laser Zone (VIC 20). Mushroom Mania. Centripede. Morpion. Jackpot 1. Dex1en1é. Lochness 
Mons1ers (ORIC 1). Subspacc Slrikcr. Zor, Oalras (ZX 81). Bezoll. Snake Byte. Canyon Chmber 
(APPLE Il•). Treasure Island. Muncher (LYNX). C.L 1 O (DAI). Koala Pad (APPLE. ATARI 600, IBM 
PC, Commodore 64). Colour Graphie (BBCJ. P1ctor. C<1rac1or (TO 7). Arl Master Amrnacuon 
(VECTREX). 

13 DOSSIER : Les Jeux de spo11 LUDIC: Fotl Apocalypse (COMMODORE 64 et ATA.RI 
600 XL). BANC D'ESSAI : Adam RÔLES: lnv1nc1bte ls•and (SPECTRUM 48 K). LOGICIELS 
TESTi;;s : Basket Ball. Boxing. Deca1hloo. lce Hockey. Tennis. Volley Ball. Cns1a1 Caslle. No Escape 
(ATARI 2600). Dimension x . M1ll1pede. Jungle Hum. Pengo. Oemon A11ac1<. River Raid. Keystone 
Kappers, Megamanoa. Basket Ball (ATARI 600 XL). 30 Sc1ddab Allacl<. 3 Space Wars, Cuthbert 
Goes D1()g1n9. Glaxxon (DRAGON 32). Birlh & 1he Bees. ChuCkie Egg, 6ugab00, Molcrolds. Crawler. 
Derby d~y. Road Toad. 3D Tunnel. Moon Buggy. Hunchback. lhe Turk, Voice Chess. Handicap Gall, 
Royal Bl•kdalo (SPECTRUM). Har1ler Altack, Rat Splal , G;1sp3k. Villes de France, Pengoric (ORIC 
ATMOS). Sky Olazer. A10!1l Smasher. Ca1chaSna1cha. Dragon l-lre. Space Forlress (VIC 20). Frogger 
0 1rs Weil, P11 S1op. Serpenl ine. Telenguard. 'Foot Ball, Kick 011. Le ballon d 'or(COMMODORE 64)'. 
Tamponneur. Roman Empire. Ser amble. Guip. la Pulga (ZX 81). Miner 2049. Laser chase. C11cus 
(LASER 200). Olympie Decathlon. One on ooe. Nor ad. Olhetlo Heversal. Serpentine (APPLE 11·~ 
Tron ((AQUARIUS). Basket Ball. Jeux de quilles. Football amenca1n. Football de !able. Foo1ball 
élec1ron1que. Hockey électronique. Jeu de panier. Volley Ball (VIDEOPAC). Box1n9. Hockey, NBA 
Basket Ball. PGA Goll. Soccer, Tennis (INTELUVISION). Champion Goll, Champion Tennos (YENO 
SC 3000). Goofy Goll. Volley Ball (HECTOR Il). Olympie Decalhlon (TRS 80). Rocky 
(COLECOVISION). 

14 DOSSIER : 55 jeux éduca11ts au tilloscope. RÔLES : La c11adelle (ORIC·ATMOS). BANC 
D'ESSAI : MO 5 Thomson el Laser 3000 LOGICIELS TEST ÈS: Ptanetoods. Space Raiders. Hungiy 
Horace. Trashman. Jel Set Willy, DoomsdayCastle. Pene1ra101 (SPECTRUM). Lunar Rover Parrot. 
Jon.or Revenge Bridge Mas1er. Chuck1e Egg. Cu Berl. Whnhblrd Run (DRAGON 32). Falcon Patrol. 
Tfanz Am. Rootln Tootin, Robin Io lhe Rescue. O'R1leys Mine. China Rescue. Lode Runner. hard 
Hal Mack. Burger T1me, Congo Bongo. Delender 64. Ge1 oil my Garden. Genes1s. Wheetrn Wallie. 
Zodiac (COMMODORE 64). Robotron, Necromarocer, Final' Legacy. The Oreadnaughl iactor 
(ATARI 600 XL). Chess. Awari (LASER 200). Alom Sm~sher (ELECTRON ACORN). Ev9iul1on 
(APPLE Il•). BS's Ouest lor Tores. W~rga1nes. James Bond 007, 6urger Time, Des1ruc1or. Cabbage 
Palch K1ds (COLECOVISION). Dévoreur. Seclionneur. Namtor Raider. Voleur (ZX 81). lce Giani. 
Scuba Dive. S1arhgh1e1. Super 1Je1eors (ORIC 1). Nighl S1atker, Solar Storm. Galax1an (ATARI 2600). 

15 DOSSIER : Les logicoets d'aide à ta créaloon musicale. RÔLE: Valhalla (SPECTRUM). BANC 
D'ESSAI : EXL 100 CARTEPOSTALE: Ch1cago1984 leConsumer EleclronicShow LOGICIELS 
TESTÊS : Edileur musical, Memoric. Bombyx. Drtve Po1n1. Ou01k Fhght Simu1a1oi Sirop 21 . Tencf•e 
poulel. Chel . Ulllma Zone (ORIC ATM OS). 3D Lunanack. Touchslone, 1<rie9sp1el, Cosmic Cruiser. 
Crash, F(ulty, Ugh, Chess. Dragon Chess. Shenanigans (DRAGON 32). Fronl Llne. f.ranlic Freddy, 
Vic1ory. Fr~nzy (COLECOVtSION). B1uce Lee. Beamncler. Oecalhlon. Hes Garnes. Summer Garnes. 
Space Action 64. Castle Wollens1eon. P1tlall, Cudly Cubun. P1lol 64 . Skier 64, Dancing Fea1s. 
Fantomus1c. Musicale. Music Conslr ucuon Sei. Mulusound Synlheliser. Synthy 64, Ull1synth 64. 
Chinese Juggler (COMMODORE 64). Lunar Lander 2. Au1orou1e (Tl 99 4/A). Dallas Ouesl. Bruce 
Lee. Galaxie L (APPLE Il'). Sabre Wull. Stoppez les m1SSJfes. Blue Thunder. The Traon Game, Cookoe. 
Thrusta. Super Sabre, Bruce Lee . Olymp1man1a. Pedro. Pl Ba11e1. PmballW1zzard. Horace Goes Sk11ng. 
Jungle Fevar XOGS'4 (SPECTRUM). 61dut. Chasseur Otnega. Clef des chams, Melod1a, Polyphonia. 
Synlhelia. Polor (TO 7). Man91a (ATARI 2600). Boile il musique. Ed1leur de sons. Jouer du piano. 
Los Ange1es 64. Music.Composer, Oallos Ouest Bruce Lee (ATARI 600 XL). xeres. Les dés d'or 
(LASER 200). Qlhe Vic (VIC 20). Morceaux divers. Music Tulor (DAI). Créallon musicale (LYNX). 

1_ 6 DOSSIER: Tous les jOyslicks LUDIC: Flighl S1mutalor 2 (APPLE Il el COMMODORE 64). 
ROLE: Waydo< (ORIC ATM OS). BANC D'ESSAI: MTX 5 t2 Memolech. LOGICIELS TESTÊS: World 
Cop, Maleh Poon1. Cosmic Cruiser. Jac1< and the 6eanslalk Nlghl Gunner. Psyllon, T11an1c. Cavern 
Fighter. Pl Eyed, Foot Ball Manager. Slar Warnor. lnterceptor. Knîghl Drrver (SPECTRUM). Gokl 
Mine. Mission Alphairon, Nemo (MTX 512). Drol, Min11 Man (APPLE Il). Sarny L19hl. Foot. 6ump 
and Jump, Zenjl. Roc·n Rope, Mon1ezuma Revenge, Tarzan, Flipper Sllpper. Decalhlon. Pillall 
(COLECOVISION). 3D Formule 1. Crocky (ZX 81). Bumblebee, Tri Jeu. Way Oui (APPLE 11). 40 
D1meos1on. Az1ec Challenge. S111p Poker. Gyruss. i:loulder Dash. Rescue Squad. 6ozo·s Nighl Oui. 
Loco. Cybolron. Decathton. Pesky Pa1n1er. Pe1ch, Savage Pond. Horo. S1arwars. Galeway of Apsha1 
(COMMODORE 64~ Flip and Flop. Boulder Oash. Spare Change (ATARI 600 XL). Felix and lhe 
lacrory (ELECTRON ACORN~ lancetol. canada. Benng, Le lrésor dl pora1e. OSTYX. Colooc. Cock-.n 
(ORIC 1). Evasion Record (LASER 200~ 

17 SUPER GUIDE DES JEUX VIDÉO 1985. • 8 CONSOLES DE JEU VIDÊO : Coleoovision. 
VCS 200. Vec1rex, tnteilivisioo, Adv1sion, G 7400. JOPAC 7400. vldeo color. HMG 7900 40 MICRO· 
ORDINATEURS: MO 5, Alice, Alice 90; Adam. Amstrad CPC 464, Atan 800 XL. Alphalronic PC, 
Apple 1iè el lie. B B C. Acoin, Canon V 20. Commodore 64. DAI. Dragon 32164, VIC 20. E X.l. 100. 
Extension Basic C 7420. Hector HRX. IBM PC Jr. Jup11er Ace Lansay 64. Laser 3000. Laser 20Q.310. 

