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4 les hommes aux Tilt d'or. La remise. officielle des Tilt d'or par le 
grand jury Tilt-Canal + , sous la présidence de David Niles, le pape 

des nouvelles images. 
TUBES 

34 la sélection des meilleurs logiciels du moi.s impitoyablement 
traités par les spé

0

cialistes de Tilt. Cassettes, cartouches et disquettes. 
TILT PARADE 

50 lorigraph, Uttle people computer, Kennedy approach, 
Exeldrums. Quatre logiciels. qui o~t mérité les honneurs d'une étude 

approfondie au fronton de notre Tilt-Parade. 
ACTUEL 

54 FIT : le pied. Véronique Charreyron et Jacky - le play-boy de 
Super, Platine et Récré A2 - vous entraînent au Festîval de !'Industrie 

et de la Technologie (photos Armel Roube.ix). 
SESAME 

64 Deux super listings: Dragon , un jeu d'aventure pour Spectrum et 
Bataille de char, un programme pour M05/T07/70 

PETITES ANNONCES 

78 Achats, ventes 
Clubs, échanges. 

TAM-TAM SOFT 

81 l'actualité d~ la micro-informatique en bref et en vrac. 
parade des meilleures ventes. 

BANC D'ESSAI 

Le hit-

82 Big blu~'s band. Jouer avec l'IBM PC et ses, frères de standard? 
Why not. (Photos Armel Roubeix}. 

MICRO STAR 

86 Atarisques et péril. 400, 800, 600 XL, 800 XL, 130 XE, la 
gamme Atari décliAée pour vous par Patric.e Desmedt 

(Photos Armel Roubeix}. 
DOSSIER 

92 Kit en stock. Lajssez libre cours à votre imagination avec les logiciels 
du troisième type rassemblés par Tilt. 

KID'S SCHOOL 

108 T'ar ta. gueule à la récré. On n'est pas là pour rigoler mais pour 
apprendre . Tilt vous présente les derniers logiciels éducatifs. 

CHALLENGE 

116 Quatre boules de cuir. Ça chauffe autour du ring ce mois-ci avec 
une sélection de logiciels de boxe. 

LUDlC 

122 Spy VS Spy II. 
Les espions Biack et White sont de retour. 

CHER TILT 

128 l~ _courrier des lecteurs. Vos idées, 
cnhgues. 

SOS AVENTURE 

vos suggestions et... vos 

132 Recherche aventure désespérément The Fôurth protocol 
(Commodore 64) , La quête du Chevalier (Spectrum et ZX), 

Prophetie (Àpple II) testés par nos meilleurs spécialistes. Cinq softs en bref. 
Scoop vous livre ses secrets. Message in a bottle: :S.O.S. et coups de 

ouce. 

Ce numéro comporte un encart abonnement non folioté entr~ les pages 18-21 -et 124-127. Le prechain numéro paraîtra le 3 mars 1986. 
Code des prix utilisés dans Tilt : A =moins de 100 F B = 1_00 à 20.0 F C = 200 à 300 F D = 300 à 400 F E = 400 à 500 F F =plus de 500 F. 
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7 novembre, Canal +, 19 h OO. 
Thierry Rey, Michel Denisot, 
Jean-Pierre Beltoise, Sylvain 
Augier, M. Jacquemond, pilote 
de ligne, Laurent Broomhead, les 
journalistes de Tilt bien sûr, réunis 
sous la présidence de David Niles, 
le pape, des nouvelles images, 
bref, tous les membres du jury Tilt 
sont là. Autour d'eux, les grands 
noms de la micro-informatique 
française, accompagnés de créa
teurs anglais et américains. L'ins
tant est d'importance : la remise 
officielle des Tilt d'or 85 va 
commencer. Les caméras de 
Canal + étaient là. Nos photo
graphes aussi : voici l'album de la 
fête ... 

1. Jean-Michel Blottière (Tiit), Marc Tessier 
(Canal + j. 2. Syluie Lefebvre et ·Anne-Dominique 
Lance/111 {Tiit). 3. Albert Lorldan (U.S. Gold 
France), Michel Denlsot {Canal +). François Robl
neau (F.I.L.). 4. Poscol Moreau (Mlnlpuce). 5. Rémy 
Herbulot, Emmanuel Viau et Michel Rho (Ere Infor
matique). 6. Les hommes ... et femmes aux Tiit 
d'Or. Le .nec plus ultra du logiciel de lol$1r réuni 
par Tilt dans les salons de Canal +. 7. Patrick 
Selina et Claire Chabut (Mlcrostory). 8. Antoine de 
Clermont-Tonnerre {Editions Mondiales) , 9 . Véro
nique Charreyron (Tiit). 10. Jacques Fenarl (E3M). 
Yvon Corlat (Electron). 11. Geoffrey Heatl! (Mel
bourne Housè), Benoist de Maulmln. 12. Jean-Luc 
Pronler (Jaw~). 13. Sldonlè Herman (Captaln 
vldeo), Jean-Plérre Rogèr (Tilt). 14. Thierry Rey 
(Champlon du monde de judo). 15. Jacques Fleu
rance (Jawx). Michel Motro (Vlff.liltematlonal), Fré
déric Plnlet (J.awx). 16. François Quentin (Am
strad). 17. Isabelle Weill, Philippe Seban et Jean
Luc Allard {Lorlclels). 18. Jack Mandard (Vlfl
lntematlonal). 19. Jean-Pierre Beltolse, Danielle 
Henry (Actlvlslan), Michel Denlsot (Canal + ). 20. 
Jean-Michel Perbet (Sony). 21. Matthew Tims, 
Steve Braun è t Peter Stone {Palaee software). 22. 
Claude Wallet (Sinclair). 23. Pascal Adolphe 
(Agence jlferry). 24. Yvan Carla {Electron), P.op-lck 
Chachuàt et Llz Edery (Arlolat soft), Yoes Gullle
mot (Guillemot Informatique). 25. Fabienne Dexl-
dour (Tilt). 26. David Nlles {Captaln Vldeo). ~ 
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1 . L'équlpe deTllt. 2. PatriceDesmedt, Marc Florian (Tllt)etBertrandBrocord (C obraSoft). 3 . MarcHayleetLaurent W elll (Lorlclels), LaurentBroomhead. 
4. Pascal Chauveau (Slmlv Thomson), Marc Tessl er (Canol + ). 5. Bernard Blazln (Editions Mondiales). 6. Natha/le M elstermann etDomlnlqueBovlo (Tilt) . 
7 . Claude Mon lat, OdilePaget(Ordlvlduel), J ean-Michel Dardour(Puces et canards). B ertrand Cantlé(D'arjuzon-Cantlé) . 8. FranceMérlne(Softtec-Mlcro 
/lngua). 9 . J ean-8crnardDumas(Runlnformatlque),J ean-Claude Verger(R.C .A .), 10. DanlelleAzou/ay(F.I.L.). 11 . SylvalnAugler(Francelnter).12. Maryse 
Brai/Ion et C laire Véslne (Tilt). 
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Le second 
souffle 
del'Oric 
Non, l'Oric n'est pas mort. 
La machine qui a servi d'initiateur 
à bon nombre de programmeurs 
retrouve une nouvelle jeunesse, 
aidée par un lifting, une 
campagne publicitaire en béton., 
et un nouveau lecteur 
de disquettes, le « Microdisc » . 

Le nouvel Atmos possède d,ésorqiais une prise 
Pérltel avec alimentation intéS'rée et un système 
de chargement à partir d'une cassette beaucot-1p 
plus fiable. Finis les essais sans (in, et la quête 
•du • magnétophone qui chargera à coup sllr. 
Les caractédstiques principales restent 
inchangées. A mille francs à peine, l'Atmos 
demeure un bon premier ordinateur, qui doit 
pourtant affronter la concurrence de P Atari 
800 XL, vendu encore moins cher que lui 
(auquel il faut cependant ajouter le lecteur de 
cassettes spécifique), dont les performances sont 
supérieures et qui possède des interfaces 
joysticks intégrées, avantage non négligeable 
pour tous les amateurs de jeux. 
Et pour ne rien laisser au hasard, l'Atmos se 
pare d'un nouveau lecteur de disquettes. 
Le format reste le 3 pouces (formàt choisi 
également par Amstrad). La capacité des 
disquettes est de 170 K formatés par face. 
Confortable, sans être extraordinaire. Le lecteur 
est très silencieux - presque trop, oserait-on 
écrire. Il faut garder l'œil sur le témoin 
lumineux ! - et rapide. Le chargement 
s'effectue à la vitesse d'environ 8 K à la 
seconde, et la lecture à 15 K à la seconde. 
Le chargement d'un logiciel paraît presque 
instantané. Le système d'exploitation est 
nouveau lui aussi et surnommé • Sedoric • 
(S.E.D. signifiant Système d'Exploitation du 
Disque, ou D.O.S. pour les anglomaniaques 
incurables). Il n'est pas en mémoire .morte, et 
doit se-charger avant chaque utilisation du 
lecteur avec la disquette master. 
Le • Sedoric » occupe 20 Ken mémoire. 
Certaines fonctions particulières sont chargées 
ensuite à la demande, toujours à 
partir de la disquette master, et cela pour éviter 
d'encombrer la mémoire. 
Le • Sedoric » possède des fonctions 
intéressantes, et en premier lieu la possibilité de 
convertir les programmes sauvegardés avec 
l'ancien DOS Vl. l ou le TDOS en Sedoric. 
Cette compatibilité avéc les anciens lecteurs de 
disquette§ est importante. Autre « plup un 
programme de démonstration de fichiers à accès 
direct, et surtout un Basic étendu comportant 
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90 instructions complémentaires. Selon la 
déclinaison de •Save • choisie, un nouveau 
fichier portant le nom d'un fichier existant le 
remplacera, s'ajoutera à lui, ou provoquera 
l'affichage d'un message d'euel\r. Dernière 
possibilité, très pratique pour les programmeurs: 
le fichier existant prend une extension •Back » 

et devient une ancienne version. La nouvelle est 
sauvegardée indépendamment. 
D'autres fonctions autorisent la redéfinition 
des touches, la gestion des erreurs, 
la création d'un masque d'écran, etc. 
Le transformateur extérieur, qui possède un 
refroidisseur .(alors que sur les anciens modèles, 
le refroidisseur se trouvait sur le lecteur lui
même) alimente également l'unité centrale. Pour 
terminer, un conseil : les Atmos et les lecteurs 
de disquettes ancienne manière hantent encore 
certains étals. Attention de bien acheter les 
nouveaux modêles ! (Lecteur de disquettes : 
2 490 francs avec le ~ Sedorie». 
Deuxième lecteur : 1490 francs) 

,Attention les r_eux 
Pour en finir avee les yeux de lapins "russes et 
ne plus verser de larmes sur l'écran de son 
moniteur, New Optieal sort une paire de 
lunettes « spécial programmeur ». Conçues pour 
protéger des rayonnements nocifs, elles· filtreront 
aussi bien les infrarouges, ultraviolets ou visibles. 
Malheureusement pour 320 francs ôn peut se 
demander si les lunettes de soleû classiques ne 
font pas aussi bien l'affaire. 
Testées une journée entière elles n'ont pas 
emportées l'adhésion 'de la rédaction. Le 
picotement était moindre mais sans plus. En 
revanche, le.ur forme Ray Ban transformera à 
coup sfu l'informaticien sérieux en play boy des 
plage·s. Un gadget de plus à conseiller aux 
habitués des conjonctivites, superflu pour les 
autres. Les lunettes sont disti"ibuées par Klein 
Optique, 
124, rue Saint-Dominique. Tél. : 45.05.17 .91. 

Le créateur du mois: Clotilde Marion - - ----
scoop : le créateur du mois porte des boucles 
d'oreilles en strass et se peint les lèvres en 
rose. Pas de panique, ce n'est pas ~n travesti 
échappé de la " Cage aux Folles Ill» mals une 
charmante créatrice de vingt-deux ans. Finie 
la suprémaile des mâles 'boutonneux. On note 
à son actif un logicle, d'aventure: Même les 
pommes de terre ont des yeux réalisé aveè 
Froggy software sur Apple li. Dr6le de titre 
«l'inspiration m'est venue dans la cuisine un 
soir froid d'hiver alors que fépluchais des 
tubercules" (soupir). c Quant à l'intrigue, je 

-----'voulais absolument éviter de tomber dans le 
sempiternel cliché château-fort-princesse blonde, pour trouver un cadre d'actualité. J'ai pensé 
aux dictatures sud-américaines"· Résultat: trots mols de travail à trois avec Clotilde au 
scénario et au cla11.ler. Tout le temps réservé à la pratique de son stage de dix mots de 
programmation (Institut polyinformatfque d~ Put.eaux) y èst passé. Femme dans un mflteu 
essentiellement masculin, Clotilde doit assurément se sentir aussi à 1~alse qu'un panda au 
zoo de Vincennes. Nenni c je n'ai pas l'impression d'~e une chose bizarre. Seul le jeu reste 
fermé aux femmes, l'informatique Jllus professionnelle ne l'est pas. Par contre. )'ai le pénible 
senflmerit d'être vieille. Tous les programmateurs de jeux ont dix-quinze ans ,.. 
Pourquoi l'informatique? • Après u~ passage par une école d'at;taché de presse, je cherchais 
un comp.ément de formation plus scientifique, plus rigoureux. L'informatique a été la découverte 
d'une nouvelle manière d'aborder les maths. Heureusement pour mol, J'ai l'esprit logique». 
Pour le moins éclectique, le parcours de Clotilde s'qchève aujourd'hui sur des cours du soir 
de stylisme-dessinateur textile. «Si 'j'ai enfin trouvé ma voie, je ne laisse pas tomber le reste. 
Je compte bien utiliser des palettes graphiques». Clotilde n'apas d'ordinateur chez elle - pas 
assez de sous - en revanche elle ne désespère pas de s'enfalreof/rlrun. A bon entendeur, salut. 

Suite page 14 
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Print 'couleurs' 
Impressions nouvelles : une 
imprimante gadget pour votre 
Minitel, une imprimante à jets 
d'encre pour votre micro. 
Mannesman Tally lance une imprimante Minitel 
couleur pour moins de 3 000 francs. Ainsi, pour 
pallier à la mémoire volatile de votre écran, elle 
vous restituera, sur du bon vieux papier, 
l'horaire de la S.N.C.F. ou autre relevé 
bancaire. Côté technique cette imprimante par 
transfert thermique offre huit niveaux de gris ou 
sept couleurs. Ce type d'impression ménage les 
tympans. La dimension de l'écran Minitel 
restitué est de 8,26 sur 10, 16 cm sur une feuille 
14,8 sur 21 cm, l'entraînement des feuilles 
simples ou du rouleau est effectué par friction. 
On est bien sQr très loin du format courrier, ce 
qui limite l'utilité de cette imprimante-gadget. 
Valable pour garder les petites informations 
pratiques. Economique : la mémoire de 
l'imprimante enregistre la page écran 
simultanément à son affichage. li est alors 
possible de couper la communication dévoreuse 
d'unités de taxation. Quant à la sauvegarde 
•couleur» des consultations de banques de 
données, le plus souvent en noir et blanc, c'est 
beaucoup plus discutable. Le stockage des 
informations sur des bandes de papier de ce 
type est en effet tout sauf ergonomique. 
Imprimante MT 40. 2 695 francs TTC chez 

Los Vegas 

c Las Vegas •, une nou11eauté lnfogrames nous 
est parvenue trop tard pour un test véritable. La 
première Impression est très bonne. Graphisme 
•Grand cru • , facilité de mise en œuvre, 
scénario original. Pour T0/70 , MOS etT09. 
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QUE VOUS SOVBZ , ,, 
DAl.AllCt 
JIBLU:R 
CAKCl!R 
CAPlUCORK& 
OEM6AUX 
LION 

POISSON 
SAOtTTAIRI! 
SCORP ION 
TAUREAU 
VBRSEAU 
VIBR<lll 

VOUS DEVEZ TOUT SAVOIR. 
~OTRB CHOIX 1 + .... 
(l•ttr•• en bla nc) 

Mannesman Tally: 8/ 12 Av. de la Liberté, 
92000 Nanterre. Tél.: 47.29.14.14. 
Polychrome également, l'imprimante à jets 
d'encre Canon PJ-1080A offre une qualité 
nettement supérieure. Un prix aussi puisqu'e lle 
coûte la bagatelle de 7 500 francs hors taxe. 
Elle s'adresse aux micros ordinateurs, et 
accessoirement aux Minitel moyennant une 
interface optionnelle. L'impression à jet d'encre 
sélectif, outre le graphisme haute définition, 
640 points par ligne, permet un fonctionnement 
quasi silencieux, moins de 57 décibels. On 
retrouve les sept couleurs de la MT 40: jaune, 
bleu, rouge, vert, magenta , cyan et noir. 
Dernier atoût : l'impression des transparents 
pour rétroprojecteurs qui fera la joie des 
professeurs en amphithéâtre. Le modèle 
standard possède une interface parallèle 8 bits 
(Centronics) , compatibilité avec la plupart des 
micros, et en option une interface série 
RS232C. Le jeu de caractères est composé des 
96 caractères ASCII et de 64 caraclèf\!S 
spéciaux. Voilà qui mettra un peu de couleurs 
dans la grisaille des rapports d'entreprise ou qui 
fera la joie des artistes du point par point. 