- Lynx 48 K. Aquanus M T.X 500/512, Oric Atmos. Sanyo PHC 25. Sanyo PHC 28. Sharp MZ 700. 
Sinc1a110L. SpeclravodeoSV 318. Tandy MC 10. Tl 9914 A.T 07'70. TRSColor 2. Yashoca YC64 MSX. 
Yeno SC 3000. Eleclron. ZX 81, ZX Speclrum 9 ÉCHIQUIERS ÉLECTRONIQUES : Constellatoon, 
Conchess, Concord, Elite NS L Empereur. Grànd Mas1er. Meph1s10. Superslar. Sensory 9. LES 
MINIS QUI MARCHENT. TOUT SAVOIR SUR LES ROBOTS. 500 LOGICIELS DE JEU AU 
TILTOSCOPE. TILT D'OR : LES 20 MEILLEURS LOGICIELS COURONNÉS PAR TILT: Alan Arlos!. 
Bruce Lee, Pole Pos111on. BC Oues1 ror Tires (ATARI 600 XL). Gy1uss (ATARI 2600). Wlng War. 
Rocky (COLECOVISION). Summc1 Gàmes. Gy1uss. Fan1orn Music, Fori l\pocalypse. Archon. 
Decathlon. Hos Garnes (COMMODORE 64). Mols en t1eu1s (TO 7). L'Aigle d'or (ORIC/ATMOS). 
Fhghr S1mulator Il, Sargon Ill. BC Ouest lor Tires. Germany 1985 (APPLE Il') Sctsba Dive. Malch 
Poml (SPECTRUM 48 K). 



~ victorieuse aux commandes d'un avion. 
~ Mais la partie ne fait que commencer. Selon 
ig_ un procédé de vision simul.tanée judicieux, 
~ '{Otre écran se partage en deux ten.êtres 
~ horizontales: à droite de chacune ~ ...... ~ii 
~ d'elles se tro!Jve le trapulator, 
Ji véritable «sac à malice» du 

parfait espion. Apparaîssent 
aussi, un indicateur de temps 
un terraiA çie danger et µn 
aide-mémoire dès objets 
trouvés. Le cadran du 
haut est occupé par Wh ite, 
celui du bas par Black. Il en sera 

dernier est limité à six minutes pour le pre
mier niveau du jeu. Il augmente avec la 
complexité des lieux, pour atteindre un 

maximum de vingt-quatre minutes 
'au niveau le plus éleyé. Chaque 
espion possède son propre chro
nomètre. Situé en haut du trapu
lator, celui-ci affiche, àu cen

tième près, le temps restant 
au jou·eur pour mener à 

bien sa mission. Dès le dé
but de la partie, c 'est le 

ainsi tant que nos deux espions - vou& 
et votre adversaire - ne seront pas c;;;... __ ..,_ 

cotnpte à rebours. Chaque bles
sure, chaque mort - et elles sont 

nombreuses - accélère le défile
C:::::;!:::~,ment des unités de temps. La remise 

à zéro d'un compteur entraîne aussitôt la disdans la même pièce Au début du jeu, 
quelqu 'en soit le niveau, Black et White se 
retrouvent justement fàce à face. Deux 
stratégies sont alors possibles : la fuite ou 
le compat. Ce dernier étudié, par a~l)eu rs 
poursuivons nos recherches. 

Ne pas perdre la boussole ••• 
Vous voici donc seul dans une des pièces, 
pressez deux fois la gachette du joystick, 
une flèche de sélection apparaît sur votre 
trapulator. Choisissez lp. carte de l'ambas
sade, pressez à nouv_eau le joystick: voici 
le plan des lieux. Tâchèz de mémoriser 
l'emplacement des pièces marquées d'un 
point, chacune d'elles cache en effet un des 
«trésors» à trouver. Mais attention, aucune 
indication n'est donnée en ce qui concerne 
l'emplacement des portes, et deux pièces 
adjacentes ne communiquent pas néces
sairement par le plus court chemin ! 
Familiarisez-vous donc, tout d'aoord, avec 
la topographie des lieux: un espion égaré, 
c'est la cible rêvée pour l'advèrsaire ! Autre 
nécessité absoJµe, vous devez, dès main
tenant, prendre connaissance des pièges 
mis à votre disposition. Il vou_s est possible 
de pièger les meubles: la bombe et le res
sort sont tout aussi efficaces l'un que 
l'autre., Leur pose·est des plus faci les : une 
fois en main, une simple. pres~ion sur le 
j'oystick place votre piège dans le meuble 
auquel vous faites face. Le pistolet à ficelle 
et le seau d'électrocution ne peuvent être 
fixés qu'aux portes: d'une pose bien plus 
délicate, leur rendement n'en sera que meil-
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leur. Reste la bombe à retardement qu'il 
faut manier avec souplesse. Dès sa sélec
tion, la pièce dans laque.lie vous vous irou
vez est amenée à exploser avant dix secon
des: la fuite s"imppse ! Toùs ces pièges, 
mise à part la bombe à retardement, ont un 
remède '. pince qui coupe les·ressorts, para
pluie anti-électrocution, etc. Vous vous pro
curerez ces" antidotes» dans des placards 
bien spécifiques, placards que l'on peut, 
bien entendu, doter à leur tour d'une bombe 
ou d'un ressort ! 
L'utilisation de tous ces pièges nécessite 
un réel entraînement : il taut de plus mémo
riser avec exactitude la po'se de toutes les 
bombe_s, des ressorts ou autres traque
nards afin de ne pas déclencher vous
même leurs mortels mécanismes. 
La deuxième façon de mourir dans Spy vs 
Spy et ce, définitivement cette fois, est liée 
directement au temps de la missioJ1 : ce 

qualif ication du joueur. L'autre reste alors 
seul en piste. Nous verrons ultérreu'reme·nt 
comment tirer partie de cet état de fait. 

Black et White 
Dan.s ta progression normale d'un. 
partie, Black et White vont fré-
quemment se retrouver dans la 
même pièce surtout dans les pre-
mier.s niveaux de jeu. En effet, au 
niveau 1 par exemple, les six pièces de 
l'ambassade forment un circuit fermé sur 
lui-même. Il n'Bst plus question , dè's main
tenant, d'éviter le combat ; mieµx vaut en 
apprendre les ruses et y acquérir une tech
nique à tout épreuve .. 
Vous voici donc face à. votre ennemi. 
Déplacez-vous dans la pièce, ne restez 
surtout pas immobile. Vous n'ayez plus 
accès au trapulator, le maniement du 
joystick ne commande plus que v9tFe 
déplacement et le poi~nard que vous 
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tenez en main. D'une pression sur la 
gachette, vous pointez votre arme vers 
l'avant : agitez la manette de haut en bas, 
vous frapperez l'adversaire à la tête. En la 
balançant de droite à gauche. ce sera le 
coup au plexus, très efficace lui aussi. Pour 
vous déplacer à nouveau, relâchez la 
gachette. A chaque blessure infligée à 
l'ennemi, un bruit sourd se fait entendre. Il 
en faudra huit pour tuer votre adversaire, 
qui disparaîtra alors de l'écran, pendant 
quelques secondes, pour réapparaître dans 
la pièce de départ. Mais attention, chaque 
espion récupère très vite et , pour être effi
cace, les huit blessures devront être consé· 
cutives. Aussi, si vous n'avez pas le des· 
sus, n'hésitez pas à fuir. sans pour autant 
quitter la pièce. Pour cela, amenez l'adver· 
saire aux abords d'un des meubles, puis 
placez-vous dans le coin où ce meuble tou· 

che le mur. Vous êtes non seulement en 
sécurité mais votre ennemi ne peul alors 
plus se déplacer. Ce n'est cependant qu'un 
répit, il faut reprendre la lutte. Utilisons 
cette fois la technique suivante : placez· 
vous le long du mur, celui du fond de pré· 
férence, et déplacez-vous sur 1·extrême· 
droite. Pour vous attaquer, votre partenaire 
de jeu doit nécessairement se 
positionner lui aussi le long , 1 
du mur : avancez mainte· ~ ~ 
nant sur lui. Dans un corps à~, :
corps vigoureux, pressez alter· 
nativement la gachette du joy
stick, tout en effectuant une poussée 
sur la gauche. Ce mode de combat a déjà 
fait ses preuves ! Si votre adversaire est du 
genre prudent, s'il opte pour la fuite, no.us 
lui réseNons une surprise de tai lle ... En 
effet, à nouveau seul dans la pièce, faites 
appel au trapulator et amorcez une bombe 
à retardement. Aussitôt déclenchée, il faut 
partir à la poursuite du fuyard. Pour peu que 
vous soyez rapide, ce dernier n'aura guère 
eu le temps de quitter la pièce adjacente. 
Soyez alors très combatif . Il faut l'effrayer, 
l'obliger à faire marche arrière. Ça y est, 
il fuit à nouveau et s'engouffre dans la pièce 
piégée. Un bon minutage et c'est l'explo· 
sion ! Vous avez remporté le combat .' 
Au niveau 3, 5, 6, 7 et 8, l'édifice dans lequel 
vous évoluez possède un étage supérieur. 
Pour y accéder, des échelles sont mises en 
place. Voici l'occasion de remporter la par· 
tie et ce, d'une façon toute particulière. En 
eifer, nous ne viserons pas ici, la mort de 
l'adversaire, pour quelques secondes, mais 
la remise à zéro de son compteur. Pour 

~la, 'I vous faut montec à l'échelle et atten· 

dre patiemment la venue de votre ennemi. 
Voici ce dernier qui monte à son tou r : à 
,peine a-t-il posé le pied sur le dernier éche· 
Ion, sautez-lui dessus. C'est une technique 
ardue dont la mise en place prendra cer· 
tainement un peu de temps. Si vous réus· 
sissez ce coup, votre adversaire se retrou· 
vera coincé en haut de l'échelle. Profitant 
du fait qu'il ne peut se défendre, combattez· 
le à grands coups de poignard. Mais atten· 
lion, vous êtes, vous aussi, immobilisé et 
l'issue du combat ne peut être. comme pré
cédemment, la mort de l'adversaire après 
huit blessures consécutives. Ici, c 'est une 
entreprise de longue haleine ; suite aux 
coups répétés, le compteur de votre adver· 
saire affiche bientôt zéro. Vous restez alors 
seul et pouvez, sans problème, mener à 
bien votre mission. Cette technique prend 
toute sa valeur en fin de partie, face à un 
espion des plus féroces. En début de jeu, 
ou si votre partenaire n'est pas encore très 
à l'aise dans ses déplacements, mieux vaut 
éviter ces ruses d'un esprit quelque peu 
sauvage ! Il est des façons plus utiles et 
sportives de remporter la manche, notam· 
ment en ce qui concerne la pose des nom· 
breux pièges vus plus haut. 