Allo,All/lle 1 
Les possesseurs d'Apple li+ ou lie 
peuvent se réjouir: la carte c Emutel > leur 
permet désormais de communiquer avec 
d'autres App/e pour transférer programmes 
Basic ou Assembleur et fichiers. Le débit 
s'effectue à la vitesse de 1 200 bauds 
(spécification V 23). Cette carte fonctionne 
aussi en émulation Minitel (1200/ 75 bauds). 
Le passage de l'un à l'autre mode se 
réalise malheureusement en poussant un 
commutateur de la carte, ce qui oblige 
alors à retirer le couvercle de l'appaieil à 
chaque fois . Un logiciel de 
communication est fourni avec la carte. 
Ce logiciel bien réalisé autorise la 
composition manuelle ou automatique des 
numéros, avec sauvegaide des numéros les 
plus fréquemment utilisés. Toutes les 
touches de contrôle du Minitel sont 
disponibles et la disposition adoptée est 
ergonomique. De plus il devient possible 
de sauvegatder sur disquette une page 
écran pour la rappeler plus tard, ce qui 
permet de diminuer le coOt de la 
communication. Un bon modem de 
fabrication française, à un prix tout à fait 
attractif. (SOS Computer ; Prix: 1 495 F) 

Livres et micro 
France high tech : cultures in vitro, holocinéma, 
C.A.0 .. optronique, océanographie ... plein feux 
sur la France qui innove. Une enquête vivante 
truffée de témoignages et d'informations 
menée par l'équipe d'« Autrement ». 
Autrement Editions, 296 pages, 85 F. 
MO 5 et T07170 pour tout petits. Daniel 
Nielsen : cet ouvrage comporte seize 
programmes éducatifs en Basic pour les enfants 
de quatre à sept ans. Les instructions sont 
simples, en revanche les explications s'avèrent 
un peu trapues pour les bambins. 
Editions du PSI, 165 pages, 120 F. 
MO 5 et T07170 à l'école. Daniel Nielsen. 
Vingt et un programmes en Basic pour les 
enfants de six à douze ans du style soustractions 
ou lecture rapide. Editions du PSI. 
191 pages, 130 F. 
M05 et T07170 pour réussir en CMl . Daniel 
Nielsen. Dix-sept programmes de français, 
mathématiques, histoire-géographie et sciences. 
li est préférable d'avoir quelques 
notions de programmation 
Destination collège. Daniel Nielsen. C'est reparti 
avec dix-sept programmes d'éveil , de calcul et 
de français niveau CM2 pour la famille 
Thomson. Des explications particulièrement 
claires, mais une présentation tristounette. 
Editions du PSI. 219 pages, 110 F. 
Maths et Thomson en sixième. Jacques 
Deconchat. Les quatre-vingt-cinq programmes 
Basic proposés dans ce manuel se répartissent 
en trois catégories : programmes enseignants 
permettant de tester les connaissances de 
l'élève, utilitaires destinés aux révisions des 
élèves, programmes élèves témoignant des 
possibilités d'un ordinateur. Bien. mais un peu 
sec. Editions du PSI, 162 pages. 100 F. 
EXL 100 à l'école. Daniel Nielsen. Une 
vîngtaine de programmes destinés aux enfants 
de cinq à douze ans qui vont du jeu de Kim 
musical à la reconstitution de texte. 
Editions du PSI, 206 pages, 120 F. 
Profs-Assistance, programmes en Basic sur 
MO 5, T07 / 70 et Apple li. Daniel Nielsen. 
L'ordinateur à l'école ce n'est pas seulement 
pour les élèves, c'est aussi pour les profs. 
Qu'est-ce qui est plus fastidieux que calculer une 
centaine de moyennes ou gérer une 
documentation personnelle? Voici une dizaine 
de programmes bien ciblés destinés à 
faciliter la vie des enseignants. 
Editions du PSI, 189pages. llOF. 

Sinclair news 
Logisoft propose pour la gamme Sinclair trois 
produits qui ont retenu notre attention. 
Pour 
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le Q.L. tout d'abord, un module 
d'acquisition vidéo permet désormais de 
numériser des images provenant de toute source 
fournissant un signal vidéo standard : caméra 
vidéo ou magnétoscope. La définition obtenue 
dépend du mode choisi. Ainsi dans le mode 8, 
on aura une image noir et blanc composée de 
256 x 256 points avec huit niveaux de gris. En ~ 



couleur, on choisira entre un mode offrant une 
palette de 125 couleurs avec une définition de 
128 x 128 points ou une palette plus réduite de 
huit couleurs avec 256 x 256 points sur l'écran. 
Une caméra noir et blanc suffit car l'acquisition 
des couleurs se fait au moyen de trois filtres 
colorés placés successivement sur l'objectif. 
Enfin, il devient possible de compacter une 
image pour lui faire occuper en mémoire la 
moitié environ de ce qu'elle occupe 
normalement (gain de 16 K par image) . 
Prix: 3 700 F. 
Tous ceux qui programment en Assembleur 
sur Q .L. vont se réjouir. Le livre • Le 
Desassemblage de la ROM du QL •, en français, 
leur fournit la liste détaillée et expliquée de 
toutes les routines de la ROM, indispensables 
pour une programmation évoluée et adaptée. 
(Auteur : L. de Bursac ; Editions Logisoft ; Prix : 
195 F). Passons aux utilisateurs de Spectrum. 
Le logiciel Trans·express de Romantic Robot, 
autorise un transfert facile de tous les logiciels 
protégés du commerce sur cassette, Microdrive, 
Wafadrive ou lecteur de disquettes Microdrive 
compatibles comme le Discovery 1. Seule 
exception pour les logiciels qui n'utilisent pas le 
format standard d'enregistrement. A n'utiliser 
bien sQr que pour effectuer la copie de 
sauvegarde autorisée par la loi. (Prix : 195 F). 

~i!MJ!!li!'" jeu 
de la troisième génération - à 
distance - vient de pousser ses 
premiers vagissements. De 
fameuses marraines. 
L'audiovidéographie interactive, un nom barbare 
pour une technique qui risque de révolutionner 
le monde du jeu à distance. Le vidéotex en 
tremble. Imaginez un serveur qui vous 
balancerait des séquences sonores et des images 
dignes du meilleur compact dise par la voie 
hertzienne. Vous y êtes. Trois voies de 
transmission peuvent être utilisées : le réseau 
téléphonique commuté (l'image est envoyée sur 
une ligne, le son sur l'autre), les réseaux de 
vidéocommunication (l'image passe sur la ligne 
4800 bits du vidéotex et le son sur la ligne 
téléphonique) et enfin les réseaux numériques à 
64 bits/s (le son et l'image sont véhiculés par la 
même liaison câblée) . Reste que pour 
réceptionner le tout il vous faudra investir dans 
un terminal graphique plutôt chérot. C'est à 
!MEDIA que nous avons vu fonctionner les 
premières applications réalisées en liaison 
avec le CCETT et l'!NA. Su-per·be. 
Pour les mordus du jeu d'aventure et de la BD 
style Hergé, • Shangaï-Paris • est un morceau de 
roi: 630 images, 2 heures de son, 54 parcours 
différen~. 140 situations de choix, plus trois 
kilos d'humour et deux onces de petites 
culottes. Deux heures plus tard, Tilt était encore 
à tourner dans les rues d'Omsk avec sa 
coéquipière nymphomane. 
•Silence, on braie• tape carrément dans un 
autre style. Le but du jeu : sortir de son 
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modeste trois pièces en flammes. Chaque 
décision ralentit ou accélère la progression de 
l'incendie comme dans la réalité. Autant vous 
prévenir, on en réchappe rarement. 
• Balageste • vous ouvre les portes de la 
première boîte de nuit éducative. En deux mots 

is11-ouce 
11-our ARP-le Il 
La société Apple, consciente de la lenteur et du 
manque de capacité des lecteurs de disquettes 
5 pouces 1/ 4 s'interfaçant avec Apple II, vient 
de commercialiser un lecteur de disquettes 
3,5 pouces pour ces machines. Ces drives, 
d'une capacité de 800 K chacun sont nettement 
plus rapides. lis sont gérés directement par 
Prodos. Cependant un inconvénient de taille 
persiste : le Prodos enregistré sur disquette 
5 pouces 1/ 4 ne reconnaît pas ces drives. 
li vous faudra donc racheter un Prodos sur 
disquette 3,5 pouces, ce qui paraîtra sans doute 
franchement désagréable à ceux qui disposent 
déjà d'un Prodos, puisque le prix de ce système 
d'exploitation vient s'ajouter à celui des lecteurs. 
Autre inconvénient, les logiciels sont, au moins 
pour l'instant, tous sur l'ancien format. Celui-ci 
semble avoir encore de beaux jours devant lui, 
malgré ses défauts. 

il s'agit de retrouver l'expression qui correspond à 
certains gestes du style •on se casse • ou • les 
boules•. Plus classiques• Le cœur • s'adresse 
aux bambins des classes primaires. Mickey mouse 
les entraîne à la découverte des ventricules et des 
veines caves. Vivement demain. 

S.O.S. dtrouille 

Cauldron Il , va sortir sur nos éc rans (C 64 
et Amstrad). Devinez comment cela 
s'appelle: • La citrouille contre-attaque•. 
Dans les 128 pièces du château de la 
sorc ière maléfique, dame citrouille e rre, la 
vengeance au cœur, à la recherche du 
chaudron qui lu i permettra enfin de tuer 
l'horrible despote. Les graphismes sont à 
la mesure du pre mier épisode. Gargoullles 
et ricanements garantis. ~ 



Carte a RUCe 
A mi-chemin entre la 
çartouche et la disquette, 
la carte à mémoire -
Smartcard pour les uns, 
IG pour les autres - a 
fait son entrée en France 
dans l'univers des jeux. 
Les heureux bénéficiaires 
de cette primeur : ious les 
M .. S.X. 
Il y a du Japon dans l'air. 
Conçue par Mitshubishi et 

Astron lnternational, l'Astron softcard, moins 
onéreuse et plus robuste que la carte à pucéli 
traditiorynelle utilisée souvent comme carte de 
aédit, est distribuée dans l'hexagone par 
Cameron S .~.R_L. Ses avantages ne se 
comptent plus : encombrement réduit, 
chargement instantané, sécurité vis-à-vis du 
piratage (hé, hé), prix de revient inférieur aux 
ROM-packs ... Standardisée sur une 
CGnfiguralion à 38 fiches, dont 32 dev,raierit 
devenir le standard international, elle offre une 
capacité actuelle de 32 K octets. Les 128 K 
octets ne sauraient tarder. Ses applications 
interviennent dans quatre domaines qui vont de 
l'emmagasinage de mémoire (P.C., appareils de 
télécommunication), à l'identification (clefs de 
sécurité, bornes d'achat) en passant par la 
synthèse vocalè" (appareils d'avertissement 
sonore, jeux) et l'instruction (robotique, réservoir 
de caractères pour imprimeur). Les ambitions 
sont à la hauteur des domaines de diffusion. 
Les ventes d'Astron softcard en Europe 
devraient s'élever à deux millions d'unités en 
1986, quatre millions en 1987, rien que pour le 
marché des ordinateurs familraux . Toutes les 
machines sont touéhées à court terme, d'App/e 
à Commodore sans compter Amstrad, Sinclair el 
I.B.M. PC. Reste qu'îl faut encore un adaptateur 
po4r faire marcher le tout, dispOfl ible au prix de 
99 F ·' Neuf titres de qualité moyenne tournent 
actuellement-sur M.S.X. Il s'agit de Barnstormer, 
Backgammon, Shark Hunier (199 F); Choro Q, 
Chack'n pop, Xyzolog, Sweet acorn (159 F). 
Pour un set de deux jeux plus adaptateur il vous 
en coûtera 399 F. Roland Moreno, le papa de la. 
carte à mémoire, fait dés émules. Dommage 
qu'ils viennent de l'empir.e du soleil levant. 
Caméron S.A.R:L. , 83, rue Michel-Ange, 
7501.6 Paris, 46.51.29.77. 

Montre moi 
• • ton 1mfl_r1mante 

Derrière la montre du bégayant Francis Perrin se 
cache le premier producteur mondial de 
montres qui emploie lO 000 personnes et 
possède plus de dix-sept filiales. La maison 
mère japonaise, qui produisait déjà depuis 
quinze ans des imprimantes, lance une offensive 
sur le marc.hé européen en créant une nouvelle 
filiale Citizen Europe Limited. 
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Leur objectif n'est pas modeste: dominer le 
marché européen. Le coup d'envoi: 
cinq imprimantes matricielles à aiguilles dont ils 
c.omptent vendre plus de 20 000 unités d'ici 
mars 86 entre la France, l'Allemagne et la 
Grande-Bretagne. En 80 colonnes deux 
modèles sont proposés: la MSP 10 à 5100 
francs hors taxe et la MSP 20 à 7 125 francs HT 
compatibles l.B.M. et Epson. Les vitess.es 
oscillent entre 200 caractères par seconde pour 
l'impression rapide et 40 caractères par seconde 

Le super-flop du mois: 
Midway _ 

11 est des logiciels que les éditeurs se 
devraient de refuser caté_goriquement. 
Midway est de ceux-là_ Que son aut.eur 
retourne à ses chères études et apprenne 
un tant ·soit peu la programmation, s'il 
persiste à vouloir concevoir des logiciels. 
100 % Basic, Midway est tout juste du 
niveau des programmes que l'on trouve à 
la pelle dans les revues spécialisées. 
Et encore, il est sans doute assez 
facile de rencontrer mieux. 
Midway rappelle, en beaucoup moins 
élaboré, «Bataille navale• sur Vidéopac 
Phlllps. A partir d'un bâtiment de surface, 
Il faut torpiller de5 sous-mar~ns et abattre 
des avions. Il suffit d'anticiper leur 
marche, et de tirer au bon moment. 

pour la qualité courrier. Dans lès grandes 
largeurs le modèle MSP 15 à 6 270 francs HT et 
MSP 25 à 8 700 francs l;lî impriment en 136 
colonnes. Beaucoup plus accessible la 
LSP 120D est en vente à 2 750 francs HT. Avec 
son interface parallèlè, ses 80 ·colonnes et ses 
120 caractères par secondé (30 en qualité 
courtier) la petite dernière offre un très bon 
rapport qualité/ prix. Les Citizen sont distribuées 
en France par Geveke Electronique 
(47.80.96.96) et MBM (48.25.50.10). 

Simple comme bonjour, et passablement 
monotone. Les tirs ennemis, de leur côté, 
s'évitent sans difficulté. Le graphisme 
d'une simplicité biblique, l'animation -
mais peut-on vraiment parler d'animation? 
- désas.treuse (le navire traverse l'écran 
par bonds s uccessifs), tout concourt à 
provoquer la fuite devant Midway. Seule 
note passable: les bruitages. Oublions 
vite, très vite, ce pseudo-logiciel, qui n'a 
rien à voir avec le wargame Battle. for 
Midway de chez P.S.S,/Ere informatique, 
et rechargeons une fois encore Thesaurus, 
un excellent jeu de rôle/ aventure 
entièrement graphique pour MO 5, du 
même éditeur Minipuce. (Cassette 
Mlnipuce pour EXL 100. Prix: B) 

Droit de réponse 
Ce .jeu sans prétention, nous J".1vons accepté 
très peu de temps après la 
commercialisation de. l'EXL 100. La mise en 
œuvre de bons logiciels nécessite beaucoup 
de temps et nous devons reconnaître que 
les propositions de programmes que nous 
avons eues immédiatement après la sortie 
de cette machine n'6nt pas les qualités de 
Neurone, ATl 42> AlbenubL édités un an 
après. Néanmoins, nous maintenons Midway 
à notre catalogue car il a le mérite d'être · 
accessible à de jeunes enfants. Quant à 
Thesaurus, nous voudrions préciser qu'il est 
prévu pour les versions Thomson 
T07+16K, T07/70, MOS et compatible 
T09 en verslon Basic T07 /70. Minlpuce -
36, Domaine de la Boissière. 78890 
Garancières. 



Ghost Chaser : te but est de capturer le 
maximum de fantômes dans les couloirs 
hantés d'un manoir. Pour ce faire, U faut se 
réapprovisionner sans cesse en ectoplas· 
mes. HaJTY saute, grimpe ou s'accroupit à 
renvie. Pour les fanas du joystick. (K7 
Advantage Artwork pour C 64. Prix: B. 
Intérêt : * * * *) . 

Dynam ite Da.n : la mongolfière a atterri 
sur le repaire ennemi. A travers le dMale 
des salles D.D. récupérez les huit batons de 
dynamite qui lui permettront de faire sau· 
ter le coffre, de s'emparer des plans et de 
repartir. Un bon jeu de collecte à salles mul
tiples. (K7 Mlrrorsoft pour Amstmd et C 64. 
Prix : A. Intérêt : ****). 

Football : associé au loto sportif, ce pro
gramme ~re les résultats et données des 
saisons sportives des dernières années et 
propose plusieurs options : lecture des 
résultats, affichage du classement etc. 
Réservé aux a mateurs. (K7 Micro-program
mes pour MO 5 et T07170. Type : gestion 
sportive. Prix: B. Intérêt; * * * ). 

Le diamant de l'ile maudite : run des 
plus grands succès de l'Orîc passe sur Ams
trad. Les deux versions se ressemblent à s'y 
méprendre. On aurait pu espérer mieux, 
mais les graphismes de ce jeu d'aventure 
étalent de très bonne qualité pour l'Orîc. 
(Cassette Loriciels pour Amstrad. P.rix: B. 
Intérêt: * * * * • l 
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Herbert's Dummy rum : Herbert s'est 
égaré au rayon jouet du grand magasin. 
Ramenez· le à ses parents avant 5 heures 30. 
Des meubles à l'alimentation ce roi Mimosa 
~me la catastrophe sur son passage et reçoit 
une avalanche d'objets en tous genres. 
Mignon et amusant. (K7 Mlkro Gen P~-· 
Amstrod. Prix : n.c. Intérêt: * * * ). 

Hacker : à la suite d'une fausse manipula· 
lion sur votre ordinateur, vous vous trou· 
vez connecté à un réseau. Quel est-il et que 
contient-li, voilà ce qu'il faut découvrir en 
faisant sauter un à un les verrous de pro
tection. Un jeu original de simulation de 
piratage. (K7 Activision, pour Spectrum . 
Prix: B. Intérêt: * * * * ). 

Coupd'œil 
Les toutes dernières nouveautés du mois, 

en un bref panorama. Pour ceux qui veulent tout 
savoir et se doivent 

' de tout essayer. Parmi ces logiciels 
tous ne sont pas promis au même avenir. 

Voici l'avis de nos spécialistes. 

On Track Racing: Ma oui Gino, c'est 
reparti pour la plou belle cowse dé notre 
carrière. Au choix dix circuits à sillonner en 
réalisant le meilleur temps ou kilométrage. 
Pour cette course en duo, trois pilotes sont 
proposés avec leurs points faibles et leurs 
spécialités. (K7 Gamestar pour C 64. Prix ; 
D. Intérêt : ***>· 

Mlcrocosm : jardinier ailé vous virevoltez 
de sapin en bégonia. Tout en évitant des 
insectes mutants vous les aspergez 
d'engrais . Seule une action à la base de la 
p lante est bénéfique. Banal mais difficile et 
stimulant. Le gtaphismè est moyen. (K7 
Flrebird pour C 64, Amstrad. Prix : n.c. 
Intérêt : * * * ). 

Tèst Cricket : après avoir composé les 
équipes, vous pouvez à volonté choisir de 
tenir la place du batteur et du lanceur ou 
au contraire vous contenter de laisser jouer 
fordinateur. Vous guiderez alors sa tactique 
pour que son jeu soit plus ou moins agres· 
sil. (K7 Audiogénic, pour Spectrum. Prix : 
B. Intérêt: ****>· 

Underwurdle: le précurseur du jeu 
d'aventure graphique passe enfin sur C 64. 
A vous les joyaux mortels cachés dans les 
entrailles de la terre, et les éruptions volca· 
niques . A partir du 28• niveau vous rtsque:z 
la dépression nerveusè. De beaux graphls· 
mes. (K7 Firebird pour C 64 el Speclrum. 
Prix : B. Intérê t : *****' · 

Space Pilo te U : votre astronef reste seul 
face aux nombreux appareils ennemis. De 
l'action à revendre dans cette guerre spa· 
tiale . Pressez la gâchette et tâchez d'éviter 
les missiles et soucoupes de !'envahisseur. 
Un scénario vieux comme le monde où 
l'lmaglnalion a bien du mal à suivre . .. (K7 
Anirog pour C 64. Prix: B. Intérêt : * * ). 

Monty on the ru.n : la célèbre taupe doit 
parcourir 49 tableaux avant de retrouver sa 
terre natale. L'effort a été porté lcl sur le 
rythme effreiné de l'action que soutient une 
superbe musique. Précision et réflexes sont 
requis. (K7 Gremlin Graphies pour C 64, 
128, Spectrum et Amstrad. Prix : B. lnté· 
rêt : *** ' · 

They solda million: la mode est lancée . 
Les compilations pleuvent. C'est la nouvelle 
manière de brader les tilres en fin de course. 
Au programme : Beach-Head (n° 1) et 
Sobre Wulf en vedette, Daley Thompson's 
decothlon en •américaine • , et Jet set 
Willy en remplissage. (R7 The Hit Squad 
pour Amstrod. Prix: B. Intérêt : * * * * ). 

Hero o f the Golden Talism an : vous 
devez dénicher les cinq morceaux d'un talis· 
man enfoui au plus profond de la terre sous 
la garde démoniaque d'un magicien fou et 
de monstres moches. Rivières souterra.lnes, 
cordages, grilles et clés constltue(lt votre lot 
quotid ien. Dur mais bêle. (K 7 Mad Ga mes 
pour C 64. Prix: A .• lntérêt : * * * ). 



1 of the Mask : perdu au milieu d'un 
gigantesque labyrinthe, votre seule planche 
de salut réside dans la construction d'un 
robot dont vous trouverez les pièces déta
chées de cl, de là. A vous de les assembler 
dans l'ordre. Un jeu de labyrinthe au relie( 
bien rendu. (K7 Electrtc Dreams, pour 
Spectrum. Prix : B. Intérêt : * * * * )_ 

Rlddler'sDen :pourlinancersaprocha1M 
expédit!on , T runkie a pénétré dans les caver
nes pour y collecter différents objets de 
valeur. li lui faudra parfois résoudre des énig
mes pour poursul11Te son chemin Un jeu ml
aventure, mi-action, doté de quelques gra
phismes superbes. (K7 Electrlc Dreams, pour 
Spectrum. Prix: B. Intérêt : * * * * ). 

Tarot : prise, garde, garde contre. chasse au 
petit, tous les frissons du tarot à quatre sont 
à votre portée. Un jeu de cartes très honnête 
qui présente la particularité d'être rapide et 
clair. Une option perme t de choisir les car
tes de joueurs pour expérimenter différen
tes tactiques (l<7 Nice ldeas pour M.S.X. et 
VG 5000. Prix: n.c. lni~rêl : * * * •). 

Le spectre d 'Anubis : vous partez à la 
recherche du spectre d'Anubis dans la pyra
mide de Djeyser. 32 salles. L'intrigue est 
bien ficelée, mais Je graphisme est d'une 
pauvreté Inacceptable sur Amstrod. L'effet 
3 D, réussi sur Oric, paraît ici ridicule. (K7 
Micro programme 5 pour Amstrod. Prix: 
n .c . Intérêt: * *>· 

On the run : votre mission : récupérer les 
six flasques renlermant une substance chi
mique mortelle. Il suffit de tuer tout ce qui 
bouge et de ramasser les objets inertes dans 
le labyrinthe de verdure. Le graphisme est 
grossier et le thème poussièreux. Trop sim
ple . (K7 Design Design pour Amstrod. Prix : 
A. Intérêt: * * )_ 

Rupert: le pauvre Rupert est resté seul 
alors que tous ses amis sont allés s'amuser 
chez le marchand de jouets. Pour les rejoin· 
dre, il faut récupérer toutes les invitations 
disséminées dans les 32 écrans constituant 
le château. Un amusant jeu d'action . (K7 
Quicksilva pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : 
****). 

Confusion: une centrale de construction 
d'explosifs est vouée à la destruction . Votre 
mission : faire détonner toutes les bombes • 
rencontrées dans les 64 tableaux . Modifiez 
le labyrinthe qui conduit rétince lle ... Un 
scénario commun mals une stratégie inté
ressante. (K7 Data Je t pour C 64. Prix : B. 
fntérêl: * * •). 

Dernier Métro: l'apocalypse est pour 
demain, le métro est notre seul salut 
Amen. Un fou rôde dans les parages mena· 
çant vos chances d'arriver à la station sal
vatrice. Intrigue très médiocre et humour au 
ras des paq uerettes. Pauvre Amstrod. (K7 
Micro programme pour Amstrod et M.S.X. 
Prix : B. Intérêt: * * ). 

Glass : une nouvelle fols, vous voici aux 
commandes de votre vaisseau pour attein 
dre les cités ennemies. Ce jeu se distingue 
par la richesse et la variété de ses écrans. 
De plus le graphisme superbe contribue 
encore au plaisir du jeu. Un bon logiciel de 
combat spatial (K7 Qulcksilva pour Spec
trum. Prix: B. Intérêt: * * * * )_ 

3 0 Voice C hess: adaptation de .l'échi
quier bavard e1 en retief du Spectrom. Pour 
les joueurs débutants et moyens. Sept 
niveau.'< de dlfficuhé . Blbliothèque d'ouver
tures réduite. Combinaisons et sens tactique 
co1Tects en milieu de partie. Stratégie 
médiocre à la fin. (K7 Semaphore pour 
Amstrod,. Prix : B. Intérêt: * * * ). 

Le jeu des marelles : le principe est sim· 
pliste : •manger • les pions de fadversaire 
en réalisant des alignements de trois. Seule 
la possibilité de jouer en 3 dimensions aurait 
Justifié l'adaptation de ce grand classique. 
Malheureusement Il n'en est rien. (K7 Free 
Game Blot pour 'f07170 et MQS. Prix : 
n.c. Intérêt : * * ). 

Superblo : encore un spécimen de la nou· 
vellevaguedesbiorythmesqui, pour une fols, 
ne manque pas d'humour avec dans la rubri
que affinités avec votre chérie, des remarques 
du style• entre vous les mate!\~ ne doivent 
pas être d'une qualité exceptionnelle •
Rapide, clair mais gadget. (K7 Logi'stickpour 
Amstrod. Prix : n.c. Intérêt: * * * ). 

Cra:ry Cornets : ça tourne aux pays des 
constellations sur une musique bien réan
sée. le jeu tient en quelques pétarades de 
tir-laser. Explosions en tous genres, feu 
d'artifice à gogo ... Un graphisme réussi 
pour un thème super-classique. C'est tout 
bête et on aurait pu ne pas y penser ... (K7 
Marteck pour C 64. Prix : B. Intérêt : * * ) _ 

Illusions : les Speeps emménagent sur 
C 64dansunchâteauayantperduquelques 
attraits graphiques par rapport au M.S.X. 
Union , désunion, sauts mémorisés et cube 
surréel, tout est là. Les Speeps se choquent 
et s'entrechoquent. Le jeu reste toujours 
Impénétrable. (Disquette Nice ldéas pour 
M.S.X. e t C 64. Prix : B. Intérêt : * * *). 

Le t.lgre et les chèvres : cinq tigres affron
tent vingt chè11Tes sur un damier Le but : 
capturer cinq chèvres ou pour les chèvres 
bloquer les tigres. Bon jeu de réflexion, mais 
l'ordinateur n'apporte rien si ce n'est le jeu 
en solitaire. Limité. (K7 Free Game Blot 
po\ir T0717Q, MOSetAmstrod. Prix: n.c. 
Intérêt: * *) . 

School daze : visiblement l'auteur de ce jeu 
ultra-rigolo fui un cancre notable . Eric a un 
bu lletin tellement déplorable qu'il décide de 
le modifier en douce en intimidant ses profs. 
Sesarmes : coup de poings et tableaux noirs. 
Attention aux 10 000 lignes de punition fati
diques. (K7 Microsphère pour C 64. et 
Spectrum. Prix : B. lntérêt : * * * * )_ 
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F..~t..uiW\!e 
Tout commence comme une simple guerre 
intergalactique. Votre vaisseau Cobra par
c0urt l'espace à la recherche d'une b<?se 
susceptible de l'accepter. Mais ce voyage 
va bien vite se compliquer : plus qu'un sim
ple explorateur, vous voici peu à peu trans
for.mé tout à la fois eo guerrier. marchand 
etjusticrer. Ce logiciel de simulation s'avère 
d'une richesse inépuisable. 
Tout d'abord. le maniement de votre astro· 
nef est géré selon deux mouvements ton· 
damentaux: la ro.tation et la profondeur. 
Vous vous dirigez à travers l'espacè tout en 
surveillant les alentours par quatre hublots 
(avant, arrière, gauche et droit). Les seuls 
repères mrs. à votre disposition sont un 
radar et un horizon artlficiel. Une douzaine 
d'instruments complètent votre équipe
ment. Si la navigation réclame dès lors 
toute voue attention, Il vous faut cependant 
faire le commerce des armes et dél'lrées 
indispensables à votre survie. Les diverses 
planètes présentent des caractéristiques 
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bien particulières. Certaines sont protégées 
par des pirates, d'autres sont toutes prêtes 
à vous accueillir. Elite est un formidable pro· 
gramme de stratégie et d' açtion qui cumule 
aveo bonheur tous les aspécts d'un monde 
futuriste. La sobriété du graphisme vous 
plongera vite dans l'ambiance inquiétante 
de ce nouvel univers.(Cassette Firebird 
pour Commodore 64). 
T,.,e stratégie et simulation de DOi 

lntirlt ****** 
Grapltlsme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

HIGHWAY ENCOUNTER 
Les envahi.sseurs 

Les AHens ont enva,hi la Terre (l'imagination 
délirante des programmeurs a encore 
frappé). Dans leur folie destructrice ils ont 
détruit toutes les autoroutes sauf une. Ce 
sera votre terrain de bataille. Votre cible : 
déposer l'arme ultime, le lasertron. dans le 
repaire des méchants encore appellé zone 
zéro. Votre équipe est composée de cinq 

- - ------ - -- action 
- - - --- - -- *** ** - ----- - ***** --- - ------ * * * ___________ _ n.c. 

TAU CETI 
M~ioQ 3a-t~e 

En l'an 2 050. pour la première fois dans 
l'histoire de l'humanité, des hommes se 
sont dirigés vers les pfanètes du système 
solaire de Ta_u Celi. Trente cités furent cons· 
truîtes sur une période de qua1re-vingt·dix 
ans. jusqu'à ce qu'une épidémie ait décimé 
les colons. Le remède contre ce fléau est 
désormais trouvé, mais entretemps, la 
chute d'une gigantesque météorite a détra
qué les systèmes de reconnaissance des 
robots de défense, qui attaquent mainte· 
nant tout ce qui bouge. La seul~ manière 
d'arrêter cette tragédie est de 'parvenir 
jusqu'au réacteur nucléaire, situé dans la 
capitale, Centralis, et de le faire sauter. 
C'est vous qui avez été chargé de cette 
périlleuse mission. Vous dispôset pour cela 
d'un avion dernier modèle doté d'un équi· 
pement perfectionné : canons lasers à éner
gie inépuisaple (mais qui chauffent, ce qui 
oblige à ne pas maintenir le tir { ro!J long
temps, pour éviter de les détériorer) ; quan· 
l ité limitée de missiles auto·guidés, de mis· 



s1les anti-misslles et de fusé 
éclairantes ; dispositif infrarou 
poµr vous guider quand le soleil~lilA~ 
se couche (l'obscurité est 
alors totale) et surtout écra 
de protection à l'énergie 
malheureusement limité 
qui vous protège contr 
les tirs des robots. Si 
les dégâts dev1ennen 
trop importants ou s 
vous commencez à 
manquer de fuel ou 
de munitions. il est 
possible d'atterrir, 
avec précaution. 
dans un des bâtiments 
de maintenance pour rééquipér votre vais
seau. C'est aussi la que vous pouve:zocon
sulter la carte de la planète Un bon jeu, mi
stratégie, mi-action. aux graphismes cor
rects. (K7 C.R.L pour Spectrum). 
Twe àCtfon et s tratégie 

lntérh * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

SCALEXTRIC 
L ~s pet;t.cs ilU- OS 

A chacun sa madeleine. Pour moi c'est les 
petites autos du« Scalextric »d'antan. celui 
que l'on se disputait tous les dimanches plu
vieux. Scalextric sur micro, mon cœur ne 
fit qu'un tour. C'est béton. Comme sur l'ori
ginal tout commence par une partie de 
mécano, assemblages de chicanes incur
vées, droites et relevées, de lignes droites 
v1':lriées et de courbes plus ou moins cuver· 
tes. soient au total quinze éléments que l'on 
và piocher et agencer sur l'écran. Gare auX'' 
taccords hasardeux et 411.JX chicanes tirées 
par les 'chevet,1x. Pour les péJ.r~sseux: 11 ~ a 

~ du.prêUi consommer,, des vtrages én épin
gle dù Ci(çult Paul Aicard aux lîgnes droi· 
tes de Villeneuve en passant par les, chica
nes de Monza. Voilà pour les 
plus connus, mais ce n'est 

pas tout. Citons en vrac: Adelal'de, Rio, Mo
naco, Silver.:;tone, Zanvoort, Estoril, Imola ... 
Une fols le nombre de tours sélectionné, 
deux mini-circuits jaune et rouge s 'affichent 
en bas de l'écran sur lesquels on peut sui
vre l'évolution des bolides alors que deux 
aspects de la piste sous l'angle de vue du 
pilote avec petit bonhomme brandissant un 
drapeau bloquent le haut. Fattes chauffer 
le moteur. Go. Toute ta stratégie consiste 

·à empêc~er I~ 'passage de la voiture sui· 
veuse (si elle si.approche trop rapidement, 
elle .crashe), à ne pas déraper dans les chi· 
canés. et à ne pas se faire distraire. Les 

impressions de vi1esse (200 
~ miles à l'heure) sont assez 

bien rendues par le bruit 
des moteurs. Malheureu
sement le paysage brille 

par sa monotonie d 'un circuit à 
l'autre. On regrettera également 

de ne pouvoir modifier les condi
tions de course du style conduite 
avec pluie ou brouillard. Enfin la 

nostalgie, ça n'a pas de prix. (K7 
Leisure Genius pour C 64). 

. Type _ course automobile redi;lfnlssobfe 

lntér~ *** * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prf" n.c. 

MIND SHADOW ==i 
Connais toi toi·m~me 

Amhésique, le vide m'habite et le néant 
m'habille. Me voici à la recherche de moi· 
même. Dénué de tout, ma quête métaphy· 
sique débute dans une île'déserte. D'aùtres 
y ont séjourné avant moi.. La hutte, le vieux 
bateau ont gardé des traces humaines. 
Su1s·1e un Robinson volontaire ou un voya· 
geur malchanceux? A quoi ai-je voulu 
échapper? Assez pensé, de l'action J la 
liane attrapée de justesse avant de dispa
raitre dans les sables mouvants me servira 
plus tard. C'est grâce à elle que je pourrai 
escalader la falaise. 
Premier indice : le vreux parchemin à la tête 
de mort. Il m 'indique un plan à partir de la 
hutte. Une fois de plus je me retrouve sur 
une des maudites plages de l'ile. Vais-je me 
laisser tenter par la bouteillé de rhum si 
engageante ? 
De l'autre côté de l~île,, un bateau à l'hori· 
zon. Mais les requlns, affàmês ne feroht 
qù'une POL!Ohé~·de rnon. è.ôr~€amâîgri par 
toutes ces·épreuv~s. Je.n'en tjirà"i pas plus, 
à vous dé 11\e g4ldev .~ jj~virs le vaste 
rnohde. Le Conde( mytôiq'&e est là pour 
vous aider. Attention tel le génie de la 
lampe d'Aladin il ne potitra servir que troîs 
fois. Inutile de l'appeferen début de partie. • 



RAM BO 
Chmo ser e 

Rambo, le preux, l'invincible, le débile 
Rambo descend de la pellicule pour les ban· 
des magnétiques. On pleure dans les chau
mières. Yankee go home. Même plus un 
brin de violeAce délirante (hilarante au dou· 
zième degré) qui vous fait penser que tout 
les Américains se gonflent les biceps aux 
anabolisants et se dégonflent le cerveau à 
la moulinette reaganienne. First Blood Il sur 
micro c'est raplaplat, c 'est pas beau, et ça 
rapporte pas gms. Seule la musique s'en 
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à nez avec un méèhant qui vous tire des· 
sus (encore un qui n'a pàs compris que 
vous êtes en mission pour le Seigneur) le 
tout dans une belle harmonie de vert salade 
et orange carotte particulièrement indi· 
geste. Le scrolling est carrément riquiqui 

Arachnelde 
Si tes comics strlps des,ar:m~es 40 vous font 
flasher, Spiderman (l'homme aralgné~ eh 
VF), c'est pour vous. Un vràl ptongeon dans 
l'univers technlcotor des super-héros 
mutants. Comble de l'exotisme la notice 
débute par une BD des Marval Comics 
« Ouestprobe • relatant la sinistre histoire de 
l'œuf d'énergie et du puissant blogem qui 
r-êve de détruire toute vie organique dans 
un jet de gaz hàllucinogènes, de trous noirs, 
d'images holôgraphiques projetées, et 
d'ordinateurs récalcitrants. 
Je vous résume la fin : Spiderman. - Peter 
Parker, photographe au Daily Buggle dans 
le civil - se voit contraint de traverser le 
portail noir du « Chref examiner" cherchant 
à élucider le secret de ses povvoirs, sous 
la. menace du revolver gr.aY-onique du démo· 
niaque Mystériô alias Quentin Beck eî<· 
créateur d'effets spéciaux à Hollywood. Spi· 
derman se retrouve réduit à son essence 
même, ses pouvoirs disparaissent Horreur. 
D'autre part le gentil philosophe Tuskar 
tente d'arrêter la méchante flotte noire par· 
lie à la conquête de la galaxie alors que son 
e.x-professeur Durgan, dl}vie!)t fou. Les clés 
dt:i'"pouvoir : les fragments de biogem. Vôil'à 
ow on en est au début du j,eu ... li parait rai~ 
qu' il faut trouver ce qui a 'pu arriver aux pou
voirs de notre héros. Cela sent le gemme. 
On se matérialise dans un gratte ciel. 
Seule amie dans ce dédale de bureaux, 
Madame Web, médium professionnelle. Il 
est préférable de la t rouver rapidement 
quoique ses visions, ne soief:'lt pas toujours 
très explicites. Sur le Lézard, blologisie de 
renom, elle déclare CaCo3 + HC1 = Ca12. 