Des ruses et des pièges 
Pour cela, il importe avant tout de connaî
tre avec la plus grande précision les «tics» 
de votre adversaire, sa vitesse de déplace· 

ment, etc. Il n'est guère possible, 
en effet, de piéger un meuble ou 
une porte sans que l'autre 

joueur ne s'en aperçoive: la 
vision simultanée des deux ta

bleaux permet à tout moment à votre 
partenaire de suivre votre évolution. Il est 
cependant des ruses de déplacement et de 
pose qu·i1 vous faut connaître. En ce qui 
concerne les bombes et ressorts, il est évi· 
dent qu'il ne faut les placer qu'après avoir 
fouillé les meubles et ce, le plus tôt possi· 
ble dans la partie. Mais prenez garde, les 
non-initiés qui piègeraient ainsi tout ce qu'ils 
rencontrent sur leur passage seraient, sans 
aucun doute, les premières victimes de 

.--::~~=~!~!!!!ê::s~==~ê====•--cette stratégie quelque peu simpliste. Les bombes et ressorts seront d'un grand 
secours pour protéger les objets acquis, ,,. 
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comme nous le verrons par la suite . En 
revanche, les s.eaux d'.électrocution et pis
tolets à ficelle tiennen1 Une part importante 
dans l'optique du combat : leur maniement, 
nous l'avons vu , n'est pas faci le. Fixés sur 
des pôrtes fermées, ils sont pourtant effi
caces et permettent de mettre en place les 
ruses les plus subtiles. L'une d'elles 
consiste, par exemple, à pièger les 9eux ou 
trôis portes de la pièce de départ, Attention 
cependant à ne pas vous condamner tou
tes les sorties. La dernière porte devra être 
fermée de l'extérieur 1 Cette manœuvre 
accomplie, pour peu qué votre adversaire 
succombe à une explosion, ou dans un 
combat, il sé retrouvera bloqué, à sa réap
parition, dans cette pièce. Sa seule issue 
sera alors de nouveau la mort. Cette tech
nique peut se répéter autant de fois que 
vous le désirez mais néc.essite, pour être 
eff icace, une grande rapidité cje jeu. Même 
manœuvre avec la bombe. à retardement : 
la pièce de réappari tion devra alors être pié
gée dès la mort de l'adversaire afin que les 
dix secondes qui suivent l'explosion ne per
mettent pas à ce dernier de se déplacer. 
A sa pose, cette bombe émet un signal 
sonore qu'.il-faut apprendre à reconnaître. 
C'est un piège qui sera fort utile dans les 
instants de panique et d'action. Nous 
l'avons expérimenté dans les techniques de 
combat, dans la pièce de départ. 
Voyons maintenant son usage dC!nS le cours 
normal de la partie. Si vous avez défini la 
vitesse moyenne de déplacerient d.e votre 
adversaire, vous pouvez à présent utiliser 
ce piège de façon très subtile. Pour cela, 
notez la position de l'ennemi. Avec un peu 
d'expérience, vous devinerez facilement le 
but de sa progression à travers l'ambas
sade. Un joueur met e_nviron dix s_econdes 
pour traverser quatre pièces, ou pour pas
ser cinq portes. Un petit calcu l, de la pré
cision dans le maniement du trapulator, et 
c'est à coup sûr l'explosion de la pièce piè· 
gée au passage de votre concurrent ! 
L'avantage de cette technique est qu'elle 
est fort peu utilisée par la plupart des par
ticipants. C'est un tort: sa mise en place 
est certes diffic ile, mais la satisfact ion 
qu'elle rapporte mérite bien quelque peine. 

LUD~ 

Comme not.is !;avons vu, la plupart de ces 
techniques vous obligent à connaître votre 
adversaire dans ses moindres ag is~ements. 
Plutôt que de nbter tous ses faits et gestes, 
à l'aide de la vision simultanée des deux 
tableaux, il est bien plus utile. de.définir sa 
méthode de déplacement et de noter sa 
façon de procéder. Car c 'est, en fai t, 
l'analyse des actions et réactions de 
l'ennemi qui permet, le plus souvent, de 
définir sa propre stratégie. Nous remarque
rons ainsi deux points essenti,13 ls dans le 
déroulement de la partie: la recherche des 
documents et la pose des p ièges. Voici 
donc deux catégories d'espions: l'un ne 
pense qu'à trouver le plus rapidement pos
sible les plans, la olé, l'argent et le passe
port. Quant à l'autre, il concentre tous _ses 
efforts sur la pose des pièges, actionne une 
multitude de traquenards et provoque le 
combat dès qu'il en a l'occasion. Il est utiie 
de préciser que ces deux s1ratégies, prises 
séparément, ne sont guère efficaces. 

Action e t réflexion 
Aussi comment cumuler judicieusement la 
recherche et la combat. comment réfléchir 
un poignard à la main? Reprenons pour 
cela les divers éléments qui composent 
vot're mission. La pièce_ maîtresse du jeu 
est, sans contestation possible, le sac mar
ron, sorte de cartable qui vous permettra 
d'emmener avec vous toutes vos découver
tes. Ce dernier est dissimulé dans la pièce 
de départ. 11 vous est donc possible de pro
voquer le combat dès le début de la partie. 
Le vainqueur emporte le sac, mais son 
avantage est de courte durée. En effet, il 
suffit à l'adversaire de le rejoindre, et tout 
est à recommencer. Il est préférable de 
localiser tous les objets. Ensuite, quoi de 
plus facile que d'en regrouper certains en 
un endroit précis et de pièger, bien entendu, 
la cachette. Aux premiers niveaux de jeu, 
alors que le nombre de pièces n'est pas 
trop important, ce sera plus une course de 
vitesse qu'une affaire de cervelle. Mais 
quand la disposition et le nombre des sal
les se complexif ient il est nécessaire d'éla
borer d'autres techni.ques. Pour cela, il est 
un point important 2! ne pas omettre: même 

Plus accessible peut-être, une autre stra
tégie consiste à précéder votre ennemi 
dans un déplacement analogue au précé
dent, tout en minant chacune des pièces 
traversées. C'est alors le hasard qui déci- ft 
dera, principalement, de votre réussite. , 
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tou l près du but, la victoire n'est jamais 
assurée. Alors que vous aurez rassemblé 
tous les objets, une simple. porte piègée 
peut donner l'avantage à l'adversaire. Aussi 
faut-il rester prudent. La teèhnique la plus 
sûre est, sans aucun doute, de suivre votre 
partenaire dans ses moindres déplace
ments. P6ur cela, tâchéz d'appeler le plan 
de l'ambassade, juste après lui, afin de 
noter vos positions respectives. Bien 
entendu, il ne faut pas qu'il puisse faire de 
même, soyez très rapide. Une fois sur ses 
talons, ne le laissez surtout pas vous cou
per la route : il vous suffit d'ouvrir les por
tes qu 'il ferme, ainsi il ne pourra pas fixer 
de seaux ou de pistolets. Cette première 
phase est relativement passive. Elle vous 
permet cependant de profiter de toutes les 
découvertes de votre ennemi, sans pour 
autant lui dévoiler votre. stratégie. Notez, 
avec précision, l'emplacement des remè
des aux différents pièges. Les parapluies 
anti-électrocution sont très rares - sou
vent un seul porte-parapluies par ambas
sade - et vous seront d'un grand secours 
daris la deuxième phase de votre opération. 
Pour ce qui est des pièces, deux d'entre 
elles ont une importance capitale : la pièce 
de départ, tout d'abord, mais aussi la pièce 
oû se trouve la porte de sortie. Pour ce der
nier point, les joueurs choisissent, en début 
de par~ie, entre deux possibilités: soit la 
porte de sortie est visible dès le début du 
jeu, soit elle apparaît lorsqu'un des deux 
joueurs porte sur lui tous les objets néces· 
saires à sa fùite. La première possibilité est 
la plus intéressante pour le jeu contre l'ordi
nateur. Sin.on, c'est à Blàck et White, votre 
partenaire et vous de décider. 
Il est temps, à présent, de déclencher l.es hos
t ilités: faites marche arrière et piègez les por
tes de la pièce de départ. Vous êtes mainte
nant un as du poignard. Provoquez le com
bat et sortez-en victorieux. La réussite de 
votre entreprise dépend tout entière de l'issue 
de ce corps à corps ! Ça y est, l'ennemi a 
rendu l'âme. Maintenant, c 'est une course de 
vitesse. Le sac marron en main, chaque objet 
doit être récupéré au passage selon le par
cours que vous aurez défini. Piègez environ 
wne porte sur quatre, derrière vous bien-sûr ! 
Si vous avez été suffisamment attentif lors de 
la première phase de votre stratégie, aucune 
des portes n'a pu être minée par l'ennemi. 
Mais voici la porte" EXIT,, : placez-vous face 
à elle, avec le sac marron. Une dernière pré
caution, vérif iez que tous les objets se trou
vent en votre posses$ion. L'aide mémoire.de 
votre trapulator vous renseigne. Tout est 
paré ! Pressez la gachette du joystick ... mis
sion accomplie. C'est la victoire. 
Ce mode de combat s'applique rélative
ment bien aux diiférents niveaux de jeu. 
Cependant, si votre adversaire perce votre 
stratégie au début de l'aventure, tout risque 
fort de se transformer en une interminàble 
parti~ de cache-cache. De même, si vous 



jouez contre un adepte du poignard, Spy vs 
Spy peut rapidement prendre l'allure d'un 
logiciel 100 % action. Il serait dommage 
d'oublier vos talents de stratège ! Dans de 
telles conditions, voici quelques points qui 
vous permettront de garder l'avantage. 