Clair! Spiderman mène l'enquête. Dérou· 
tant. (Disquette Adventure International 
pQur C 64. Apple, Atari 4001800). 
Type---------- 011enture 
Intérêt * * * * 
Grophbme * * * * * Bruftcrge _________ ~--
Prix _____________ B 

KARATÉ 
a 

Enfin ! Enfin un excellent ieu de simulation 
de combat sur Thomson. Un excellent jeu 
tout court. Signé lnfogrames. La société 
lyonnaise frappe un grand coup, et d'émon
tre une parfaite maîtrise de la programma
tion sur la gamme d'ordinateurs français. 
Le graphisme est du grand art. sans pour 
autant sacrifier à l' animation, qui reste le 
principal atout de ce logiciel. 
Car ici, pas de bla·bla, de pseudo scénario 
grandiloquent. De l'action. Un seul tableau, 
un seul décor. Mais un combat sans 
concession, très sophistiqué. Chaque kara· 
teka dispose de seize coups ou déplace
ments. La panoplie est très complète. avec 
des saut~. pas chassés, pas croisés: esqui· 
ves, c oups dé pieds, coups çle poing. Le 
pilotage du combat s'opère au clavier ou 
au joystick. cette deuxième option se révé· 
lantde loin là meilleure. Deux joueurs pour 
un seul clavier, soit au total dix-huit touches 
à manipuler, cela provoque un certain 
encombrement, et les coups sont difficiles 
ê- mémoriser 
La manette de jeu utilise les huit positions 
du manche. doublées par l'activation du 
bouton action. La complexité et la richesse 
des phases de combat se paient par une 
assez longue période d'adaplation. Les pre· 

~ a 
Ballet russe ~ou dessin animé .. Venez com· 
poser la chorégraphie de vos rêves. Le 
rideau va bientôt se lever sur votre danseur. 
Ce logiciel allie la musique et la danse : sur 
sept options, le menu général vous permet 
tout d'abord de sélectionner les quarante 

·------1789 
N n.ii .,eau · e diie}. 

Non mais c'est vrai, la révolution on l'a vue 
partout. à la BasHHe d'aGèord. mais aussi 

au thèâtre, au cinéma, dans le 
métro, en peinture, en gâteau 
alors pourquoi pas sur micro? 
Transposer !'Histoire française 

avec un H en }eu d'aventure 
français sur matériel amé· 

r~cain relève de l'idée de 
génie. D'autant que si une 

traduction est en cours ... 
Le contéxte vous le con

naissez : tout commence 
le 21 avril avec le sieur 

Réveillon et ses vélléités de 
réduction des salàires qui dé· 

bouchent sur une véritable émeute 
le 27 avril au faubourg Saint-Antoine. 

Les jours suivants vous êtes arrêté et 
conduit en fiaère à la Bastille: Seul dans 
votre cellule vous ruminez sur l'injustice 

du monde et le moyen de.devenir 
riche. Un conseil: laissez faire le 
temps, la révolution viendra vous 

tirer d'affaire en héros le 13 juillet. ~ 
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Dans un gilet qui traine par terre vous 
découvrez un Louis d'or, le premier pas 
vers la fortune. Délaissez le palais Bourbon 
pour les fastes des Tuileries. L'épée cou
verte de rubis dénichée vers le futur 
muséum central des arts vous en ouvrira 
les portes. La suite vous appartient dans le 
plus pur style <<les Mariés de l'An Il». 
Les 65 tableaux du 1eu sont bien illustrés. 
On regrettera des possibilités de dialogue 
très limitées qui donnent envie parfois 
d'éteindre purement et simplement le C 64. 
(Disque1te Ludia pour Commodore 64. 
Déclinaisons prévues pour Atari 130 XE. 
6001800 XL, Apple //). 
Type---------- aventure 
lntér~t * * * * 
Graphisme * * * * Bruitage ___________ _ 

Prlx_~-----------D 

WATERLOO 

Napoléon aurait-il pu gagner Waterloo? 
C'est ce que vous allez rapidement savoir. 
Vous contrôlez les sil( corps d'armée Iran· 
çaiSf aux pfisès avec les forces britanni· 
ques et prussienn~s gérées, elles, par l'ordi· 
nateur. Au départ, vous choisissez l'un des 
trois niveaux de jeu en fonction de vos 
connaissances tactiques et stratégiques. 
Puis vous pouvez commencer à donner vos 
ordres. Ceux-ci s'adressent aux généraux 
des différents corps qui les exécutent alors, 
pour l'ensemble de leurs troupes. ou pour 
un simple bataillon qui suit vos directives 
sans plus s'occuper. pour l'instant, de cel· 
les de son général. Vous pouvez ainsi pro
voquer le déplacement de vos troupes vers 

_ _________ aucun 

-------------B 

BREAKTHROUGH IN THE 
ARDENNES 

Nous sommes le 16 décembre 1944. Les 
Allemands ont déclenché leur offensive en 
direction de l'Ouest. Hitler a l'intention de 

traverser la Meuse dans les Ardennes et de 
rejoindre Antwerp, isolant ainsi plusieurs 
divisions alliées. 
Dans le Jeu solitaire, vous contrôlez le 
déplacement des forces alliées. Après avoir 
choisi le niveau et un des trois scénarios. 
commencez à jouer. Tout d'abord. donnez 
vos ordres aux escadrilles. Elle peuvent 
effectuer des missions d'attaque et de bom· 
bardement ou contrôler un espace aérien. 
Leur déplacement dépend bien entendu de 
la visibilité. Ensuite occupez-vous d'appro
visionner vos troupes. Pour qu'une unité 
puisse recevoir armes. muhitions et nou r
riture, il lui faut se tmuver à moins de trois 
unités de déplacement d'une voie d'appro· 
visionnement et que le passa~e ne soit pas 
bloqué par les Al lemands. De cela <;lépend 
la puissance d'attaque et de déJense de vos ~ 
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TRANSAT ONE 
Paré it virer 

P-assionnés de voile, ce log1ciel vous 
:concerne. Avec Transat one vous embar
quez à bofd d'un mono ou d'un multicoque 
pour une traversée de l'Atlantique, avec 
quatre parcours au choix, correspondants 
à différents niveaux de difficulté. La course 
s'effectue en trente-neuf tours, représen· 
tant chacun trente heures réelles. 
Le graphisme de Transat one, peu speota, 
culaire est supérieur à celui d'autres simu· 
talions. On voi t par exemple, la zone de 
navigation dans laquelle on évolue, telle 
qu'elle apparaît depuis le pont du bateau. 
Le degré de simulation, quant à lui. atteint 
ua très bon degré. Vents et courants varia· 
bles en force et direction. alternance du 
jour et de la nuit, réglage de la toile en fonc-
1ion du temps (et un surtoilage provoque 
des avaries ... ). envoi du spi possible. besoin 
de dormir, contacts radio, sans oublier les 
récifs à éviter. 
Transat one accepte de un à quatre 
joueurs. Son principal défaut est de ne pas 
proposer de bateau skippé par l'ordinateur. 
qui pourrnit servir de «lièvre». Lorsqu'on 
joue seul, on se sent un peu perdu sur 
l'océan. Une option'' vue de la carte géné
rale» aurait également été là bienvenue, 
pour être certain de sa position . Mais tel 

DOSSIER G. 
É énementiel 

Inclassable. Dossier G. Ce n est même pas 
un jeu! Selon Cobra Soft. il s'agit du pre
mier programme événementiel. Vite écrit, 
vite édité. il doit également se consommer 
rapidement. Uniquement textuel, tout en 
Basic, il se veut d'abord un grand éclat de 
rire sous forme de pied de nez. Après une 
lecture d'extraits réels d'articles de JOUT· 
neaux, on jJet,1! se lancer dans l'arbores
cence des questions, certaines sérieuses, 
o 'awtrès complètement loufoques. L'explo· 
ram~n des'fausses pistes recèle également 

·de nornbr'eux \:)ags, ié\JX de mots (nous ne 

FIGHTING WARRIOR 
Le glaive et ia prinç~se 

Perdu au fin 'fend de l'Egypte anpienne. cou
rez au se'coUts de votre. 'princesse adoré.a. 
Cette dernière est enteJrée vivante et va 
~ être l'objet d'un saètifice offert aux 
~~dieux. Armé d'un glaive, vous 

.__ _ altez .affroriter les guer-
/..A,, ~ riers les plus redouta-

bles que la terre ait 
jamais connus. Ce logi· 

ciel de combat' a su 
adapter à r action 

un scénario ~ 
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__________ ...,.,.tare 
--------- * * ** * -------- * * * * ----------** * 

-------------B 

ANIMATIX 
Point par point 

Comme son nom l'indique ce logiciel vous 
permet de créer des dessins (huit caractè· 
res sur huit) et de les animer par la suite. 
La présentation est alléchante · haute réso· 
lut~on gfaphique. contrôle de l'animation à 
tout moment. vitesse d'affichage permet· 
tant d'atteindre jusqu'à vingt-cinq images 
par seconde dans une boucle de Basic La 
réalisation est, elle. beaucoup moins stimu
lante. Faire un carré au point par point à 
l'aide du stylo optique demande une demie 
heure de travail. Merci Thomson. 
Mais commençons par le début : te choix 
du format des dessins. La hauteur est corn· 
prise entre deux et soixante-quatre 'lignes 
et la largeur entre une et huit. Pour les cou
leurs l'utilisateur a le choix entre treize cou
leurs pour le crayon, option graphique, et 
oouze pour le fond avec passage automa
tique d'une couleur saturée au ton pastel 
correspondant et coloriage automatique 
ligne par ligne ou colonne par colonne. Une 
loupe de six caractères vous permet de 
visualiser le "crayonné» en cours. Le 

déplacement 
s'effectue à l'aide 
de quatre flèches 
quand le crayon optique 
se décide à marcher et à ne 
pas valider l'option voisine: un 
vrai travaH de chinois. Le logiciel of· 
fre également des options de décalage 
point pé\r point ou ligne par ligne ainsi que 
des symétries verticales ou horizontales. 
Aveè beaucoup de patience vous pourrez 
aussi transftrer votre dessin dans une tenê· 
tre, MalttètJreusement aucune option cèr· 
cle ou (~ctangte n'.est-disponible; èe Ql.li ne 
faciHte pas le traVàH, 
L'animation propremeht dite peut intégrer 
jusqu'à cir'lquante images qU'il suffit dé 
pointer dans.l'ordre de succession désirée. 
Par la suite il est possible de visualiser 
image par image ou au ralenti. Ce logiciel 
est un outil d'animation performant mais 
ardu. Les possibilités de se constituer un 
répertoire d'images et de réutiliser les des· 
sins dans un programme sont intéressan
tes. Cependant la réalisation du dessin trop 
laborieuse éclipse la haute résolu1ion (K7 
lnfogrames pour TO 7170 et MO 5). 
Type création d'animation 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * Brqitage _ __________ _ 

Prix C 

CARTOON MAKER 
Dessin animé 

Et le mouvement tut. Trois en un, ce logi· 
ciel vous pe'nnet de dessiner, lire ét sauve· 
garder les images et créer une animation 
réutilisable dans un programme Basic . 

Commençons 
par le commen· 

cernent: le dessin. Patience 
il se fait au point par point. Seul 

graphisme préfabnqué: les cercles et 
les symétries. Aucune Hgnè:OtJ auc.yn rect-

COUL~R l!':N COUR& PD1 N'T• - f'O~JJ• -

Il .xâ Ô2~ ".r 080a -~ "l i v. s ~ 4 ~, r pu~vs j • 9 

angle à se mettre sous la dent Quinze tein
tes sont disponibles avec la possibîlitê de 
jouer sur la couleur du fond et du crayon. 
Vous repérez l'emp1acement de votre 
"crayon», option '' d.essirr>>, grâce à ses 
abscisse et ordonnée. 
Autres options classiciues : «loupe,, et 
"remplir>>. A noter la fonction «vignette>> 
qui permE)t de diviser l'écran en zones pour 
les symétries, les déplacements ou les 
changements limités.de ·cowt~urs. Jusqµ'à 
quarante vignettes'peuveht être sauvegar· 
dées. Le dessin est mc;iintenant fin pl"êt. ~ 
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savoir qui a le meilleur coup de pied, qui a 
été sélectionné pour la coupe de l'UEFA ? ... 
Vous choisissez parmi soixante équipes. de 
Liverpool à Chelsea, celle dont vous rêvez 
de présider aux destinées. Pas vraiment 
une sinécure vous rappelle+on prudem· 
ment. malgré un capital initial de 500 000 f. 
Les noms des douze joueurs. Brown et 
autres Boam (voyèz· le problème) plus trois 
remplaçants s'affichent à l'écran ainsi q1Je 
le numéro de la division. le nombre de 
semaines de jeu et les cotes face au pro· 
chain adversaire. Tout est possible: vision· 
ner les résultats de la ligue. vendre, ache· 
ter des joueurs, changer de formation et 
bien évidemment jouer. 
Un bien grand mot pour ces 90 secondes 
ponctuées de quelques éclairs et cris 
synonymes de buts. C'est après que votre 
capital commence à souffrir. Si le nombre 
d'entrées s'avère correct. les salaires des 
joueurs sont élevés. la quittance d'électri
cité salée, la note d'hôtel abusive, les coûts 
d'impression des programmes non· 
négligeables, les dégâts commis par les 
supporters surexcités impressionnants et 
pour compléter le tout plusieurs joueurs ont 
été blessés. Tou te la tactique consiste à ne 
pas trop perdre d'argent tout en se classant 
respectablement. Ah , les miracles du com
promis. On se demande comment u prési
dent de club» n'est pas une race en voie 
d'extinction. (K7 Peaksoft pour Amstrad). 
îype gestion club sportif 
Intérêt * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Pour fa première fois dans l'histoire de 
l'humanité. les rats ont le dessus. Il faut dire 
qu'il sont particulièrement grands et nom. 
breux. Si vous ne faites rien, Londres va 
bientôt tombèr sous leurs pattes Vous 
contrôlez Foskins. le sous-secrétaire d'Etat 
qui doit sauver la ville, Harris. un homme 
plein de ressources. Howard, le scientifique 
qui étudie le moyen de contrer les rats et 
éventuellement d'autres personnes. Au 
début, vous ne disposez d'aucune aide 
extérieure. 
Tout d'abord sortez vivant d'une rencontre 
inopinée avec ces animaux Ensuite 
informez-vous de leurs déplacements et 
tentez de mêttre sur pied une stratégie 
gagnante. Si vous paNenez à contenir leurs 
assauts pehdant quelques temps. vous pou· 
vez enfin demander quelques renforts 

(armée, police. pompiers, forces 
d'urgence). Ils sont plus ou moins efficaces 
selon leur entraînement et les armes dont 
ils disposent. Sachez utiliser au mieux les 
informations en votre possession, de 
manière à déployer vos forces aux endroits 
stratégiques. Mais la seule manière 
d'anéantir totalement les rats, est de décou· 
vrir d'où ils viennent. Vos trois principaux 
personnages doivent obligatoirement res
ter en vi~ pour que le jeu se poursuive. 
Cependant il est préférable d'éviter la mort 
aux aùtres au.ssi. Ce jeu est doté d'un 
thème intèressant, mais le déroulement fas· 
tidieux de l'action lui ôte malheureusement 

fonction de la pente sur laquelle elle se 
trouve. Son mouvement est soumis à une 
inertie bien calculée qui accentue l'impres
sion de réalité et augmente aussi la diffi· 
cuité. Pour éviter le parcours, des écrans 
sans risque à vitesse réduite, le temps vous 
est compté. Les tableaux sont de difficulté 
croissante et bien échelonnés, car si le pre· 
mier est facile, le second demande .déjà une 
certaine habitud&odes réactions de la tou· 
pie. Lés graphismes, pourtant schémati· 
ques, donnent bien l'lllu.slon du rel ief. Bien 
que très simple. le jeu a un côté prenant. 
Comme quoi. il n'est pas toujours besoin 
d'imaginer un scénario complexe pour 
aboutir à un bon jeu. (K7 Melbourne House, 
pour Spectrum). 
Type - - --------- action 
Intérêt * * * * 
Graphisme - - ------ * * * * 
Bruitage _ _ _______ _ *** 
Prix B 