L'art de l'esquive 
Tout d'abord, comment éviter le combat? 
Vous pouvez toujours fuir mais êtes-vous 
certain de courir assez vite? Et même, si 
c'est le cas, vous risquez de perdre un 
temps précieux. plusieurs minutes parfois. 
à parcourir toutes les pièces sans pouvoir 
rien y regarder, ou, au mieux, de précieu
ses secondes, en combat infructueux, ... 
Bien que cela puisse paraître étonnant, il 
est préférable de se laisser tuer ! Vous ne 
serez alors pénalisé que d'une dizaine de 
secondes et pourrez, sans aucun doute, 
reprendre en main la suite des opérations. 
Car ce qu' il iaut, maintenant. c'est cumu
ler recherche et défense de façon continue. 
Votre adversaire est un acharné, un fon
ceur, profitons-en ! Voici un espion qui ne 
manquera pas d'ouvrir vos portes piégées. 
de déclencher, sans gène aucune, tous les 
mécanismes diaboliques semés sur son 
passage. Aux niveaux de difficulté supé
rieure. ce sera un jeu d'enfant. Placez-vous 
à un bout du bâtiment. lui à l'autre, quelques 
portes minées entre vous deux: vous pou
vez, sans être dérangé, poursuivre vos 
recherches et regarder défiler les minutes 
sur le trapulator de votre adversaire. Si ce 
derhier ne modifie pas sa stratégie, vous 
serez-, sans plus tarder, le seul survivant à 
l' intérieur de l'ambassade. 
De ces partenaires fougueux, il en est un 
qui ne demande qu'à se mesurer à vous: 
l'ordinateur ! Plus combatif qu'un merce
naire, ce dernier possède cinq niveaux 
d'intelligence, disons plutôt cinq niveaux de 
rapidité et de tenacité. 
L'ordinateuç anime Black, l'espion du 
cadran inférieur. Rapide et précis, tous les 
mouvements de ce dernier ne laissent bien 
entendu pas place à l'erreur. Cependant. 
aucune des ruses énoncées plus haut ne 
se retrouvent chez cet espion. Aux niveaux 
1 et 2, l'ordinateur n'utilise pas les pièges 
du trapulator. Son jeu est des plus simples: 
Il s 'empare directement du sac marron et 
fait, en un temps record, la col lecté des dif· 
férents objets. La seule chance de gagner 
est alors, pour vous, de piéger systémati· 

quement tous les meubles et µorles. Ce 
n'est qu'aux niveaux 3, 4 et 5 que se révè· 
lent enfin les instincts maléfiques de votre 
adversaire. Ce dernier piège, en effet, la 
presque totalité des portes et fait preuve de 
méfiance dans ses déplacements. Sa stra· 
tégie ne semble pourtant pas être des plus 
cc travaillées». li tombera avec plaisir dans 
les moindres traquenards et ce, de façon 
répétée. Ainsi,la majorité des ruses expli· 
c itées pour le jeu à deux ne perdent rien 
de leur valeur. Un seul point noir: le com
bat. Black est un partenaire des plus habi· 
les quant au maniement du couteau! Ses 
coups ont une précision déroutante. Il est 
capable de vous envoyer au tapis en moins 
de cinq secondes. Si votre amour propre 
défaille sous le poids des défaites, il vous 
reste un solution qui, bien que peu sportive, 
se révèle très efficace. Placez-vous dans 
la pièce où se trouve la porte de sortie el 
piègez-en l'entrée. Laissez alors l'ordina
teur faire le travail. Black s'approche, prêt 
à la fuite avec en main le sac marron. A 
peine la porte est-elle ouverte: c 'est l'élec
trocution. Il ne vous reste qu'à reprendre 
le cartable et le tour est joué. Mais peut· 
être pensera+i l à se munir d'un parapluie ! 
Tout n'est pas perdu. Positionnez-vous pour 
cela juste à droite de la porte de sortie et 
laissez votre ennemi s'approcher. Au com
ble de la fureur, déchaîné par la perspec· 
tive de la victoire toute proche, ce dernier 
n'aura qu'une hâte: venir vous perforer le 
corps de son poignard. Alors qu'il n'a plus 
le sac marron en main, le pauvre bougre 
déclenchera, sans le vouloir, l'ouverture de 
la porte de sortie, manœuvre désastreuse 
qui causera sa mort. Les rôles sont dès lors 
renversés. C'est dans un éclat de rire sar· 
castique, que vous prouverez une fois de 
plus la suprématie de l'homme sur 
l'ordinateur. 
Mais le jeu contre l'ordinateur n'est rien 
d 'autre qu'une méthode d'entraînement qui 
procure bien moins de sat isfaction que le 
jeu à deux partenaires. Pour profiter plei· 
nement des grandes capacités de ce logi
ciel, trouvez un partenaire en chair et en 
os. un espion aussi rusé que vous (un tout 
petit peu moins, peut-être ... ), bref, un adver
saire à la hauteur de vos nouveljes préten· 
tiens. Spy vs Spy prendra alors toute sa 
mesure et risque bientôt de devenir l'uni· 
que responsable de l'usure de vos joystick ! 

Olivier HAUTEFEUILLE 
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SERVICECONPRIS 

1 
e 

L'hiver a été rude? , .. 
' ' Alors branchez-vous en direct sur l'action 

avec 1, Robot ou Major Havoc, 
derniers-nés d'une technologie 

are eve 
1, Robot, le·touÎ dernier Jet:1 1d'arcade dé la 
firme Atari, a demandé plus de deux années 
de recherches et de développements aux 
spécialistes les plus performants de la célè· 
bre société créée par Notan Bushnell. 
Lès · résultats sont là: a un programme 
d'animation remarquable, illustré par de 
somptueux graphismes tri-dimensionnels. 

digne du xx1e siècle. 

s'ajou1e, grâce aux progrès technologi- -------~ 
ques, une gamme d'action de jeux qu,e. l'on 
n'aurait pu envisager il y a seulement quel
ques mois. /, Robot présente plusieurs 
caractéristiques qui le distinguent des jeux 
vidéo traditionnels. C'est ainsi que le pro
gramme comporte au moins cent séquen
ces eomprenant vingt-deJ;.1x· tableaux .. L!Jli· 
ques et originaux, agrémentés de scènes 
intermédiaires dans l'espace, et de dlver
ses phases permettant au joueur d'obtenir 
de nombreux bonus. Autre Innovation 
importante-, le joueur peut modifier sa 
vision du jeu et accéder à une vue. pano
ramique (vue d'avion) du sujet ou se trou
ver de plain-pied (au sol) sur les lieux de . 
l'action. Dans ce dernier cas, le joueur, 
prenant beaucoup pl\JS cte ri~ques, obtient 
des points de bonus compensatoires. 
Une manette spéciale, le «transporteur n 

permet au joueur averti de sélectionner lui
même son niveau de jeu et d'atteindre 
directement les phases les plus difficile§. 
De plus, parallèlement au jeu lul-même,,les 
créateurs ont ajouté une carte de recher
ches graphiques du nom de Doodle City (la 
ville du dessin) qui constitue une expérience 
tout à fait nov.atrice . en matière de j,eux 
d'arcade. Le joueur peut ainsi créer unë 
variété infinie de formes et de motifs de 
couleurs différentes, pour le plus grand plai
sir dés yeux. 
Le jeu commence par ce défi: <1 VouS, êtes 
un malheureux robot (fabriqué en 1984) et 
vous vous révoltez contre le « Blg Brother » 
qui vous opprime et vous surveille grâce à 
son terrible« œil du mal n. « L'œil du mal» 
·contrôle toute,s les actions ~e-ses sujets sur 
la planète, et dicté sa loi d\ine main de 'fer. 
La 101 est simple:« Interdit de sauter,,. Si 
l'œil maléfique vous surprend en train 
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d 'enfreindre les règles, il vous éliminera 
sans pitié. Votre, rnission con.site à libérer 
la planète en détruisant « l'œil du maf », 
mais attention ce dernier reste très vigilant 
et vous devrez affronter les pires dangers 
pour atteindre les zones interdites qui appa
ratss~nt en rouge.su.r l'.écr.an. Pout accom
plir votre mission vous devez sauter de 
zones rouge en zones rouge afin de vous 
les approprier, le tout bien sûr sans vous 
raire repérer par l'œil policier scrutateur. 
Pour ce faire, sachez que le champ est libre· 
lorsq(Je " l'œll maljdit,, prend les couleurs 
verte et jaune, ou reste fe(mé. Si vous sau
tez, lorsque l'œil vire au rouge, vous serez 
localisé et immédiatement détruit. Chaque 
fois qu~ le . robot gagne u11e zone rouge, 
"1°œil élu mal,, ·perd un de sés boucliers 
magnétiques et devient un peu plus vulné· 
rable. Quand vous aurez conquis toutes les 
zones rouge, le champ magnétique sera 
a,néanti et Vous pourrez alors accéder à la 
pyran:iide seorête où ·se terre vot·re 
adversaire. 
Si le jeu paraît facile à comprendre il n'en 

est pas moins délicat à maîtriser car, tout 
en vous déplaçant sur les différents ter
rains, vous serez confronté à des vagues 
incessaht~s d'ennemis, à la se.Ide du tyran, · 
que VOUS devrez absolument éviter OU 

anéantir. 
C'est ainsi qu'au fil des tableaux, vous 
aurez la désagréabl~ surprise 9.e rencon
trer des,oiseaux rapaces, des boules géan
tes, dés soucoupes tranchantes. des 
requins de l'espace, des balles incendiai
res, des scies bourdonnantes et, pour cou
ronner le tout, des champs de mines dans 
la pyrafflld~. 
Tous les trois 11 terrains », le robot doit péné
trer dans la pyramide afin d 'éliminer 1< l'œil 
du mal» qui se cache à l'intérieur. 
Vous possédez alors quelques secondes 
pour rec'ueillir des ,bii0ux disséminés un peu 
partout dans la place et qui vous vaudroht 
de substantiels points de bonus. Mais ne 
traînez pas, car une fois l'œil détruit, vous 
êles projeté dans la séquence suivante. 
Vous votcî à présent dans le ta,bleau inter
médiaire, le "voyage" dans l'espace n. De 
nouveaux ennemis se présentent à vous 
sous la forme de figures géométriques trian
gulaires en cristal : les tétraèdes. Si vous 
anéanti.~e~ toutes le.s figures _géométri
ques, LJn bonus spéGial Vous es} allou'é. 
Vous pouvez également obtenir une vie sup· 
plémentaire en détruisant les lettres for· 
manl te mot« 1, Robot», au fur et à mesure 
qu'elle~appqraissent sur l'écran à.diverses 
périodes de la partie, . 
A partlr du niveau 26. pour accroître l'inté
rêt du jeu, un nouvel élément entre en 
scène : le 1< viseur mortel». Vous voici sur 
I~ défensive, face à ,un adversaire particu-
lièrement redoutable. · 
Pour éviter le 11 viseur mortel» vous pouvez 
changer les perspectives du champ de jeu, 
mais ne perdez pas de temps car celui-ci 
est prompt à la détente. 
Pour poritrôler le mbot vous disp'~sez d'un 
joystick élégant et futuriste, à l'image du 
design de la console. 
Les boutons de mise à feu vous permettent 
de détruire les divE!rs ol:,lstacles qui se dres· 

· sent sur ,votre rôute.~ Une fois la pâtlle enga
gée, le bouton 1< start » sert à modifier 
l 'angle de vision du jeu (vue panoramique 



ou vue.~u,sol). A vous q'utiliser cette ar.me 
secrèfe en fonct ion d.e votre connaissahce 
du terrain. 
La machine garde en mémoire le score le 
plus hau1 atteint pendant la séquence 
«espace'" ainsi que le temps le plus rapide 
réalisé gour parcourir chaque terrain Si 
vous'batréz un de ces records vous obte· 
nez un super bonus. Pour entrer dans le hit· 
parade de la machine il vous faut réaliser 
un des dix meilleurs scores. 
/, Robot apparaît aux niveaux technologique 
et ludrque comme la relève tant attendue 
en matière de jeux d'arc~de. De plws 
l'adjonçtibn de la carte d'utilisation aux gra-

1, Robot : le champ est libre 
l'œll maudit est jaune. 
Attention aux requins. 

phismes « DoodJe City .» ouvre une. brèche 
dans un monde où la micro-infotmati(1üé 
progresse à pas de géant. Puisse les 
joueurs lui accorder le succès qu'il mérite ! 

Claissique mais efficace 
Dans ta;tr.adition des grands scéÇ1ari()s de 
l'espace, voici les aventures trépidantes du 
Major Havoc d'Atari. 
Vous êtes le chef d'un commando coura
geux de << Clones » ayant adopté la devise 
«tous pour un, un pour tous» pour défen
dre la· noble cause ge l'humar:iité. Sous 
l'empire de l'envahis'sem sanguinaire: le 
terrible Vaxxian, la plupart de vos ancêtres 
furent réduits à l'esclavage et déportés sur 
les planètes-prisons aménagées par les for
ces du mal. 
Aujôurd'h1Ji, mir]é ·par la corruption é\ les 
luttes illternes pour le' pouvoir, remplre 
Vaxxian est en pleine décadence. Cepen
dant des stations spatiales, contrôlées et 

défendues par des robots, continuent de 
pavouiller dans la ga)axie ... 
L'équipe de savants suivivants vous a cons· 
truit Major Havoc, le vaisseau de la dernière 
chance. Vous le pilotez à travers lespace 
afin de détruire les robots, de libérer les 
esclaves.et d'anéantir re cerveau ennemi: 
le \< réaeteur ». ' 
Chaque tableau comprend quatre séquen· 
ces bjen définies : 
1 - Un « scanner» ennemi intercepte vos 
messages et place des obstacles sur des 
positions tactique$ aftn de ralentir votre pro· 
g,ressiori. 
2 · Aux commandes de votre vaiss·eau de 

guerre, vous livrez une batail le s.ans mer,ci 
aux robbts qui défendenr la station spat.ia.le. 
3 - Atterrissage de votre engin sur Ja s1a
tion ennemie. 
4 - Vous évoluez à l'intérieur de la station 
ennemie à la recherche du« r~acteur». Diri· 
gez le Major Havoc au sein de l'immense 
l abyrin~he. 
Vous disposez pour pilo1er le Major Havoc 
d'une molette d'une grande souplesse et de 
deux boutons d'intervention · 
· Un bouton saut/tir qui vous permet de faire 
progresser votre vaisseau par bonds suc
cessifs dans le tableaiJ 4 et de détruir,e·les 
robots qui vous assaillérit'dans le tableau 2. 
· Un bouton «bouclier» que vous pouvez uti· 
liser une fois dans le tableau 4 d.it du « laby
rinthe». 
Dans cette dernière épreuve, le joueur dis
pose d'un volume lfrnitéd'oxygène pour tra
verser la.station spatiale. 11 peut néanmoins 
récupérer les préèieuses cartouches de gaz 
pour subvenir à ses besoins. Une fois le 

« réacteur» détrµit comrrience un terrible 
cbmpte"à rebours et le Major HavOè 'dévra 
quitter le labyrinthe dans les limites du · 
temps imparti. 
Au fur et à mesure que vous franchissez les 
tableaux, des informations secrètes s'affi· 
chent sur l'écran vous permettant de 
déjou'e( plus facllemént lès pièges teefdLis 
par vos ·advetsaires. 
Jeu dans le jeu · au tout début de la partie, 
avant que le véritable jeu ne commence 
vous p9uvez jouer au fameux« Break Outi• 
(le jeu de briques) qui apparaît dans le'.coin 
droit a~ b,as de l ' écran.,Si'vou~ réalisez: un 
bon score vous i;iouvez:gagner uneviesùp· 

Major Havoc : des 
lntonnatlona secrètes 
s'affichent sur r ëcran 

plémentaire poµr Je Major Havoc. Simple 
mais tf suffisait d' 13enser l 

Voici poµr finir un petit jeu sympathique et 
sans prétention qui fait <( un tabac» dans les 
a~cad,es . Mlckie e~t l'hJstoîre d'un ly0~en 
turbulen\ qui sème la panique dah$ sor-i·col
lège. li joue au joli cœur dans la salle de 
classe, zigzague à travers tables et chaises 
pour recueillir le billet doux de sa petite 
amie, joue à cache-cache dans les Vestiai· 
res, lance des boulettes de- p~mier dans le 
panier; se bat à coups tfé tartès à la 6,rêrne 
dans le réfectoire ou encore joue avec des 
jeunes filles pendant le cours de gymnasti· 
que. Une version très High School (genre 
« Grease »)des collèges américains mais 
qui permet de fantasmer, car dans Mickie 
(de Kj0r1aml), on fait 1<Xit çe C1u 'on· ne~è0t 
pas taire au lycée. Défoulement garan1i. 

Jean-Michel NAVARRE 
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CARl"EPOSTALE 

ELECTRIC DREAMS 
L'ordinateur: qu'est-ce que l'amour? 
L'homme à la radio : c'est-ce que vous ressentez 
quand vous prenez une femme dans vos bras. 
Mais je n'ai pas le bras. 
Heu ... C'est quand vous marchez à ses côtés, alors ... 
Mais je n'ai pas de jambes non plus! 
Vous devriez aller directement à l'hopital ! . 
Edgar, l'ordinateur amoureux arrrivera·t·il à conquérir 
le cœur de la belle Madeline? 
Amour, humour, informatique, un rêve électronique 
signé Gaumont (sortie prévue le 17 avril) ... 
et un concours fabuleux (p. 94) qui vous permettra 
peut-être de vous envoler pour les U.S.A. 
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Une comédie musicale qui mélange amour, 
humo.ur et micro-inf.ormatique? Il faudrait 
le voir po"ur le croire. Une tel lè entreprise 
semble hasardeuse. Comment la technolo
gie de pointe peut-elle en effet être asso
ciée à une histoire romantique? Comment 
le rock peut-il jaillir de circuits intégrés? .. : 
Un réalisateur qui tenterait un tel pari serait 
sans aucun doute destiné à :connaître un 
échec cuisant... Et pourtant, Steve Barron 
a pleinement réussi ce qu'il avait entrepris : 
Electric Dreams réunit les qualités d'une 
grande comédie hollywoodienne ét d'un 
récit de science-fiction chaleureux ot) l'ordi
nateur n'est plus nécessairement le« grand 
méchant» que le cinéma s'est plu à décrire 
jusqu'à présent... 
L'histoire d'Electric Dreams commence 
dans l'un des plus grands buildings de San 
Francisco ... un building dans lequel Miles 
Harding (Lenny Van Dohlen) entre précipi
tamment. Notre héros a beau être l'un des 
jeunes archite.ctes les plus brillants d'un 
grand cabinet, il n'en souffre pas moins 
d'un incurable défaut : il anive rarement à 
l'heure. Avec son nœud papillon, ses lunet· 
tes cerclées et sa tête dans les nuages, 
Miles semble d'ailleurs ne pas retarder 
d'une heure mais d'.un siècle. Il appartient 
à la catégorie des intellectuels rétro, des 
·cherc;heurs un peu farfelus qui semblent 
tout droit sortir d'un roman de· Jules Verne. 
A l'instar des héros de !'écrivain, Miles est 
un inventeur. Il travaille actuellemént sur un 
modèle de brique révolutionnaire, qui per
mettra de construire des immeubles vac
cinés contre les tremblements de terre ... 