NUMÉRO 10 
~ a .ul et 1a mic. o 

A l'heure où la France se prépare déjà à 
la coupe du monde, voici de quoi se met· 
tre en jambes en attendant l'échéance fati· 
dique. Le nom de ce logiciel n'est pas tota· 
lement innocent: il est patronné par Michel 
Platini soi-même. Un soutien de poids, de 
la part de la vedette, plutôt avare dé ses 
apparitions publicitaires. 
Hélas, ce prestigieux parraïnage ne suffit 
pas. Numéro 10 ne convainc pas vraiment 
lorsqu'on a encore en tête les réalisations 
pour Commodore 64. Le graphisme reste ~ 
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~G~ D~!p!S. K 189 F ! 
ACCESSOIRES COMMODORE . c 64 etc 128 .li...+ JoM N. 1-f All 

RALLONGEJOYSTICK ••••••••••.•••..• • •. •• • 66,00 F ~-~ 
PLATINE EXPERIMENTALE •••••• •. • •••.• • •.... 54,00 F T~ ~T/i' 
RESET FORT FLOPPY •••• • • •••• •• . • •. • . • .. • •• 32,00 F • 
RESET M/F FORT FLOPPY ••.••••••.••••.•..••• 88,00 F 
RESET BUS ••••••.•••••• •. •••• • • • .. • • •. . •. 63,00 F 
HOUSSES CACHE POUSSIERE à partir de . ........ . . 59.00 F 

IMPRIMANTES "C PB 80" .•... 130 CPS • •. •. 3690.00 F TTC 
IMPRIMANTE " CENTRONIC" GLP •• 50 CPS •. 18911.00 F TTC 
CABLE CENTRONIC •.••••.•••...•. . ••.. ....• 295.00 F 
CABLE MONITEUR MONOCHROME . .•...•.•.••.• 45,00 F 
RS 232 .. •..•.••....••..•....•..•..•.•.•• 390,00 F 
PLATINE EPROM 8 KB •••.••••.••••••••.•••• 159,00 F 
PLATINE EPROM 128 KB •.••••• •••••••.• . .••• 490,00 F 
PROGRAMMATEUR EPROM ••••••••••••• . •••• 895.00 F 
DISKETTENDTCHER ••.••••.••.•..••.•••. .• •• 59.00 F 

ACCESSOIRES AMSTRAO 
ADAPTATEUR 2 JOYSTICKS CPC 464,664,6128 ••.••• 99.00 F 
CABLE RACCORD IMPRIMANTE TYPE CENTRONIC • • 159,00 F 
RALLONGE ALIMENTATION 464 .•..•• . ••••••••. 89,00 F 

'' " 664 & 6128 ......... . 129,00 F 

AMX SOURIS .••. .••• .••• •.•• ••.•••.•..... 999,00 F 

HOUSSES CACHE POUSSIERE TOUS TYPES AMSTRAO 
à partir de . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63.00 F 

CABLE CENTRONJC 6128 •••• . •••••••••••••.•• 199.00 F 

CARTOUCHE Miao-drive pour QL par "5" •• ...•••.. 145,00 F 
CASSETTES INFORMATIQUES C15 
sans bande amorce. • • . • • • • .. • • • • • . ..• 75,00 F TTC les 10 
DISQUffiES "3" .. ........... .... ... .. 350,00 F les 10 

• contacts mercure 

• fabrication & finition allemande 

• 8 directions - prise standard pour 

Ams trad - Atari - MSX 
Commodore 64 - Vic 20 
& interface d 'Oric & Sinc lair 

• incassable en utilisation normale 

B. Y. INFORMAT/DUE 
B.P. 73 

26300 Bourg-de-Péage 
Tél. 75.02.17.18 

COMMANDE EXPRESS à envoyer à : B. INFORMATIQUE BP 73 - 26300 BOURG-DE-PEAGE - Tél. 75.02.17.18 



Couper-coller, ça rappelle quelque chose (AmstradJ 

Lorigraph 
27 couleurs dont 4 affichables 

simultanément (Amstrad) 

Le sacre des icônes 
Convivialité et simplicité sont les deux piliers du logiciel de création graphique 

contemporain. Les remakes de Mac Draw se ramassent à la pelle. 
Spectrum en fait les frais, Amstrad s'en tire bien. La couleur met du piment. 

Décidément l'esprit qui enfanta Moc· 
Drow est génial. Qui dit succès corn· 
merdai, voire inspiration, dit aussi imi· 
tation. Après Digital Research et son 
Gem Draw pour machines 16 bits, 
voilà que Loriciels jette son grain de 
sel avec Lorigraph pour Spectrum et 
Amstrod. S'il s'affirme utilitaire de des· 
sin pour le premier avec des graphis· 
mes en noir et blanc (précisons-le tout 
de suite médiocres), sa vocation sur 
Amstrod oscille entre le bussiness 
d'affaires, camemberts et histogram· 
mes. et la création graphique plus artis· 
tique. Couleur oblige. 
L'atout numéro un de Lorigroph 
s'impose dès le chargement : sa pré· 
sentation basée sur la présence d'icô· 
nes, de fenêtres et de menus dérou
lants avec des répercussions en termes 
de convivialité et d'accessibilité aux 
diverses fonctions . Le clavier entière
ment redéfinissable et la manette de 
jeu font office de souris. Comme de 
bien entendu on •clique •. Enfin 
quelqu'un qui pense aux manchots et 
gauchers de toute espèce. Les tradi
tionnels droites, crayons, rectangles et 
ellipses (le rond n'est pas trop cabossé) 
voisinent avec des formes plus typées 
comme les polygones à bouts arron
dis. bien plus chics dans les schémas. 
On apprécie énormément les icônes 
pleins qui permettent de superposer 
une figure à une autre sans transpa
rence. Combinés à l'usage du robinet 
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de remplissage on arrive par ce biais 
à obtenir des effets d'ombre sans 
bavure disgrâcieuse. Drôle de robinet 
d'ailleurs. Avant de se couvrir du motif 
sélectionné, l'aire se remplit de. noir à 
partir d'un losange grandissant en stra· 
tes à une lenteur particulièrement irri· 
tante sur Spectrum . Les surfaces doi· 
vent être fermées. li ne faut pas trop 
en demander. Côté .fioritures• le 
Spectrum fait pauvre figure. Sept 
motifs de base disponibles sont affichés 
en bas de l'écran que l'on peut modi-

fier à volonté par superposition ou 
soustraction des rayés, briques ou 
pointillés originels, à l'aide des divers 
modes logiques. Extrêmement ouverte 
dans l'absolu cette posslbîlité se révèle 
confuse sur le terrain. 
On se mélange souvent les pinceaux 
entre les • and ., •or•, « over •, 
• xor » (tout bonnement et/ ou indu· 
sifs et exclusifs symbolisés par une 
croix en bas de l'écran) pour arriver à 
des motifs saturés de noir pratique
ment illisibles dans un schéma. 

Une plelne page un peu à l'ét roit (Amstrad) 

li en va autrement sur Amstrad. On 
travaille en technicolor avec vingt-sept 
couleurs dont quatre affichables simul
tanément agrémentées de neuf nuan
ces. Le fond. les bords. comme les 
traits peuvent être modifiés. C'est très 
bien, c'est très beau, reste qu'il y a un 
détail idiot auquel Loriciels n'a pas 
pensé. Essayez de dessiner en rose
rouge et jaune-orangé sur gris pour 
voir. Les instructions à l'écran qui 
prennent ces teintes deviennent tout 
simplement invisibles, Mieux vaut 
avoir une bonne mémoire visuelle ou 
choisir le dessin contrasté. L'usage de 
la fonction <mode " revêt plus 
d'importance, notamment si l'on veut 
modifier la composition d'un titre. 
Obtenir des effets de dégradé par 
exemple nécessite uniquement trois 
manœuvres. Les motifs interviennent 
également dans la fonction ~ spray • 
cachée derrière un petit vaporisateur. 
Un léger saupoudrage par ici, une 
petite frise par là. Dommage qu'on ne 
puisse choisir alors l'épaisseur du trait. 
L'aspect •pro• se reflète à plusieurs 
échelons. On dispose par exemple de 
trois systèmes d'effacement qui vont 
de l'ultra-classique gomme à la réini
tialisation de l'écran en passant par 
reffacement des dernières instructions. 
Les pinceaux se comptent à la pelle : 
vingt-sept au total que l'on clique dans 
la fenêtre fonction. Si la gamme est 
vaste, l'usage l'est moins. Face à un 
nombre impressionnant de double ou 
triple traits (forts pratiques au demeu
rant) on cherche en vain des tracés 
pointillés ou des flèches . 
Innovation de taille, des icônes tam
pon et ciseau, particulièrement bien 
vus, permettant de saisir une partie du 
dessin, de la garder en mémoire et de 
la dupliquer un peu plus loin. Fini le 
recopiage imbécile. Vous voulez des
siner Saturne el son anneau, c'est 
facile : deux ellipses imbriquées l'une 
dans l'autre que l'on remplit. Un petit 
coup de ciseau pour sectionner une 
partie de l'anneau. On insère un rond 
et on remet le bout d'anneau man
quant. A noter quelques problèmes de 
recouvrement, bénins sur Spectrum, 
lorsque l'on découpe et colle sur les 
bords de l'écran. Pas de problèmes 
pour la fonction miroir , qui permet de 
transformer les symétries, si ce n'est la 
sécheresse de la notice. L'empirique 
est de mise. Cette option qui peut 
paraître anodine se révèle primordiale, 
non seulement dans le tracé de sen
tiers bien parallèles mais aussi dans 
toutes les formes géométriques possé
dant des axes de symétrie. De l'indis· 
pensable pour un utilitaire de dessin. 
Comble du luxe : certaines icônes cou
vrent deux fonctions . C'est ainsi 
qu'avec les lunettes on pourra accé
der aux parties cachées par les bords 
de l'écran, regarder ou corriger un des-



Ne pas se mélanger 
les pinceaux! (Spectrum ) 

sih grossi à la loupe lorsquè com
biné à la fonction « magnifier » 
(pourquoi ce franglais bâtard?) . 
C'est en visualisant le dessin pleine 
page que l'on appréhende le prin
cipal défaut de Lorigraph : le man
que de place, avec ou sans cache, 
d'autant plus génant sur Spectrum 
qu'on est amené à réâliser des 
schémas peu compressibles. Pour 
peu que le personnel de votre club 
de voile porte des noms plus 
sophistiqués que Luc Pic ou Paul 
Po.c vous n'.arriverez jàmais à réa
liser un organigramme légendé . 
Surface disponible restreinte , 
caractères de texte standard dis
proportionnés (vingt-cinq signes 
pa) ligne pour le plus petit, douze 

signes par ligne pour le plus gros) : 
tout déborde, rien ne tient. Fort 
heureusement le dernier problème 
a été résolu sur Amstrad. Les 
caractères, toujours quatre tailles, 
sont plus petits et plus jolis (trente 
et un signes par ligne pour le carac
tère Standard) , Par ailleur.s 6n peut 
même créer son jeu de caractères 
personnels en éclairant ou étei
gnant les soix!Jnte-quatre points 
d'un carré de définition . Chaque 
dessin est sauvegardable et édita
ble en pleine page. 
Malgré quelques défauts de jeu.
nesse dont,J'-absence de toute àni
mation , un très bon logiciel de 
dessin pour Amsti'ad qui fleure 
bon le Mac dans son accessibilité. 
On se fait vraiment plaisir. Pour 
Spectrum on prendra soin de faire 
des schémas taille timbre poste 
sans te>1te. Un peu gênant pour 
un utilitaire qui vise le graphique 
d'affaires. (K7 et disquette Lori
ciels pour Amstrad et ·Spectrum). 

Type: création grdphique. utiljt. dessin 

Intérêt : Amstrad --- * * * * 
Spectrum * * * 

Accessibilité * * * * * 
Potentialités * * * * * 
Prix B (disq), C (K7) 

---lCP--

f a-t-il un genie 
dans mon mitro? 
Aladin est complètement dépassé. Les bons génies des 
années 90 quittent les chips brûlants pour emménager 

dans de coquettes maisonnettes. Hello Carson. 
Mon premier a un caract~re plutôt 
indépendant, mon deuxième jôue du 
piano tel Racnmaninov, mon troisième 
est possédé par le démon des cartes, 
mon quatrième vit au milieu des 
microprocesseurs et des résistances 
brûlantes (on se demande comment ils 
gardent leur humour) et mon tout vous 
fait littéralement fondre, passer qua
tre heures devanr un C 64 sans même 
lever un sourcil. Une nouvelle race de 
"·jeu• est née qui ne nécessite. ni intel
ligence, ni dextérité, ni réflexe ni 
même action mais qui est à l 'écoute 
des autres et qui favori~e la rencontre. 
(Excusez-moi si cela fait un peu ser
mon de paroisse) . Bref rien à chercher, 
rien à gagner, rien à perdre. 
Des générations de petits lutins ou 
grands génies hantant les lampes à 
huile ont fait rêver nos ancêtres. Trève 
de romance, aujourd'hui Activision en 
détient les preuves, l'ordinateur est 
investi par une douzaine de petits indi-

vidus baptisés par David Crane et Rich 
Gold • Little Computeur Person • 
(LCP pour les intimes). Ils ont quitté 
les circuits intégrés inhumains de leurs 
parents pour élire domicile dans une 
coquette maison-sur-disquette de deux 
etages et demi possédant - comme 
0n dit dans les publicités - tout le 
confort moderne. C'est Carson qui a 
colonisé le C 64 de Tilt. Plutôt méfiant 
d'ailleurs dans ses débvts. Deux ou 
trois miii1,1tes après rapparitibn de la 

Carsan a l'âme d 'un flam beur 

Carson attaque brillamment l'ouverture de fa «Septième • . Home sweet home 

maison (tout 'se déroule en temps réel) 
le voilà qui arrive t0ul seul, fouine par
tout. tire les tiroirs, allume la télé, 
ouvre le frigidaire, histoire de laisser 
ses marques. (Heureusement que son 
ftdèlé compagnon à quatre pattes n'est 
pas là sinon il aurait pissé partout) . 
Deux minutes plus ta~d . il est c!,e retour 
avec son chien, aussi gras qüe peu 
actif, et sa valise. C'est parti pout les 
longues séances d'observation . 
La psychologie du LCP est relative
ment sommaire : tout ce qu'il veut c'est 
être heureux entre son leu de bois, son 
piano et l'affection de son toutou. 
Vous avez les dés de ce bonheur. Dia
ble quelle responsabilifé. Tout d'abord 
avaht de· rentrer en contact, mieux 
vaut s'assurer que tout ce beau monde 
a suffisamment à manger et à boire 
sous peine de les voir tourner au vert 
épinçrd synonyme de maladie ou 
d'achever cette histoire d'amour sur 
une m'arche funèbre. Vous appuyez 
sur une touche·• Ding-dong» : le cari!, 
Ion sonne, Carson se dépèche vers la 
porte et revient avec une boîte de cani· 
gou qu'il dépose dans la gamelle de 
Médor Précisons tout de suite que ce 
chien, un rien ventripotent, est un véri
table estomac ambulant. Autre touche, 
autre nourriture, Car.son vient dépo· 
ser une boîte de conserve sur J' étagère 
, de la cuisine ou dans le frigidaire et se 
dirige vers l'évier en inox massif. 
• Pschiiit », glougloutement de l'eau, 

Rencontres comptabilisées 

Carsôn s'essuie les mains. S'il est une 
chose dont on ne peut pas taxer ce 
logiciel c'est de laisser aller· dans les 
bruitages, Selon le revêtement du sol, 
linoléum, carrelage, moquette améri· 
cain~ moelleuse à souhait, la sonorité 
des pas varie. Autre caractéristique 
tout â fait particulière: l'amour immo
déré de. Carson pour la musique et les 
jeux de cartes, bataille comme poker 
(je n'ai pas encore essayé le strip). Son 
repertoire est vaste, de «la lettre à 
Elise" parfaitement exécutée (avec 
pédale et mouvements .de mains ins
pirés) aux valses de Chopin, Superbe. 

Les 33 t qu'il passe sur- sa chaîne hifi 
(et ils tournent, je le jure) s'avèrent net
tement plus be-bop. A votre demande 
il exécutera un twist. Avec les livres et 
l'affection (une- main caressante) , les 
dis.q.ues constituent un mo~~n infailli
ble de faire· plaisir à Carson comme 
l'indique le .gigantesque sourire affiché 
sur son yisage, Même dans le royaume 
des ordinateurs, il est des envies pres
santes qui n'attendent pas. 

Le LCP se précipite aux WC, claque 
la porte «vlan>>, tire la chasse 
• pshhhh »et vient se laver et s'éssuyer 
les mains. J'en reste baba. Bon un peu 
d'action please, le rôle de spectateur 
commence à me peser. C(\rSOn grimpe 
les escaliers pour la énième foi~ et s'ins
talle au clavier de sa machine à écrire, 

On fait les pré5entations. Il s'appelle 
Ca,rson, il est heureux dans la vie et 
souhaiterait Je rester. Seule la.présente 
d.'un compagnon ou d'une compagne 
lui manque. Mais esi-il vraimeht seul 
çlans sa maison (hum-hum) ?Po~ment 
je lui demande s'il aimerait prendre 
une douche .. Pas de réaction. Vi.sible· 
ment Carson ne fait que cè qu'il a 
envie de faire- pyisque deux minutes 
plus tard alors que je lui demande 
d'allumer un feu il s'exécute après 
avoir été chercher des bûches dehors. ~ 
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L'exercice physique et les coups de 
téléphone l'inspirent également. Sans 
parler des jeux de cartes et anagram
mes dont les parties sont ponctuées de 
remarques du style •je t'ai eu ., •tu 
te laisses aller ., • trop facile •, voire 
• Aaaaaargh •; dialogue oblige. 
Reste que mon LCP en titre reste muet 
lorsque je le questionne sur le sens de 
la vie. 
Comme de bien entendu Carson pos
sède son micro-ordinateur pour dialo
guer à l'extérieur et jouer (qui peut 
bien habiter dedans?). un lit à mate
las dur qui n'empêche pas les cram
pes au dos. 
Une touche permet de faire sonner le 
réveil ce qui n'est pas toujours bien 
venu. Carson fait des cauchemars. 
Si la conception de ce jeu ne prête en 

• 

rien à redire, dans les bruitages, gra· 
phismes, animations, on regrette un 
peu que le dialogue ne soit pas plus 
aisé. L'impression de se faire manipu· 
Ier par le LCP est omniprésente. Un 
comble. 
Par ailleurs on se prend au bout de 
quelques heures à rêver de changer 
d'écran. Une chose est sl1re : Activi
sion a mis le paquet pour lancer ce 
logiciel conçu par ses stars comme en 
témoigne le petif magazine qui vient 
avec la disquette ou cassette présen
tant la découverte de LCP comme un 
scoop. Moi j'aime. 

Type : _ _ __ découverte originale 

Intérêt * * * * * 
Graphismes * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix n.c. 

- Kennedya11i ro rh-
Les aiguilleurs 

du ciel 
Le 747 d'Eastern Airlines se profilait sur votre écran 
radar. Quatre cents passagers à bord et une zone 
d'orage en perspective sur Dallas. Du sang froid. 

Vous voici aiguilleur du ciel dans la 
tour de contrôle d'un des cinq plus 
importants aéroports internationaux 
des Etats-Unis. Ce logiciel de simula
tion ne donne pas, une fois n'est pas 
coutume, accès à la cabine de pilotage 
des différents avions. Votre rôle 
consiste uniquement à gérer l'appro
che des appareils, leur atterrissage et 
leur décollage. Dans un souci de réa
lisme appréciable, les concepteurs de 

ce programme ont tout fait pour 
recréer l'ambiance d'une tour de con
trôle. Le résultat est étonnant, notam
ment en ce qui concerne la concen
tration nécessaire à votre mission. 
Kennedy Approach réclame autant 
de sang-froid que de spontanéité, 
l'ensemble ne laisse aucun repos. 
Vous êtes sur le menu principal, à 
même de décider de votre affectation ; 
la difficulté de votre tâche dépend de 

747 en péril, Alrport ... tous les mélos aériens en une Image 
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New-York : Io grosse pomme, 
l 'Hudson. rluer t?t 11Atlantlque 

Atlanta, de l'eau encore de l'eau 

Denuer, la perle des Rocheuses 

ce choix selon deux critères : le niveau 
choisi, mais aussi le• secteur aérien• 
que vous désirez surveiller : Atlanta, 
Denver, Dallas, Washington ou New 
York. La disposition respective des 
diverses régions rend plus ou moins 
ardu le contrôle des appareils. 
La totalité de la partie se joue sur un 
tableau unique : ce dernier représente 
l'écran général du radar. Chaque sec
teur comporte un maximum de deux 

aéroports accessibles chacun à un 
genre déterminé d'avions. La trame de 
l'écran radar se compose d'un quadril· 
lage de points espacés de un mile sur 
le terrain. C'est à partir de ces lignes 
que se définissent les trajectoires de 
vols. Enfin, sur les bords de lécran, 
huit repères situent les provenances ou 
destinations de huit autres aéroports. 
C'est de ces derniers que sont envoyés 
les appareils qu'il vous faut diriger dans 
votre secteur. 
Vous voici donc en poste. Le tableau 
d'affichage au sommet de l'écran vous 
signale la venue prochaine d'un appa
reil dans votre zone. Dès cet instant, 
tenez compte de sa destination : s'il 
doit atterrir sur l'un de vos aéroports, 
appelez sans tarder le commandant de 
l'appareil afin de lui communiquer ses 
instructions de vol. 
Manié au joystick, un curseur se 
déplace sur l'écran. Positionnez-le sur 
lappareil, puis pressez la gâchette du 
joystick. Les conditions actuelles de 
l'appareil s'affichent en haut de la 
carte : immatriculation, cap et altitude. 
Vous pouvez désormais modifier la 
trajectoire du bœ.ing, afin de l'amener 
vers la piste. 
L'ordre ainsi communiqué est lu en 
anglais par l'ordinateur, suivi du célè
bre • Roger .. qui précise que le mes
sage est pris en compte. Les appareils 
peuvent ainsi tourner de 45° à cha
que repère sur l'écran. Lorsque vous 
en donnez l'ordre, leur altitude varie 
de même de 1 000 miles à chaque 
passage d'un point. 
Les techniques d'approche de la piste 
nécessitent un certain entraînement : 
par exemple, il fau1 apprendre à cal
culer rapidement la distance nécessaire 
pour un changement de cap de 190° 
et une perte d'altitude de 3 000 miles. 
Certains appareils sont bien entendu 
destinés à atterrir sur d'autres secteurs 

Washington D.C. terminal. de sinistre mémoire 



que le vôtre. Dans ce cas, la destina
tion à prendre en comple est celle de 
la •balise de sortie• située en bord 
d'écran. 
Si l'ensemble des manœuvres est rela
tivement facile pour les premiers 
niveaux de jeu, la complexité de votre 
mission devient bien vite insoutenable 
aux stades supérieuts. Le nombre des 
appareils à manier simultanément et 
la lecture difficlle du tableau de vol 
général ont de quoi désarçonner les 
meilleurs aiguilleurs. Unè dizaine 
d'appareils, une douzaine de destina
tions possibles et les éternels risques 
d'accrochage .. . L'intérêt qu'apporte 
cette complexité -se double le plus sou
vent d'un sérieux mal de tête ! 
Plusieurs situations sont particulière
ment dangereuses : tout d'abord, il 
vous faut bien sûr éviter la rencontre 
de deux appareils à une même alti
tude. Le témoin •confie!• vous pré-· 
vient contre ces éventuels accidents 
(souvent trop tard malheureusement) . 
Il ne s1agit p_as, de même, de laisser 
un appareil sortir de votre secteur dans 
une autre destination que celle qui lui 
était destinée. 
Enfjn, pour corser encore-la.difficulté, 
des zones d'orages violents vont bien 
vite traverser le pays et empêcher, sur 
un secteur de quelques sept miles sur 

cinq, toute manœuvre sa.ns risque de 
crash! 
Lorsq1,1e vous réussissez, malgré tout, 
à faire atterrir tous les appareils vou
lus et à envoyer les autres vers leur 
destination, vous devez encore faire 
décoller de vos deux aéroports un 
nombre égal de bœings 737 ou 757. 
Cette dernière manœuvre doit, bie.n 
entendu, être prioritaire dans les trop 
rares moments de calme. Il vous faut 
done manipuler près de deux dizaines 
d'appareils pour men·er à bien votre 
mission. Le graphisme, peu spectacu
laire, déce\lra les amateurs d'action à 
tout crin. Mais dans la réaUté, une salle 
de tour de contrôle est également 
agencée autour d'écrans radar et de 
cartes lumineuses. Le métier d'aiguil
leur du ciel compte parmi les plus stres
sants qui soient. Et si vous n'êtes pas 
.satisfait du salaire versé ptiur vos ser
vices par la compagnié aérienne qui 
vous a engagé, vous avez toujours la 
possibilité de revoir, à vitesse accélé
rée, l'ensemble de vos prouesses! (Dis
quette Microprose poùr C 64 et 
Atari 800, 800 XL/130 XE). 

Type_ simulation et contrôle aérien 

Intér~t * * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix n.c. 

~~-lx~drums~~~-

Syncope 
Roulement de tambour, tempo du diable, 

percussions en chaîne ... 
l'EXL 100 se réincarne en boîte à rythmes. 

Ça décoiffe dans les chaumières. 

L 'EXL 100 vient de se doter d'une 
boîte à rythmes étonnante. L'Exel· 
drums , véritable• batterie de poche• 
vous propose un ensemble de dix·sept 
instruments de percussions parmi les
quels la batterie classique, divers mara
cas, des cloches 011 des tambourins. 
Le tout, selon le modèle classique des 
boîtes à r.ythmes traditionnelles, reste 
d'un abord particulièrement simple et 
efficace. L'écriture et la compréhen
sion rythmique sont accessibles aux 
tout débutants. 
Trois phases de travail constituent ici 
l'ensemble de la création rythmique. 
Tout d'abord, composez les différen
tes mesures qui constitueront l'ensem
ble de la partition. L'éçran du mode 
"écriture» met en place les dix-sept 
percussions sur le bord gauche du 
tableau. En horizontal, les seize temps 
de la mesure sont autant de colonnes 
que vous allez «pointer» à l'aide du 
curseur pour mettre en place votre 

rythme. Cette présentation permet de 
visualiser à tout moment la structure 
de la composition. En cas d'erreur, le 
curseur actionne de la même façon la 
fonction • gomme •. 
L'ensemble des instrumenls est réparti 
selon six grQupes différents qui symbo
lisent en fait la frappe des quatre mem
b(es séparés et de deux percussions 
indépendantes. Pied droit pour la 
grosse caisse, pied gauche pour le 
charleston ouvert ou fermé, etc. Les 
17 percussions, 16 temps de mesure 

Les mesures vierges dans l'ordre et le désordre 
mesures sont •découpées• en seize que la mesure 1 est interprêtée trois.fois 
intervalles, mais cette structure peut consécutives. L'ordinateur lit la case 
être r:nodifiée selon un nombre quel- suivante, et ainsi de suite. 
conque de temps, ce qui autorise la A l'aide des cinquante-quatre cases 
frappe ternaire ou les mesures programmables, les morceaux peu.-
éomposées. vent atteindre les formes classiques de 
Si vous désirez travailler• à l'oreille•, composition. De.plus, en plaçant deux 
la touche• F •déclenche le déplace- barres de renvoi, à la dernière case, 
ment du curseur : vous pouvez ainsi l'accompagnement est rejoué à l'infini. 
mettre en place votre rythme par sim- Il est possible, par le même méca-
ple pression de la touche "return •, nisme, de répéter, àJ'intérieur du mor-
comme si vous.aviez une baguette en ceau, un groupe de mesures. Dispo-
main. .. sées comme des parenthèses, çe sont 
Après avoir défini Je tempo de votre les mêmes barres qui sont utilisées. 
mesure, pressez la touche • esc • : La sauvegarde sur cassette est bien 
votre composition est programmée sur entendu possible à la fin de votre tra-
la piste 01. Vous pouvez ainsi mémo- vail. Notons finalement que la notice 
riser cinquante-quatre mesures afin de fournie s'avère très efficace, tant en ce 
constituer, plus tard, votre accompa- .qui concerne .l'utilisation de l'appareil 
gnement final. que la compréhension des divers élé-
Pour ce faire, revenez au premier ments de solfège rythmique -vite indis-
tableau et sélectionnez l'option• track pensables à son emploi. 
composition •. Vous définissez ici un Exeldrums possède de bonnes qualités 
enchaînement de mesures. Première de reproductions sonores. La richesse 
manœuvre, donnez un titre à votre instrumentale s'agrémente de même 
composition : cela vous permet de ne d'un réglage très précis du tempo (40 
pas mélanger les huit morceaux qu'il à 250) et d'une fiabilité rythmique sans 
est possible de stocker dans la accroc. L'ensemble est souvent bien 
mémoire ordinateur. plus efficace que les premiers modèles 
Le tableau se modifie dès lors : les de boîtes à rythmes électroniques 
cinquante-quatre mesures (vierges actuellement dispbrîibles et offre l'ë1van-
encore) apparaissent sur la grille : tage d'utiliser l'écran pour visualiser la 
numérotez la première case pourindi- composition. Physiquement, il sait se 
quer la mesure choisie et le nombre faire oublier, puisqu'il s'enfiche à 
de fois qu'il faut la jouer. l'arrièrè de l'EXL 100, à Eemplacement 
Par exemple, la case 01-03 indique prévu pôur le.s extensions. Une belle 

Chachacha loco, break crazy réalisation à un prix encore abordable, 
qui utilise à bon escient les grandes 
capacités sonores de l'EXL. L'Exe/· 
drums possède en outre un aspect édu
catif non négligeable. 
Boîte à rythmes Exeldrums de Exel
vision pour EXL 100. 

Type_ Boîte à rythmes électronique 
Intérêt · * * * * * 
Graphisme _______ _ 

Bruitage * * * * * 
Prix n.c. 
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Denis Diderot comme Gustave Eiffel 
expliquent par la voie hertzienne les tenants 
et aboutissants de leurs travaux. L 'histoire et 
l'esprit d'entreprise en direct. A la gauche de 
Jules Verne. un treizième hôte pose en chair 
et en os. l'air inspiré. Le génie ne connaît ni 
âge, ni frontière. 
Derrière un mur de têtes, se découpe un petit 
théâtre. Sur la scène d'un grenier poussiéreux 
un robot in -tel -li -gent de 1985 un tantinet 
timide, un soupçon maladroit , un brin nostal
gique «dialogue• avec une chouette déplu
mée à la voix éraillée. 
Nous sommes le vendredi 6 avril de l'an 2003, 
les robots voient, entendent. goûtent. touchent 
et sentent. 6P01 resté sur la touche effectue 
un petit numéro de cirque , écrivant son nom 
avec des cubes de bois. dénichant un poste 
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de radio des tréfonds d'une malle, hochant la 
tête de ses pinces, pendant que dans le miroir 
sans tain défilent les images relatant l'épopée 
de la robotique de la révolution industrielle du 
XIX• siècle à celle de l'intelligence du XXI• siè· 
cle. La chouette et le robot (Laser graphies) 
tapent dans le mille. 6P01 est tellement 

la rumeur s'amplifiait: 
le FIT squatté par un individu louche. 
Signes particuliers : chaussures vertes, 

jaunes, roses. Suivez le guide. 
humain dans ses expressions et ses émotions 
qu'on en oublie que c'est une machine 
d'assemblage. La preuve: «c'est bien mieux 
qu'à Guignol. bien plus joli. Le gentil robot 

raconte des histoires au hibou. C'est rigolo » 
hurle un petit blond de quatre ans ne voulant 
plus décoller de son siège. Jacky, lùi, n'a pu 
s'empêcher de tiquer lorsque le robot de l'an 
2003 annonça «nous serons toujours au ser
uice de l'homme». Le vieux mythe de la créa
ture rebelle n'est pas mort, de Frankenstein à 
Eleclric dreams. 
Deuxième idée de génie : un toboggan géant 
en mortier armé de fibres, le « glissobal • du 
Centre scientifique et techniques du bâtiment, 
déroulant à travers une armada de nouveaux 
matériaux de construction : béton en carton 
ou panneaux composites. c Zooop" un déra· 
page dans les plastiques, « bing • une arrivée 
au milieu d'une bulle transparente, e~ 
« splasch » une chute sur une vitrine de balles 
bleues et tubes rouges. Bref, toute la griserie 



des sports de glisse avec une vue imprenable 
sur ce que seront les lendemains du bâtiment , 
de l'éclairage électrique sans fil à la plomberie 
sans cuivre ... Dernier arrêt au théâtre des 
métiers et ses Minitel d'information. sa vidéo
thèque de métiers avec ses nombreux témoi
gnages de professionnels. L'orientation sco
laire et le chômage, deux fléaux des jeunes 
générations, pointent le bout de leur nez. «Il 
faut que les jeunes comprennent que le 
monde du travail évolue perpétuellement. qu'il 
ne suffit plus de se for mer pour trouver un 
métier. il faut aussi savoir en changer» expli
que Christian Marbach . 

Commercialement vôtre 
Les héros se suivent et ne se ressemblent pas. 
Après Marie Curie, voici Michel Tanguy et 
Jacky prêts à crever les machs les uns après 

les autres. La star du moment : un mirage 
2000 écorché vif. tripes et circuits électroni
ques à l'air, nez en avant. un rien belliqueux. 
encerclé par une escadrille de casquettes et de 
galons soupçonneux, cerné d'une multitude 
d'écrans vidéo à la gloire de l'aéronautique el 
de Marcel Dassault. Vous pénétrez au sein du 
plateau «vendre». 1 040 m2 destinés à vous 
faire comprendre comment s'organise le der
nier maillon de la fi lière incluant des fonctions 
aussi variées que le marketing et les relations 
publiques ou la recherche de logo et l'étude 
d 'images. Le mercantilisme cède le pas au 
dynamisme commercial. 
Organisé autour de quatre grands pôles « ven
dre en France », «vendre à l'étranger •, •corn 
muniquer et transporter•. «consommer e t 
transporter l'information• , il n'a rien à envier 

aux précédents. Paré à affronter le monde. 
Jacky se précipite. lei Atlas. sous les trois map
pemondes, surmontées d'une flamme de néon 
bleu. truffées de maquettes expUcatives et de 
vidéotexte à clavier. Trois globes, trois thèmes 
de combat: choix énergétique, défi techno
logique et échanges mondiaux . Entre le gise· 
ment et le brûleur de la cuisinière en passant 
par les poches de stockage souterrains el les ~ 

1. Tuureau Salers (race du Cantal): J8mols et déjà 
1 200 kilos. 2. Multlpllcation végétative ln vitro : les 
biotechnologies s'annoncent. 3 . Pause café. aujour
d 'hui comme d emuln. 4. Un lecteur de carte à mé
moire et un Min itel support ent le jeu de puce Bull. 
5. Voilier Bénéteau ouec système d 'échouage sur 
deux safrans. 6. 90 m ' d'eau: /'oquorium géant Illus
tre la gestion de l'eau et. la vie de l'homme dans ce 
mi/leu. 7. Adieu l'orrosofr, bonjour /'irrigation goutte 
à gout.te sur poin de làlne de roche (Kulker S.A.). 
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réseaux de distribution, Je Gaz de France fait 
du chemin. Qui dit technf>logie dit aussi TGV 
dans l'esprit de la majorité de la population fran· 
çaise. On se rengorge de nos records de vitesse 
(380 km/h). Mais la SNCF ce n'est pas que cela 
comme le rappellent le fabuleux système de 
communication multi-média (basé sur le vidéo
disque interactif et la synthèse de la parole mul
tilangue) et la locomotive universelle à moteur 
synchrone autopilotée. 
Autre sujet de gloire : les armes, les mérites de 
nos Exocets ne sont plus à démontrer. Toujours 
est-il que mise dans les mains d'un néophyte 
du viseur l'arme la plus sophistiquée se révéle 
aussi peu efficace qu'un lance-pierres. C'est là 
qu'intervient le simulateur de tir de char. Du 
béton pour tous les fanatiques d'arcade. «Cent 
fois mieux que Battlezone »affirme Julien, un 
post-punk de quinze ans, «effrayant" ajouté 
l'homme aux chaussures multicolores en tour
nant les talons. "La technique, c'est bien beau 
acquiesse'Jacky, mais cela ne nourrit pas son 
homme »d'autant qu'une bonne odeur de brio· 
che flotte sur le FIT. 