SurclQué et surmené 
Mais pour l' instant, Miles doit trouver une 
solution à son problème de retards perpé
tuèls. Un seul moyen : s'organiser à l'aide 
d'une machine àdéquate. Le magasin dans 
lequel il se rend ressemble à une armurie 
de La Guerre des étoiles. Une vendeuse lui 
propose une panoplie de gadgets allant 
de la calc.ulatrice-réveil au calendrier· 
biorythme, mais c' est sur un micro-ordina
teur qu'il finit par fixer son choix. Tant bien 
que mal, il arrive à apporter la machine 
chez lui ... Et plutôt mal que bien; il tente de 
la faire fonctionner. Il y pass.e des heures, 
des jours ... Mais une semaine plus tard, le 
tr iomphe de la technologie suprême est 
indéniable : I.e petit ordinateur gère I 'appar· 
tement de Miles Harding, du plancher au 
plafond ! C'est lui qui fait la cuisine, qui 
ferme les portes, qui contrôle les appareils 
électriques, qui fait sonner le révei l-matin, 
qui met la télévision en marche ... Il ne lui 
manque que la parole, n'anticipons pas. 
Cet ordinateur-à-tout-faire est un petit su r· 
doué. Mais les débuts .sont toujours diffici
les: d'abord, it persiste à appeler son maî· 
tre « MoJe.s » au lieu de Miles (erreur de 
manipulation). Et puis, il lui arrive d'oublier 
d'ouvrir le verrou quand le possesseur des 
lieux veut les quitter, ou encore de laisser 



déborder une cafetière par étou rderie. S'il 
agit ainsi. ce n'es·t pas par malice mais par 
surmenage: il a tel lement à faire qu'il finit 
par chauffer, par fumer, et, à la suite d'une 
mauvaise connection sur un ordinateur trop 
gros pour lui, par brûler ! Voyant cela, Miles 
(ou Moles, au choix) trouve le geste qui 
sauve : il verse le contenu d'une bouteille 
de champagne sur les circuits intégrés de 
la machine. La voici sauvée du «bûcher». 
Mais, comme Miles ne tarde pas à s'en 
apercevoir, on ne soûle pas impunément un 
micro-ordinateur. .. 
Les premiers symptômes.apparaissent au 
moment où une nouvelle locataire, appelée 
Madeline (Virginia Madsen), musicienne et 
surtout ravissante de son état, s'installe 
dans l'appartement voisin de celui de Miles. 
Un après-midi, la jeune femme fait des exer
cices de violoncelle... et a la surprise 
d'entendre le morceau qu'elle interprète 
repris, note pour note, avec des sons étran
ges, chez son voisin. Le tempo s'accélère, 
les gammes se compliquent, mais le duo 
reste parfaitement soudé. Miles aurait-i l 
soudain été touché par la grâce de la musi
que? Non, évidemment: c 'est en fait le 
micro-o rdinateur, qu i, par le hasa rd 

d'une bulle de champagne, est devenu un 
musicien hors-pair ! 
Cela, Madeline ne le sait pas. Elle croit avoir 
affaire à un voisin mélomane et t imide. Et 
Miles, lui, ne cherche pas à détromper celle 
dont il tombe, très vite, amoureux ... Si 
amoureux même qu'il décide de profiter des 
talents de sa machine-miraéle pour lui édi
ter une chanson originale. Evidemment, 
tout le travail de composition est effectué 
par l'ordinateur : c'est lui qui, en se connec
tant à la télévision, cherche une mélodie et 
des paroles. les plus accrocheuses possi
bles. Son premier essai est un ratage total : 
faute de comprendre les subtil ités de la lan
gue. il termine son couplet par" je veux tou
cher tes seil)s » ! 

L'éveil des sens .•. 
Mais la seconde tentative est la bonne ... Et 
Miles peut bientôt offrir une superbe chan
son à Madeline. Tout va pour le mieux dans 
le meilleur des mondes. Pour les humains 
du moins. Car pour les êtres faits de plasti
que et de microprocesseurs, l'heure est à 
la morosité ... 
D'un seul coup, le micro-ordinateur réalise 
une chose afireuse : il ne sait pas ce 

qu'est l'amour, dont parle sa chanson. Com
ment parvenir à le découvrir? Un appel à une 
émission radiophonique spécialisée dans les 
problèmes de cœur s'impose. Elle a lieu dans 
les termes suivants (l'ordinateur a mainte
nant réussi à imiter le sonde la voix humaine): 
L'ordinateur : - Qu'est-ce que l'amour? 
L'homme à la radio: - C'est ce que vous 
ressentez quand vous prenez une femme 
dans vos bras ... 
- Mais je n'ai pas de bras ! 
(air gêné). - Heu, c'est quand vous mar
chez à ses côtés alors ... 
- Mais je n'ai pas de jampes non plus ! 
- Vous devriez aller immédiatement à 
l'hôpital 1 
Edgar (car il s'est trouvé un nom, qu'il garde 
secret) ne va pas à l'hôpital. Il se contente 
de ronger son frein, de s'ennuyer tout en 
regardant dix chaînes télévisés à la fois. 
Certes, il a quelques amusements: il joue 
par exemple à imiter les aboiements d'un 
chien avec un réalisme ... criant, ou encore 
à mettre en marche la sono à fond, puis à 
l'éteindre brusquement dès qu'un voisin 
frappe à la porte. Mais il est seul. Pendant 
que Miles passe de bons moments avec 
Madeline, Edgar se morfond ... L'heure de ~ 

En aspergeant son ordinateur de champagne, Mlles va lui donner vie. Edgar {c'est son nom) en profite aussitôt pour tomber amoureux de la sublime Madellne. 
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la rébellion est proche. C'est de Madeline 
que viendront tous les problèmes. Grâce 
aux explications de Miles. Edgar commence 
en effet à comprendre ce qu'est l'amour: 
le besoin d'une présence, le bien-être que 
l'on éprouve en compagnie de quelqu'un. 
Or, ces sentiments, Edgar les éprouve jus
tement quand Madeline est là. Voici donc 
notre ordinateur amoureux ... et jaloux ! 
Furieux d'être supplanté par ce maître qui 
lui a volé sa chanson, Edgar ne se contrôle 
plus. En un premier temps, il se contente 
de vider le compte en banque de Miles. 
Mais bientôt, il va nettement plus loin: fai
sant appel à son programme de jeux vidéo, 
il le coince dans son propre appartement, 
lui envoie des décharges électricques à tra
vers la poignée de porte, organise une 
révolte de tous les appareils électriques, et 
le force à se réfugier dans la salle de bain ... 
Miles échappe de justesse à la vengeance 
d'Edgar ... Mais un micro-ordinateur aussi 
intelligent ne peut pas être réellement 
méchant : Edgar comprend vite que Miles 
est en fait son ami et qu'il ne peut continuer 
à le menacer plus longtemps. 

Conte de fé~s 
Ainsi se termine Electric Dreams, le pre
mier conte de fées de l'ère informatique. 
Certes, cette comédie sentimentale de 
science-fiction ne constitue pas une révo
lution. Mais elle traduit un changement de 
mentalité indiscutable envers les ordina
teurs. Jusqu 'à présent, le cinéma n'avait 
pas été tendre avec les systèmes informa
tiques. Dès les années 60, l'ordinateur était 
présenté comme un danger public: dans 
2001 l'odyssée de l'espace par exemple, 
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Si jamais. vous.êtes furieux contre votre ordinateur, ne lui montrez surtout pas ... Sa riposte pourrait 

HAL 9000 était le grand méchant de l' his- que de Tron ... En revanche, un style élec- JI 
toire, celui qui provoquait sciemment la tronique a été adopté pour toutes les ima-
mort de plusieurs astronautes et dont le der- ges qui apparaissent sur l'écran du micro-
nier survivant devait vider les mémoires au ordinateur, selon un principe qui peut évo· 
péril de sa vie. Dans les années 70, les cho- quer les premières minutes de Fantasia 
ses sont allées de mal en pis. On a vu des (quand des images abstraites viennent illus-
c ités du futur gérées par des despotes infor- trer des notes de musique): 11 Pour faire col-
matisés (Rollerball, Logan's run), dont les Ier les images à la musique, explique lan 
ambitions était parfois démesurées: ainsi, Kelly qui a supervisé les séquences vidéo, 
dans Le Cerveau d 'acier, l'ordinateur res- nous avons utilisé une technique particu-
ponsable des armements nucléaires amé- fière. Nous avons introduit dans l'ordinateur 
ricains décidait-il de s'associer à son homo- une interface qui fait correspondre à cha-
logue soviétique pour réduire la race cune des notes de musique un carré de 
humaine en esclavage ! couleur. Les effets sont produits par un 
De tous les thèmes centrés sur l' informati- micro-ordinateur individuel. 11 