L'était hou hou le grand méchant loup? 
Jacky le playboy de « Super platine » 

et « Récré A2 » déambule avenue 
Papin, l'œil vrillé par les robots. 

Pas de mystère, Jacquet a trouvé le langage 
intert)ational, celui de l'estomac. Quand inno
vation rime avec alimentation , ce n'est pas par 
un produit à base de pétrole ou de protéines 
de soja mais par le recours à un système infor· 
matique gérant la fermentation des pâtons et 
les cuissons au gré de la demande des 
consommateurs. Au moment où, après les 
Américains,. les Chinois commencent à suc
comber aux charmes de la baguette et des 
croissants, on mesure l'enjeu de ces 
recherches. 
Vendre c'est aussi des postes aussi disparates 
qu'un espace ski (plus connu que Rossignol 
et Poma tu meurs) , le satellite spot, l'embal
lage mécanique, le jet d'encre marqueur. la 
ligne d'encaissage automatique , les tests de 
qualité des produits de consommation cou
rante, le tout dans une débauche de spots mul
ticolores, d'écrans vidéo et de musique soûl. 
Pas l'ombre d'un camembert, d'un flacon de 
parfum ni d'une bouteille de champagne. La 
France mue . 

Agora folie 
De tout temps l'agora représente le lieu de ren
contre par excellence, la place publique où les 
gens se réunissaient pour confronter leurs 
idées. Le FIT ne déroge pas à la règle et jette 
pêle-mêle sous-marin, acier dans tous ses états 
et studio de télévision. Qui m'aime me suive. 
Dans un gigantesque jeu des vertic_ales et 
d'horizontales tubulaires trône !'Androïde Eins
tein roulant des yeux et secouant la tête. 
Déroutant ce personnage humain en mousse 
de latex perdu de circuits intégrés qui déclare : 
" Dieu ne joue pas aux dés » avec un accent 
allemand et des mouvements de lèvres à s'y 
méprendre. 
Depuis quelques minutes Jacky se balade le 
nez en l'air. Torticoli ou gag? N'y tenant plus, 

je lève la tête. Stupeur, par quels mystères le 
sous-marin jaune des Beatles hante-Hl les 
hauteurs du FIT, hymne à la technologie tri
colore? Même couleur bouton d'or , même 
taille, mais sur ses flancs une inscription bleu 
France: Le Nautile (lFREMER, cité des scien
ces et de l'industrie). Armé de ses deux bras 
télémanipulateurs, ce sous-marin de poche 
transporte ses trois passagers de chiffon vers 
des profondeurs de 6 000 mètres (actuelle
ment dans la fosse sous-marine située au large 
du Japon). Jacky ne peut résister à leur cha
touiller la plante des pieds ... Curieusement il 
semblerait que les visiteurs les moins jeunes 
soient fascinés par cet engin si l'on en croit la 
remarque d'une dame d'âge canonique "je 
monterais bien dedans. Dommage que j'aie 
des rhumatismes». Jacky en capitaine Nemo? 
Non, claustrophobie oblige. En Indiana Jones 
violant les secrets du tombeau égyptien de 
Sennefer (maire de Thèbes au XV• siècle 
avant J .-C.) ? Oui. A chacun ses délires. Hié
roglyphes en bas reliefs, Osiris au mur, lumière 
tamisée, on se croirait dans la vallée des rois 
grâce au procédé de transfert de photos cou
leur sur des matériaux en relief mis en œuvre 
par Kodak. La salle des taureaux des grottes 
de Lascaux dans la salle de séjour et la crypte 
de Touthankamon à la salle de bain sont peut
être pour demain ? La conservation des sites 
historiques fragiles semble en partie résolue. 
Tiens, tiens je sens Jacky irrésistiblement attiré 
par une petite cahute aux vitres fumées sur les
quelles s'écrasent moults nez. A l'intérieur se 
profilent écrans de télévision et tables de 
mixage. La régie télé? Gagné, l'atavisme, cela 
ne pardonne pas. Canal FIT diffuse des films 
d'entreprises ou des images de synthèse dans 
la grande salle et à Beaubourg grâce à un 
cablage réalisé par la DGT. Mais Canal FIT dif
fuse aussi ses propres compositions enregis· 
trées sur le grand studio trois fois par semaine 
en matinée sur TF1. Comble de l'esprit FIT, 
le public assiste en direct à la mise en place 
des décors, à la prise de son, au mixage, au 
montage ... On a beau jouer les blasés du 
système. tout le monde rêve de connru1re les 
coulisses. Voilà qui est fait. Décidément la 
communication se taille une part de lion. Trois 
mètres en contrebas c'est la presse écrite qui 
est à la fête. Soir FIT tire à 8 000 exemplai
res. Adieu les clichés. La salle de rédaction ne 
ressemble en rien à celle de « Correspondant 
17 " d'Alfred Hitchcock. Les écrans de saisie 
remplacent les RemingtrJn poussives, un 
homme seul fait tourner l'unité de fabrication, 
une machine d'impression à feuilles par pro· 
cédé offset. Si ce n'est pas tout nouveau pour 
les« pros"• le public est complètement aba· 
sourdi à l'image de ce jeune homme de dix
huit ans qui cherche désespérément les lettres 
en plomb. 

1. Del à 99.ans. Il n'ya pas d'âge pour pianoter sur 
le clavier d'un m icro Phlllps. 2. Allo papo tango 
Jacky. 3. Arrivée .mouvementée du Glissobot du 
C.S. T.B. sur les matériaux de demain. 4. Deux gran· 
des œuvres, deux grands hommes. 5. Louis Pasteur, 
Jacquard, Marle Curie: les pionniers d'hier expli
quent leurs décou vertes au téléphone dons un par
terre de dalles musicales. 6. La chouette et·l'lneffa
ble 6P 01, robot six axes de S .C.E.M.I. mis en scène 
par Laser Graphies. 
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La semelle traînante, l'œil hagard et la langue 
pendante, Jacky regarde d'un air complaisant 
les gradins d'un théâtre d'un genre inédit. 
Deux heures de visite, cela marque indénia
blement. Les acteurs : cinq robots industriels 
plus habitués à la soudure, à la peinture et aux 
diverses manipulations qu'à évoluer dans ce 
décor de jardin industriel un tantinet psyché
délique. Que la fête commence. 
Taka le robot-bonhomme déboule sur la scène 
très à l'aise et" allume» robot après robot, tan· 
dis qu 'un dirigeable sillonne les airs. Barnabé 
le robot de soudure par points de Citroën 
s'attaque à des petits fanions de couleur. Bleu 
roi , le robot de Commercy, soude par traits 
une structure méta llique creuse. Dans un coin 
le peintre d'AKR asperge de détergent et de 
peinture une statue de Zeus pensive menacée 
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par un jeu de gros cubes noirs et blancs que 
range le robot d' Asea France. Ça s'agite dans 
tous les sens sous une pluie de laser sortant 
de la perche d'un robot danseur (Afma), une 
avalanche de musique synthétique branchée 
et un flot de fumée nauséabonde. Manque le 
chef d'orchestre, un chariot filoguidé ayant eu 

« Il était une fois les machines étaient 
des souris et les hommes étaient des 
lions. Maintenant que c'est le contraire, 
il était deux fois » dit l'androïde Einstein. 
quelques problèmes d'adaptation pour cause 
de froid . «On ne peut monter en trois semai· 
nes un atelier qui prend trois mois de mise au 
point en entreprise» fait remarquer très juste-

ment Christian Marbach. Quoique clou du FIT 
et pari technique et artistique indéniable, le 
théâtre des robots soulève des avis divergents. 
Ce monsieur très chic aux tempes grises trouve 
très astucieux d'avoir réuni sur un même 
espace tous ces outils mais déplore qu'on asso· 
cie irrémédiablement technique et musique 
cacophonique. Cette jeune fille« baba cool», 
qui avoue ne rien avoir compris au message, 
trouve complètement flippant de voir des 
machines parvenir à des mouvements aussi 
humains et génial d'associer statue hyper
classique et bras articulés. Personnellement, 
le peintre et ses mouvements délirants de 
grosse mouche m'emballent. 
L'entreprise elle-même devient sujet de piè· 
ces de théâtre qui mèlent patron, clients, pro
duits, argent et machines dans des scènes 



tragico-comiques de la vie industrielle. Paral
lèlement tous les jours un chef d'entreprise. 
un vrai , vient se raconter et répondre aux 
questions sur son expérience professionnelle. 

L'ordinateur roi 
Et l'informatique me direz-vous, laissée pour 
compte? Rassurez-vous immédiatement : elle 
a sa maison . Sans vouloir boire du petit lait, 
c'est au sein des vidéodisques interactifs du 
Centre Mondial Informatique ou des Minitel 
reliés au serveur« démocratie directe " permet
tant de poser des questions à des hommes 
politiques des clubs X 2000 que l'on retrouve 
une grande partie des jeunes ... mâles bien sûr. 
Plutôt incongru d'ailleurs de voir des jeunes, 
santiags aux pieds et anneau à l'oreille, face 
à l'écran tactile Philîps leur exposant les pro-

blèmes de gestion des céréaliers, ou les cinq 
gestes qui sauvent à force de questions et scè
nes explicatives sur le bouche à bouche. Autre 
réalisation tout à fait époustouflante : Compo· 
sition, un logiciel pour enfants avec sortie 
vocale capable d'épeler et de prononcer sans 
se mélanger les pinceaux " les poules du cou
vent couvent ". voire « psrtfekltrssdozzzc » dans 
un bruit de tuyauterie démoniaque. 
«JI arrive aussi que des personnes débarquent 
accusant les ordinateurs de tous les maux, spé
cialement du chômage explique Myriam , 
• tuciste » de vingt deux ans ou essaient de 
coincer les machines en demandant des cho
ses impossibles. Une certitude : tout le monde 
veut appuyer sur les boutons». 
Perdu dans une jungle de Minitel, de moni
teurs, de téléphones. et de fans survoltés, 

Jacky appelle au secours. Le standard va sau
ter. C'est un homme épuisé que j'interviewe 
après trois heures de visite et d 'acrobaties. «En 
deux mots, le FIT c'est quoi pour toi?» 
Réponse de Jacky : «devine, le pied. » Hon
nête, il ajoute : "les ordinateurs, les robots, 
le high tech me fascinent sans m'exciter. Trop 
froid pour moi. Adieu le magique et le fééri· 
que, je préfère encore un bon Guignol aux ~ 

J . L'énei-gle bleue: 12,3 % de la consommotlon éner· 
gétique française en 1985 contre 0 ,5 % en 1950. 
2. 20 000 /leu es sous les mei-s et peu de m' d 'air : la 
moquette grondeur nature du Nautile de L'lFREMER. 
3. • Dieu ne joue pas aux dès • énonce l'androi'de 
Einstein de Bernard Szajner. 4. Coquet plateau de 
télévision TF1 et canal FIT. 5. Vol au·dessus d'un nid 
de technologie. 6. Le mirage 2 000: commandes de 
vol électriques numérisées. aile delta à courbure 
variable, radar Doppler multifonction ... 
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Jdrdins du Luxembourg. Moyennant quoi je 
comprends que les dix-quinze ans soient 
complètemènt emballés, ils sont moins fleur 
bleue que nous au même âge. Lè futur, ils bai
gnent dedans . Les plus de trente ans ne sont 
pas habitués à raisonner de cette manière ». 
De !:autre côté de la barrière fatidique des vingt 
printemps, une chose est sûre : le FIT c'est 
génial, super, dément, sérieux, varié, gai, inté
ressant, attrày1mt, jeune, mais ... si chaque 
passionné trouve son terrain de prédilection 
et chaque néophyte un sujet de découverte 
intéressant, beaucoup estiment que la présen
tation fait un peu salon publicitaire et que l'on 
ne peut participer à suffisamment d'activités. 
Fines bouches, les jeunots. «La technologie 
c'est normal pour nous. Il n'y a pas de quoi 
en faire un drame, de toute façon tout, et non 
seulement l'industrie, est amené à s'automa
tiser. Heureusement d'ailleurs. Po1,1rquoi avoir 
peur? Les machines ne sont pas plus intelli
gentes que, nous qui les créons» expliquent 
Olivier et Bruno de dix-sept ans, d'Angou
lème. « L seul problème c'est .qu'il faut 
s'adapter, comprendre que les métiers ne sont 
plus les mêmes. Plutôt excitant, non ? » 

Les premiers à en faire l'expérience - à leur 
dépends - ce sont les quatre-cents « tucistes » 
arrivés tout droit de !'ANPE, il y a deux mois. 
Pour eux aussi le FIT est l'occasion de se for
ger une première expérience professionnelle 
avant de veriir voir autre chose. 

Comment FIT vous? 
Pourquoi le FIT? «Deux motiuations nous ont 
guidées commente Christian Marbach. Tout 
d'abord expliquer /'industrie; les techniques et 
/es fonctions de /'entreprise aux Français et 
plus spéci'alement awç jeunes. ·éomme on a 
coutume de le dire il n'y a pas de France sons 
industrie, pas d'industrie sans entreprises». 
Selon une enquête commandée à de jeunes 
étudiants sur la perception de l'entreprise fran
çaise à travers les médias, la publicité, les 
enquêtés et sondages ou la littérature et la BD, 
il apparaît que si l'opinion publique et la presse 
ne véhiculent plus les vieux clichés démodés 
des années 60, les BD, films et romans res· 
tent très attachés aux caricatures. 
«Deuxièmement, poursuit Christian Marb~ch , 
préfigurer le futur musée dès sciences et tech
niques de la Vîllette, tester Id présentation des 
activités, d'où le choix de ce site peu commode 
tant en emplacément qu'en chauffage». 
L'aspect volontairem~nt ludique et interactif 
à Ja sauce ketchu.P américaine se révèle un 
must. «Difficile d.e faire venir le grand public 
pendant trois mois, si c'est pour lui présenter 
des machines mortes, des maquettes minia
turisées ou des panonceaux aussi illisibles 
qu'ennuyeux. Le FIT n'est pas qu'une expo
sition, c'est aussi un spectacle, une fête, un ,· 
lieu continuel d 'animations et de je·ux. L'op{ 
ration montée avec TF1 entre dans ce cadre. » 

Point n'est besoin de réfléchir des heures pour 
retrouver dans ces paroles quelques accents 
à la Walt Disney. Et pour cause . L'équipe ·de 
I' ANV AR a été chercher l'inspiration de rautre 
côté des océans avec des haltes Epcot Center 
et Disney Land, pas assez interactif, on s'assoit 
dans un petit train et on regarde le spectacle, 

Tsukuba - trop cher - et le Musée des 
Sciences et de l'industrie de Chicago - pas 
les mêmes problèmes ni la même attitude. Bref 
le FIT n,e connaît pas de précédent dans sa 
conception basée sur le dialogue : dialogue 
avec les entreprises, les fédérations profession
nelles (CNRF), les chambres consulaires, mais 
aussi le monde des svndicats. 

«Adieu le magique, le féérique et le 
rêve .• Je préfère un bon guignol des 
familles aux Jardins du Luxembourg ». 

Signé Jacky. 
Dans la réalisation , il en va autrement. Si la 
parade de clôture avec chai:iot, spationautes, 
et chanteuse surgissant d'une main métallique 
géante ressemble comme une petite sœur aux 
happening à la Disney ou à la Ma'cy's, ce n'est 
pas que pure coïncidence. 
Paradoxalement le FIT s~affirme manifestation 
cent pour cent française , seules les fÙiales 
hexagonales de grands groupes sont représen
tées dont Philips avec un stand à la gloire des 
ordinateurs .. Loin de representer l'intégralité 
des exposants (400 environ), les géants. tels 
Michelin, Bull, Kodak, Gaz de France ou Elf 
se partagent équitablement )a place avec les 
plus petits, voire tout petits comme cette entre
prise d 'horticulture des Alpes Marîtimes pré· 
sente dans l.a serre et qui ne bénéficie d'aucune 
subvention. Surprise, Thomson est absent des 
rangs. «Certains industriels habitu'é.s àux 
salons spécialisés de deux-trois jours ont vu 
une gage.ure dans le fait de tenir trois mois, 
évaluant les risques en terme de médias. » Il 
est une méprise à ne pas faire. Carte de visite 
pour l'étranger et non exposition universelle. 
Mais le phénoTJlène dépasse lespace parisien. 
Quoique l'expo 'ne tourne pas en province 
pour des raisons d'infrastructure, chaque 
région est associ~e à la fête pal' le réseau télé
visé et la presse (Soir FIT ouvre ses colonnes 
aux quotidiens régionaux) mais aussi les visi· 
tes régionales et quarante-cinq opérations de 
tourisme industriel et découverte économique. 
du style visite du port de Rouen et de l'usine 
Renault de Cléon, avec arrêt gastronomique. 
Auprès du public, le message n'est pas passé. 
Le sentiment de frustration règne parmi les 
provinciaux. Devant cette débau.che. de 
moyens, on est fatalement amené à fa·ntasmer 
sur le montant de la facture. Trêve de rêve
ries, le FIT ·a conté une centaine de millions 
de francs, dont trente alloués par l'Etat agré
mentés d'une enveloppe de déficit d'exploi· 
tation. Le mécénat d'entreprise a trouvé du 
répondant du côté des lndustrlels et des ban
quiers (passeport pour. la planète industrie par 
le Crédit Lyonnais) . Déception côté commerce 
et assurances. L'innovation ne rencontre pas 
toujours l'esprit d'entreprise. 

Véronique Charreyron. 