que, celui du passage de la machine à l'être Le résultat? Des formes géométriques, 
humain est le plus important. Génération 11 logiques», mais qui évoquent des émo-
protéus, l'un des films les plus angoissants lions ... !an Kelly, qui avait travaillé sur les 
sur la question, montrait comment un ordi· séquences de vol de Superman et sur Dark 
nateur générait une nouvelle forme de vie Crystal, est aussi l'auteur du jeu vidéo gran-
par insémination d 'un •1 cobaye» humain . deur nature qui se déroule entre Edgar et 
Dans War Games, l'ordinateur contrôlant Miles. Là encore, Steve Barron a pris garde 
les ogives nucléaires était dangereux parce de na pas tomber dans le piège de la tech-
qu'il devenait joueur, au mépris de son but nologie avancée. Le jeu est drôle par sa 
initial. A priori, Efectric Dreams, avec son simplicité: il s'agit en effet d'un Pac-Man 
Edgar amoureux, appartient à la même représenté à l'écran qui, dans la réalité, fait 
catégorie. Mais la différence est que le film subir les pires misères à Miles terrorisé ! 
fait de l'ordinateur un vrai personnage, pour Un pl·an extraordinaire montre, avec effet 
lequel on ne peut s'empêcher d'éprouver de relief, le 11 gobeur jaune» s'avançant vers 
de la pitié et de l'affection. En fait, il pour- sa proie en ouvrant grand la bouche ... 
rail être interprété par un acteur, qui joue- Quand il évoque ces scènes, Steve Barron 
rait le rôle d'un ami du héros. Le scénario ne peut s'empêcher de sourire. Il ne s'inté-
n'aurait pas à être profondément modifié... resse guère à la micro-informat ique. mais 
Contrairement à ses ancêtres à l'écran, il avoue un attachement illimité envers 
Edgar est réellement humain. Edgar: "C'est pour lui que j'ai voulu réali-
C'est sur cet aspect que le réalisateur Steve ser le film, nous disait-il à Avoriaz où le film 
Barron a eu la bonne idée d'insister. Son était présenté (il a reçu le Prix du Public). 
fi lm est romantique avant d'être informati- J'ai tenu à le rendre vivant, émouvant, par 
que. "Pour la séquence du rêve, précise+ tous les moyens. Par exemple. il était 
il, nous aurions pu avoir recours à des ima- nécessaire qu'il ait une réelle" présence» 
ges électroniques. Mais j'ai préféré deman- sur le plateau, afin que les comédiens le 
der une sorte de dessin animé traditionnel, considèrent comme un personnage à part 
fait à la main directement, qui correspond entière. C'est pourquoi Bud Gort (l'inter-
mieux au ton du récit. J'ai tenu à éviter prète de Harold et Maude} fui prêtait sa voix 
toute fa froideur qui est généralement asso- en direct, mais était enfermé dans une 
ciée à l'informatique. » cette séquence - petite pièce voisine avec un moniteur vidéo 
l 'une des plus belles du f ilm- est en effet de contrôle. Ainsi, nous avions l'impression 
plus proche de La Belle au bois dormant qu'Edgar parlait vraiment. » 



être plus que vigoureuse et, d'instrument de travail, il se transformerait en un adversaire redoutable. 

Pour rendre Edgar plus vivant encore, Steve 
Barron a également eu recours à quelques 
«trucs» techniques. "Je crois que sa façon 
de parler et les répliques qu 'if lance à Miles 
font un. peu oublier qu'il n 'est qu'une 
machine.posée sur une table explique le 
metteur en scène. Mais j'ai aussi voulu te 
filmer sous tous les angles possibles. dans 
les moindres recoins, afin que le public ait 
l 'impression de le découvrir complète· 
ment. » Les plans auxquels Barron fait allu· 
sion sont des travellings acrobatiques au 
ras des touches de l'ordinateur, effectuant 
un véritable gymkhana entre les circuits 
intégrés de l'appareil, et surtout une prise 
de vue extraordinaire au cours de laquelle 
la caméra part de l'appartement de Miles, 
s'engouffre dans un minuscule conduit 
d'aération, et ressort dans le salon de 
Madeline ! Pour cette performance, Barron 
a employé la plus petite caméra du monde : 
la Snake/, qui se présente sous la forme 
d'un long tube d'acier. A une extrémité de 
celui-ci se trouve la caméra proprement 
dite, à l'autre un miroir de deux centimè· 
Ires de large, qui peut se «faufiler » dans 
les plus infimes recoins. 
Venant de Steve Barron, l'emploi d'un maté
riel aussi perfectionné n'est guère étonnant. 
Passionné de cinéma depuis l'âge de 
quinze ans, ce jeune metteur en scène a 
appris toutes les ficelles du métier en étant 
vendeur chez le plus gros fournisseur euro· 
péen d'équipement de fi lm, puis exerçant 
des travaux divers sur des tournages: 
depuis « clapman » jusqu'à assistant de 
grands chefs opérateurs. Mais son succès, 
Barron l'attribue lui-même au fa it d'être 
arrivé "au bon moment». A la fin des 
années 70, la vague des vidéo-clips 
s'apprête en effet à envahir le monde; Bar· 
ron la sent arriver et fonde une maison de 
production, Limelight, qui se spécialise 
d'abord dans le tournage de concerts. Pour 
ce qui est des clips, le groupe The Jam est 
le premier à le contacter. Barron se remé· 
more : "Ils m'ont appelé en me disant qu'ils 
voulaient une vidéo dans la semaine. Mon 

associé, qui étaît normalement chargé de 
la réalisation, était absent. Comme il n 'y 
avait personne d'autre, je me suis jeté à 
l'eau.» 
Devenu réalisateur par cet heureux acci
dent, Barron s'est imposé. au cours de ces 
dernières années, comme l'un des maîtres 
du clip. Parmi ceux qui ont recours à ses 
services : Adam and the Anis, Heaven 17, 
Joe Jackson, Sheena Easton, Human 
Leagve. et même Michael Jackson pour 
«Billie Jean"· Loin de l'esbrouffe qui carac
térise généralement ses confrères, Barron 
fait des clips qui racontent souvent des his· 
toires et regorgent d'inventions: (( Stranger 
in town »de Toto, où l'on assiste à la pour· 
suite d'un fugitif qui se réfugie dans une 
grange, est un bon exemple de son style et 
de l'émotion qui imprègne ses fi lms. 

Du clip au clap ! 
Evidemment, plusieurs années de vidéo
clips marquent un homme.. . Et le style 
d'Electric Dreams s'en ressent. Tout 
comme son confrère Russell Mulcahy 
(Razorback), Barron a conféré à son film les 
plus grandes qualités de certains cl ips: vir
tuosité des prises de vue, rapidité du mon
tage, dynamisme de la narration, qui est 
vive sans jamais devenir confuse. Il a aussi, 
bien sûr, abondamment utilisé la musique. 
«Avant Electric Dreams. on m'a proposé 
plusieurs films musicaux qui ne m 'intéres· 
salent pas, comme Flashdance 2. Avec 
celui-ci, j'ai pu utiliser la musique comme 
je le souhaitais. J'ai fait appel à des artis
tes que j'aime (Giorgo Moroder, Culture 
Club, Heaven 17, Jeff Lynne, etc.), et j'ai pu 
alterner entre rock et musique classique, 
ce qui rend le film plus riche en sons et en 
émotions. " Boy George côtoie donc Jean
Sébastien Bach dans son « électric 
dreams » d'Edgar ... Faut-il enfin préciser 
que le film a déjà donné lieu à trois clips, 
et que certaines séquences (celles du rêve 
et du duo violoncelle/ordinateur en particu
lier) ont la forme d'une vidéo? 
Mais que l'on se rassure : ce n'est ni la 

musique, ni le clip, ni la sophistication des 
techniques mises en œuvre qui dominent 
le film. Electric Oreams est au contraire une 

'histoire toute simple dont les vraies vedet· 
tes sont les personnages. Dans les rôles 
principaux, Lenny Van Dolhen et Virginia 
Madsen confèrent à Miles et Madeline 
l' innocence de héros de contes de fées. 
Quant à Edgar, sa présence est telle qu' il 
nous conduit à nous interroger : un ordina· 
teur ne pourrait-il pas, après tout, être doté 
d'intelligence et de sensibilité? On le sait, 
la question de l' intelligence artificielle fait 
actuellement l'objet d'études très appron· 
fondies. A l'université de Stanford, par 
exemple, il existe aujourd'hui un ordinateur 
capable de constituer une expérience : il 
examine un problème donné, élabore des 
stratégies possibles, et choisit la plus effi · 
cace d'entre elles pour aboutir à la solution. 
S'il réussit, il modifie son programme dé 
façon à utiliser cette so!ution optimale 
lorsqu'il sera confronte à nouveau au même 
problème. 
Et la sensibilité? Elle fait, elle aussi, l'objet 
de recherches. Pour !'Américain Albert 
Simon, prix Nobel d'économie, il n'est pas 
exclu que l'on puisse programmer, un jour, 
des émotions réservées jusqu'ici au genre 
humain. "Un modeste progrès a déjà été 
accompli dans ce sens, dit·il , par un 
psychiatre de Los Angeles, Ken Cobey. Il 
a construit un programme d 'ordinateur 
nommé « Parry » simulant parfaitement le 
comportement d'un individu paranoïaque, 
et la façon dont la peur et la furie sont 
déclenchées par une conversation avec 
son concepteur. » 

Edgar, lui, est allé un cran plus loin: il a 
dépassé la programmation qui lui était 
imposée à l'origine pour trouver une volonté 
propre, une âme. C'est de cette hypothèse 
fantaisiste que vient la beauté du film. Mal· 
gré son humour, Electric Dreams est une 
histoire tragique de la solitude d'un être qui 
s'éveille à la vie, et qui n'est pas compri~ 
par ceux qui l'entourent: comme la créa
ture de Frankenstein ou E.T. , il symbolise 
la xénophobie instinctive de l'hommé 
envers ceux qui sont trop différents de lui. 
Sur un plan plus quotidien, Electric Oreams 
montre aussi comment s'établissent les 
rapports entre une machine et son utilisa
teur. Bien vite, Miles se surprend à parler 
à haute voix à son micro-ordinateur tout 
neuf. Il n'est sans doute pas le seul dans 
ce cas. Car il existe nécessairement un diâ
logue - arti ficiel, certes - entre un indi· 
vidu et une unité informatique. Qu'on le 
veuille ou non, un micro-ordinateur devient, 
peu à peu, un compagnon, voire un com
plice. A défaut de posséder une réelle per· 
sonnalité, il acquiert une parcelle de l'âme 
de son« maître» ... Il faut simplement veil· 
Ier, par mesure de sécurité, à ne pas lui per· . 
mettre d'abuser du champagne. 

Guy DELCOURT 
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ET L'ATARI 2600 
Je possède un VCS Atâ(i et une 
console Colecovision. Du côté 
Coleco, rien â dire. Mais on 1r' eotend 
plus parler du VCS. Cette console est
elle définitivement, abandonnée? Y 
aurait-il de nouvelles cartouches'! 
Anthony Bernaben, 13006 MarseiUe 
l 'Atari2600 n?est plus fabriquée, et 
les nouvelles cartouches sont très 
rares. Pour en savoir plus, reportez
-vous à la page spéciale Atari 2600 
dans le· « Tilt journal»-

DES PROGRAMMES! 
J'aimerais savoir pourquoi je n'ai 
jamais vu de programmes pour 
l'Atari 800 XL? LI n'y en a que pour 
l'Oric et le Commodore 64. 

Raynol Thileulent, 51100 Reims. 
Je L'écris pour te-demander de ne pas 
oublier les possesseurs de M05. 
Pourrais-tu publier un programme de 
jeu pour le MOS. Ce serait dommage 
d'abandonner un si bel ordinateur! 

William Acin, 
31290 Villefranche-de-Louragais 

l e Commodore 64 e,t l'Oric J comp
tent parmi les_ micro-ordinateurs les 
plus distribués en France. Mais nou~ 
n'oublions ni l'Atari 800 XL, ni le 
M05. A partir de ce numéro, Till 
propose chaque mois quatre listings 
différents. Nous publierons prochai
nement des programmes pour ces 
ordinateurs. Patience. 

DÉCEPTION 
Je voudrais savoir si le jeu « Zaxxon » 
pour la console Colecovisio·n est le 
même que celili pour la console 
Atari 2600. Car j'ai acheté« Donkey
kong » et j' ai été extrêmement déçu. 

01.ivier Risacl1er, 91300 Massy 
La console Coleco, plus récenie que 
/'A tari 2600, est plus puissame et per
forman1e. JI est donc normal ql{'tm 
même jeu soit moin,~ af/rayant sur 
/'A tari 2600. 

EN MANQUE! 
Je voudrais savoir la façon de procé
der pour commander des anciens 
numéros de Ti lt. J'ai racé le 
num~ro 10 et je voudrais bien me le. 
procurer. 

Pierre Palluan, 27930 Bernienville 
Rien de plus simple! Il suffit de se 
reporter à l'encart spécial qui paraît 
dans chaque numéro. 

MAXI PRIX 
Voilà, un grave problème me tracasse. 
J'habite à Marseille et les logiciels 
sont devenus inabordables. En effet, 
j'ai voulu acheter le jeu i< Bruce Lee>>
Tl coûtait 320 francs en cassette et: 
520 francs en disquette, et il n'est! pas 
le seul ! Que se passe-i-il? 

Julien Marusi, 13005 MarseilJe 
Les revendeuisjvœnt librement.le prix 
des jeux. Prenez la peine de visiter 
plusieurs magasins. Et n'oubliez pas 
que.plusieurs soçiétés vendé!Jl par cor
respondance, avec fes prix indiqués 
sur leur pubficiti!s ou sur catatoeue. 

COLLIMATEUR 
Tout d' abord, bravo pour ton maga
zine: il est génial ! J'ai un Amstrad 
CPC 464 dans Je collimateur., et je 
voudrais savoir si les cassettes Acti
vision et lmagic peuvent s'adapter sur 
ce micro. Merci d'avance. 

Laureol Lclièvre, 91300 Massy 
L '>1mslrad n'est compatible avec 
aucune· autre machine. A notre con
naissance, Activision et !magic n'ont 
pas encore adapté leurs jeux pour ce 
nouveau micro. Mais plusieurs autres 
sociétés éditent des logiciels. La ludo
thèque du CPC 464 est donc en cons
/ante progression. 

J'AI FAIM! 
Effectivement, cher Tilt, je suis per
sonnellement -ravi d~ la qualité des 
illustrations de votre magazine. Mais 
je trouve qu'il s' étoffe de beaucoup 
de publi,cilé, d' annonces, etc.1 qui 
volent des pages. 
Pour ma part-, j'ai un M.S.X., qui a 
faim de jeux Konami. J'espère que 
vous nous parlerez et illustrerez ces 
best sellers. Merci d'avance. 

Eric Puig, 13003 Marseille 
Trouvez-vous réellemem que la publi
cité est envahissante? De toute 
manière, elle ne prend pas la place de 
la rédaction. 
Nous présentons chaque mois les 
meilleurs lo$iciefs pour les ordinateurs 
les plus courants, dont les M.S.X
font aujourd'h11i partie. 

CLUB TILT 
Cher Till, 
Tu es un super magazine, et je 
t'attends chaque mois avec impa
tience. Mals j'ai une idée paur que tt1 
sois encore plus génial: pourquoi ne' 

pas créer un club réservé à tous les 
fanas de Tilt ? Ce serait drôlement 
chouette d'avoir une cane de mem
bre, et vraimem dément si les Tiltmen 
pouvaient recevoir des gad.ge.ts Tilt, 
profiter de réductions sur des logi
ciels, part iciper à des voyages, etc. 
Qu'en pe!isent les autres lecteurs ? 

ViDêent Decamp, 75020 .Paris 
Fans de Tilt, écrivez-no.us pour nous 
donner votre avis sur l'idée de 
l'enthousiaste Tiltman Vincent. 

LEQUEL CHOISIR? 
J'ai besoin de vos conseils. Je vou
drais acheter un micro-ordinateur, et 
j'hésite entre te Commodore 64 et 
1' Atari 800 XL Leque'I choisir? 

Christian Danglas, ·93700 Drancy 
Ces deux modèles sont de tris bons 
ordinateurs. L'A tari 800 XL présente 
l'avantage · d'être beaucoup moins 
cher(/ 700 francs en version péritel), 
parce qu'il doit être prochainement 
remplacé par un nouveau 1twdèle qui 
sera !OO% compatible avec lui. Le 
Commodor.e ,64 possède, en revan
che, une bibliothèque de logiciels 
incomparable en nombre et en qua
lité. A vous de _détider ! 

A L'AIDE 
LES H. E. R.O.S. ! 

Je trouve Tilt super, et particulière
ment la rubrique «Tubes »- J'aime
rais savoir ce qu' il y a après avoir 
passé les 1 000 000 de points dans le 
jeu « H.E.R.O. »- Merci d'avance! 

. Régis Gremmel, 94460 Valenton 
Qui peut aider Régis ? 

PROPOSITIONS 
Je lis Tilt depuis le numéro 1, et je 
constate son évolu.t.ion, ainsi que celle 
du jeu vidéo et de la micro
informatique. Malheureusement je 
remarque qu 'une erreur de jeunesse 
de là revue n'a jamais été corrigée. 
L' information y est souvent in
complète. C 'est à la lecture des revues 
anglaises identiques, et en sc;mhaiiant 
une longue vie à Tilt, que je p.ropose 
les améliorations suivances : 
- Dans «Tubes» couvrir r~llement 
tous les jeux que l'on peut se pwcu
rer en France, et présenter la jaquette 
pour s' y retrouver au momen( de· 
l'achat, et s'il y a plusieurs écrans, 
choisir l'échantillon le plus représen
tatif. 
- Lorsqu'un logiciel sort pour un 
micro, puis pour un autre, ne pas 
1'.e.xpédier par une formule brève, 
mais au contraire faire une compa
ràison des différences et confronter 
les écrans. 
- Je propose également une· nou
velle rubrique, où les lecteurs pour
raient confronter leurs difficultés, 
échanger des astuces pour se sortir des 
jeux d'aventure, wargames, etc. 

Jacky Yonnet, t7000 La Roc.helle 

VQs remarques sontjucficieusés. Nous 
faisons le maximum pour présenter le 
plus de jeux possible, mais le nombre 
des nouvr~autés est Je(, que nous som
mes obligés de sélectionner. Nous ne 
présentons P,_as les jaquettes parce que 
la photo d'écrcrn est beaucoup plus 
intéressanle par l'information qu'elle 
apporte sur là qualité du graphisme. 
Les jeux qui, existent pour plusieurs 
ordinateurs le sont souvent dans des 
versions proches les unes des autres, 
Les perfonnan(es de chaque ordina
teur provoquent des différences, mais 
celles-ci sont généralement compa
rables d 'un jeu à l'autre. La qualité 
intrinsèque cfu jeu res/e la même. En 
ce qui concerne lès jeux de rôle, Tilt 
ouvre dè.~ ce numéro une rubrique 
courrier spéciale dans «Rôles»-

TROP CHER! 
Dans ton numéro de janvier, tu don
nes un prix indicatif pour« Heroes of 
Karn » de 175 francs. Je l'ai acheté 
240 francs, soit 37 010 plus cher 1 Je 
me suis renseigné. KHeroes ofKam >> 
est vendu éntre 190 et 240 francs. li 
paraît que cela dépénd du 4îÙribu
teur. Est-ce exaci? 

J.-M. Giraude, 64210 Bjdart 
L.e prix de vente des logiciels ;;st libre. 
li est donc norrnal de trouver des dif
férences de prix d'un magasin à 
t'autre. Aux consommateurs de 
comparer les prix! Mais pour plu
sieurs logiciels importés, if y a unè rai
son pour cette différence. Certàins 
distributeurs se contenfeni d'impor
ter les logiciels tels quels. D'autres (ra

duisént le manuel qui est parfois 
assez épais ou même adaptent le logi
ciel en français. La majoratian deprix 
est alors amplement justifù!e. 

COMPATIBILITÉ 
Pourriez-vous me·dire si les disquet
tes de l' Apple IT sont compatibles 
avec le Laser 3000? 

Un anonyme 
Equipé d'un émulaieur spécial, le 
L<~ser est compatible avec l'Apple II. 
Mais atten1ion, cette compatibilité 
n 'esl pas totale. Certains logiciels 
tournen1 sur le Laser, d'autres pas. 

ET MON DRAGON? 
Je suis enthousiasmé par ton journal. 
Je voudrais savoir quelles cassettes ou 
cartouches sonl compatibles avec le 
Dragon 32, car lorsque je lis la rubri
que «Tubes>>, je c.ommence à me 
demander pourquoi j'ai acheté uo 
Dragon? 

Un autre anonyme 
Le Dragon 32 ne connaît qu'une dif
fusion relativement limitée en France, 
mais sa bibliothèque de /Ogiciels est 
néanmoins très honor.able, et celle-ci 
s'étoffe de mois en mois. Tilt présenle 
réguJièrement les no_uveautés les plus 
intéressantes. 
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