1. Au théâtre des robots, Zeus criblé de .signes caba
/IStfques attend d'être lavé et repeint par un robot pein
tre AKR. 2. Chasseur de mines équipé d'un double 
.sonar Thomson CSF (c'est avec le m~me système que 
l'on a retrouvé' l'épave du Titanlc). S. L'acier dans tous 
·.ses états: une roue de turbine de 3378 kilos tournant 
à 3000 tours/mn. 4. Dans la jungle de Minitel de l'ADI 
et du CMl,; la télématique politique s'annon.ce avec 
Démocratie directe. 5. lmage réelle? Non Image vir
tuelle avec miroir concave (Palais de la découverte). 
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SESAME-----------------
SPECTRUM 

Dragon 
Tilt vous offre une promenade dans un univers démoniaque truffé d'oubliettes, 
peuplé de vampires et d'un dragon. Seuls une corde, une flèche et un scanner 

indiquant l'environnement immédiat peuvent vous sauver. Enfin un jeu d'aventure 
et d'action à programmer soi-même. Pour vous déplacer, utilisez 

les touches 5, 6, 7 , 8 , la touche 0 pour tirer et la touche 1 pour ramasser les objets. 
Si vous commencez au premier niveau corde en main, dénichez-la 

au second ou passez-vous en au troisième. Les commentaires sont inclus en REM. 

) ) 

1 GO SUB 9000 : REM eric caberia . 4/10/ 85. a.lias eddi1 
2 GO TO 8850 
3 RANDOMIZE : DIM .;.( 10, 10 ) • LET tx=0: LET . t!,!=0 • LET fo=0 • POKE 23609, 15: CLS 

LET clav=23560• LET code=0• LET fleche=0= LET Pile=0= LET mx=0= LET m~=0 1 LET 
ab=l6 1 LET but=24 

4 FOR f=l TO 60: POKE 23607.• f: PRHff AT 0, 0;. INK 2; F'APER 7; FLASH 1;" SOFTE 
RS CORP PRESENTE DRAGON " : PRINT AT 15, 6; INK ink;"VEUILLEZ PATIENTER •• " • LET i 
nk==ink+l: BEEP . 0123 .• f-50• IF ink>7 THEN LET ink=0 

5 NEXT f: PRINT AT 16, 6 ; INK 6;" "• PRINT AT 18,5; INK 1 ; " 
to•.1.1::hes • 5 .. 6, 7, 8 . tir=0" 

6 LET ,;1.( 1, 1 >=10: GO SUB 3500 : GO SUB 3550: GO SUB 3800: GO SUB 9990 : GO SUB 3 
910 1 LET a(l, 1 )=0 1 GO SU8 9000; REM initialisation 

7 INK 4• CLS : FOR f=l TO 10 • PRINT AT 9+f,10i PAPER 6;" 11
: NEXT f: 

REM t ab l e.~.t.t. 
8 INK 2: GO SUB 9500 : GO SUB 9990 • PRINT AT 0 , 5 ; " ";AT 0 , 25 ; " ! ";AT 7 , 5 ; "L.11 

.: AT 
7,25;"#"• FOR f=6 TO 24• PRINT AT 0 , f ;"!li";AT 7 , f ;"%"• NEXT f: FOR f =1 TO 6 • PRI 

HT AT f, 5; '' ~: " ,; AT f .• 25,; 11 
' " : NEXT f 

11.::1 PLOT 78 .. 14: DRAl•J 83,0 1 PLOT 78.• 14• DRAIJ 0 .. 83• DRAW 83,0• DRAlil 0,-93 
11 PLOT 76,12: DRAIJ 87,0• PLOT 76,12• DRAIJ 0,87 • DRA~J 87,0: DRA~J 0 , -87 
12 REM ecr<1.n s.u.P 
30 REM abci 
35 LET x=l 
40 REM ord 
45 LET ::i=1 
48 IF niv=2 THEN GO SUB 4430 
49 REM test Presence corde 
50 TF corde==l THEN PRINT AT 18 .. 2j INK 1;"34"• BEEP .2,30 • REM test Presence co 

rde 
90 REM dePlacement 
95 F'OKE cla.v .. 33 
96 REM P.:i.::i :s<i.9>? 
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SESAME-----------------

97 FOR f=l TO 6• PRINT AT f,6; PAPER 5;"ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ"• NEXT f: FOR f'=6 
TO 24 : PRINT AT 1,f; PAPER 1.i INK 5;"("• PRINT AT 6,f; INK 4;"*"' NEXT f 

98 GO SUB 300 
100 IF INKEYS="0" THEN GO SUB 7000 
102 LET temPs=temPs-1 
105 LET Pile=Pile+1 . 
106 IF pi lemvamP THEN LET a.< mx, fl'l!I >=0 • GO SUB 3910 
107 IF ter~P s=0 THEN GO SUB 9995 1 PR I NT AT 21 , 0; "VOUS ETES TROP LENT ••• 11 1 BEEP • 

5, -20: PAIJSE 0 • GO TO 9997 1 GO TO 1 
111 LET tx1:x 1 LET t11•11 1 IF INKEY$()"" THEN GO SUB 200 • GO SUB 2400 1 FOR f•2 TO 

21: PRINT AT f,27; PAPER 0;"ZZZZZ" • BEEP . 0123,f • NEXT f • GO TO 1000 
115 GO SUB 2900 
125 GO SUB 9990 1 PRINT AT 9+11,~Hx ; PAPER 6; BRIGHT l i INK 2; " )" 
130 PAUSE 15 
140 PRINT AT 9+11,9+x; INK 4; PAPER 6 ; " " 
141 IF ~.(X1 !:1 )00 THEH GO sue 6000 
143 IF x=1 AND !:1•1 OR x•1AND11•10 OR x•10 AND !:1•10 OR x=10 AND 11•1 THEN GO ·SUB 
4500 : GO TO 100 
144 IF x=l OR x•10 OR 11•1 OR 11=10 THEN GO TO 146 
145 GO SUB 2500• REM tHt Pos ~nnemies 
146 GO sus 2520 1 REM test ennemi es bord d' ecra.n 
180 GO TO 100 . 
200 REM 
205 LET x=x+<INKEYS•"B" >-CINKEV••"5") 
210 LET !1=!:1+( INKEYS•"6" >-< INKEY••"7") 
214 LET x=x-<x>10>+<x<1>• LET 11=!1-(!:1 ) 10)+<11<1> 
215 RETURN 
300 REM deP 9uer rier 
310 FOR f=6 TO 14• PAUSE 5 • BEEP .0123,-5• PRINT AT 41fJ PAPER 5; INK 0; 11 +11 .:AT 

5, f; PAPER 5; INK 0 ; 11
-

11 
• PAUSE 10 • PRINT AT 41 f+l; PAPER 5 ; INK 0; 11 +11

; AT 5 , f+l .: 
PAPER 5; INK 0;" ,"; AT 41f J PAPER 5;"Z" ; AT 51f; PAPER 5;"2" • NEXT f 
315 POKE CLAV133 1 RETURH 

1000 REM effa.ca9e ecran 
1100 rnK 0: FOR Fi::l TO 6 • PRINT AT F16.1 11 ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ11

• BEEP .03'15 • BEEP 
• 01, -10 
1300 GO SUB 2900• INK 0 
201i3 MEXT f 
2030 GO TO 95 
2400 REM 
2410 IF t x<>x OR t~<>~ THEN LET fo=0 • RETURN 
2500 REM test ·Positions enr1ert1 i es 
2505 IF a< x-1 1!:1)(>0 THEN LET code=a< x-1 ,\:1)• BEEP .05,10• GO sue 5000 
2506 IF ~.(x,11 +1 )00 THE~l LET code=a.(Xd:1+1)• BEEP .05110 • GO SUB 5000 
2507 1 F a ( x+ 1 , 11 )( >0 THEN LET code=a< x+ 1, !:1 ) • eEEP . 051 10 • GO SUB 5000 
2508 IF a( x,!:1 -1><>0 THEN LET code•a<x111-l) 1 BEEP .05110 1 GO SUB 5000 
2514 RETURN 
2515 REM test x bord d'ecran • 
2520 IF x=l THEN IF ~<x+l ,11><>0 THEN BEEP .05,10• LET cod~=a<x+l,!:1) 1 GO SUB 5000 
2521 IF x=1 OR x=10 THEN IF a.< x1 !:4+1 )00 THEN BEEP . 05, 10: LET code=a< x111+1) • GO 
SUB 5000 
2522 IF x=1 OR x•l0 THEN IF a<xil:l-1)()0 THEH BEEP .05110 1 LET code•a(X1!:1-l) • GO 
SIJB 5000 
2523 IF x=10 THEN IF a<x-1,!:1)()0 THEN BEEP .05110 1 LET code=a<x-1 111) • GO SUB 500 
0 
2530 REM test ennemies li bord d' ecra.n 
2535 IF ~=1 THEN IF a.(X;l:l+ l )00 THEN BEEP .0s, 10 1 LET code=a(X;\:1+1 )• GO sue 5000 
2536 IF ll=1 OR !:l :s10 THEN IF a< x+L ~ )00 THEN BEEP • 051 10 • LE.T code=a<:~*J / !:1)' GO 
SUB 5000 
2537 IF ~= 10 THEN IF a<xi!:l - 1)()0 THEN BEEP .05110 1 LET code=a<x, 11-l )• GO SUB 500 
0 
2538 IF l:l=l THEH IF a.< x-1 i li )00 THEN BEEP • 051 10 • LET code=a< x-1 J li): GO sue 5000 
2539 IF li= 10 THEN IF a.( x-L 11 >00 THEN BEEP • 05 ,10' LET code=a< ><-1 / !:1 ) • GO SUB 500 
0 
2540 RETURN 
2900 REM ink draw 
2910 LET ink~ink+l 1 IF 1nk >7 THEN LET ink=1 
2920 INK ink 
3050 PLOT 76,12 1 DRAW ~710 1 PLOT 76112 1 DRAW 01871 DRAW 87,0• DRAW 01-87 
3100 RETURH 
3500 REM dra9on code •1 
3510 GO SUB 4400 
3515 IF a<xo1110)()0 THEN GO TO 3500 
3520 LET a.( xo, !10 )=1 • LET dx=xo • LET d!:l=~o 
3525 RETURN 
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3550 REM flech* code•2 
3600 GO SUB 4400· 
3610 IF a<xo,yo~<>0 THEN GO TO 3600 
3620 LET a<xo,~o>=2 
3630 RETURN 

SESAME-----------------

3800 REM 01.1.b 11 et tes code 3 • nombres 20 
3850· FOR f=l TO 20 
3860 Go sue 4400 
38?0 IF a<xo,~o)<>0 THEN GO TO 3860 
3890 LET â<xo,~o)~3 
3900 NEXT f 
3905 RETURN 
3910 REM chauve souris code 41 nombre,1 
3930 GO SUB "4400• LET mx•xo 1 LET fl'l~•~o 
3940 IF .i<xo,yo)00 THEN GO TO 3930 
3950 LET a(xo.~o>=4 
3955 BEEP .1 , -10 1 BEEP ,310• BEEP ,1,-5 • BEEP .1151 PRUIT AT 16,28J PAPER 0J"2ZZ 
": LET Pi1e=0 
3970 RETURN 
4400 REM Position aleatoire 
4410 LET xo=IHT <RND*10)+1 • LET Yo=IHT <RND*10)+1• RETURN 
4430 REM Position cord• 
4435 GO SUB 4400 
4450 IF a<xo.~o><>0 THEN GO TO 4435 
4455 LET a<xo1~0)~6 
4460 RETURH 
4500 REM test bord d' ecra:n" 
4510 IF x=1 AHD ~·l THEN IF a(x+11~)()0 THEN LET code•a<x+11~) 1 BEEP .05110• GO 
SUB 5000 
4520 IF x=l AND ~=1 THEN IF a(x1~+1><>0 THEN LET code•a(x1~+1)• BEEP .05,10 • GO 
SUB 5000 
4530 IF x=1 AND ~=10 THEN IF &(x,~-1><>0 THEN LET code•a(x,~-1): BEEP .0151 GOS 
UB 5000 
4535 IF x• l AHD ~·10 THEN IF a<x+11~><>0 THEN LET code=a<x+11~)1 BEEP .051101 GO 
sua 5000 

4540 IF x•10 AND ~~10 THEH IF a<x-11~)()0 THEN LET code=a<x-1,v)• BEEP .05110• G 
0 SUB 5000 
4545 IF x•10 AND ~·10 THEN IF &(Xi~-1><>0 THEH LET code•a<x1~-l)1 BEEP· .05110• G 
0 SUB 5000 
4550 IF x=10 AND ~=1 THEN IF a<x-11~><>0 THEN LET code=a<x-11~)1 BEEP .05110 • GO 

SUB 5000 . 
4SSS IF x~10 AND ~=1 THEN IF a(x,~+1)(}0 THEN LET code•a<x1~+1> • BEEP .05,10: GO 

SUB 5000 
4590 RETURN 
5000 REM visualisation dan9er 
5001 GO SUB 9990 1 INK 2 
5005 IF code=1 THEH PRI NT AT 2128; BRIGHT li"MN"JAT 31271"ABCDE11 JAT 4127J"FGHI"J 
AT 5,281 11 JKL 11 

5010 IF code==2 THEN PRINT AT 9,28; BRIGHT 1;"," 
5015 IF code=3 THEN PRIHT AT 11127J BRIGHT 1J"~Z6"JAT 12127; BRIGHT 1i"728"JAT 1 
3 , 27.i "OZP" ;_AT 13, 28; BRIGHT 1J 11911 

5020 IF code=4 THEH PRINT AT 16.'28; BRIGHT 1;"12" 
5030 IF code=6 THEN PRINT AT l8128J BRIGHT 1;"34" 
5035 RETURN 
6000 REM test evenement local 
6010 IF a(x1~)•l . THEN GO TO 8000• REM mort . 9uerri~r 
6020 IF a(x,~>=2 THEN GO SUB 8100 • RETURN 1 REM ram fleche 
6030 IF a<x.~)•3 THEN GO SUB 8200 : REM chute 
6040 IF a.( x, ~ >=4 THEN GO SUB 83001 REM vamP ir1t 
6060 IF a( x, ~ )z6 THEN LET corde=l 1 LET a< x, ~ )=0 • PRINT AT · 18, 2J INK l J "34" • BEEP 

. 1.10 
6065 RETURH 
7000 REM tir 
7005 IF fleche<>l THEN RETURN 
7010 GO SUB 9995 1 PR INT AT 21. 9 J FLASH 1 J IHK 2; PAPER 7 1 "TIR-DIRECTION" • BEEP • 
1, -10 • GO SUB 9990 
7020 IF INKEY••"5" THEH IF x>l THEH GO TO 7150 
7030 IF INKEY$= 11811 THEH IF x<10 THEN GO TO ?160 



DECATHLON 
PITFALL Il 
PRESSURE COOKER 
HERO : 195 F 
SPACE SHUTTLE 
RIVER RAID 
ENDURO 
PITFALL 
BEAM RIDER 

MATTEL 
INTELLIVISION 

SUPER 
PROMOTION 

99 F 
WORM WOMPER 
BEAMRIDER 
HAPPY TRAILS 
P!TFALL 
STRAMPEDE 

SUPER 
PROMOTION 

199 F 

SUPER FOOTBALL 
MASTER OF THE UNIVERSE 
D & L TREASURE OF T AR!.UN 
DESENDER 
CENTIPEDE 
BUMP N JUMP 
PIN BALL 
MOTOCROSS 

ORIC 
MR WIMPY.. .. ..... . ... 45 F 
MISSION DELTA (m).. .. . . 89 F 
M!LUONNAIRE.. .. . . .. .. 110 F 
CITE MAUDITE (ere) •••••• 125 F 
MICROSAPIENS (ere} . . •• .. 125 F 
STANLEY .. . ...... ..... 125 F 
STAR............. ... . 125 F 
1815. . • . . . . . . . . . • . . . • . 129 F 
FRELON.. • .. . . . . . .. .. . 135 F 
TRIATHLON (erc). . . . . . . . l3S F 
SECRET DU TOMBEAU. . . . 139 F 
MACADAM BUMPER (eit). . 145 F 
3D FONGUS.. . . . . .. . . . • 149 F 
DIAMANT ILE MAUDLTE. . . 149 F 
AIGLE D'OR ............ 169 F 
FLIPPER . .. .. .. .. .. . • . . 169 F 
RETOUR DR GENIUS. . . . . 169 F 
MASTER PAINT . ... . .. . . 225 F 
LORIGRAPH. . . . . . . . . . . . 260 F 

ELIMINATOR .......... . 
PULSAR Il ............. . 
YETI . ...... ... ....... . 
T07/70-M05 

ALBUM FIL 
NUMERO 10 

120 F 
130 F 
145 F 

SCRABBLE : 295 F 
LA PLANETE INCONNUE 

J\lJMERO IO(l'Îatin~ ...... . 175 F 
BEACH HEAD. . . . .. .. . . . 175F 
ECHECS J.7 . .. .. . ....... 110 F 
~ION GENERAL . . . . . . . . 135 F 
MNOT AURE . .. . . . . .. . . 135 F 
1.815 ..... . . . .......... , IJS F 
l·OX ...... .. ........ .. 149 F 
Ml:URTRE A GRANDE VTS. 155 F 
ill<'VASION. . . . . • . . • . . . . 159 F 
DIEUX DU STADE ........ 159 F 
AIGLE D'OR. . .. ....... . 169 F 
ANDROIDE. . . • . . . . . . • . . 179 F 
FBI................... 195 F 
EMPIRE. .. . . .. .. . .. .. . . 199 F 
MANDRAGORE. . . . • . . . . . 195 F 
SCRABBLE .. .. • .. . .. .. . 24SF 
KARATE............... liSF 
CINQUIEME AXE. • . . . . . • . 175 F 
LORRAN. . . . .. .. . .. .. .. 185 F 
COLISEUM. . . . . . . . . . . . . 175 F 
OŒA~IA ....... . ..... . 185 F 
VOL EN SOLO. . . . . . . . • . 235 F 
MOS 
CROCKY 2.. . .. .. .. .. . . 110 F 
t.ULUOl\'l\AlRE. . . . . • • . . . 125 F 
STANLEY.............. 129 F 
TOP CHRONO.. .. . • .. .. 135 F 
VOX ............... ... ll-0 F 
MISSION DELTA .•....... ll-0 F 
FLIPPER U. . .. .. . . .. .. .. 161JF 
Ti\BLO 5. .. .. . .. . . .. .. . 225 F 
SPACE SHUTTLE ....... . . 245 F 

= 115 F 

NOUVEAUTES 
METRO 2018 . . . . . . . . 135 F 
WL'ITER GAMES . . . . . 99 F 
CONFUZION . . . . . . . . 95 F 
~D C1RAND PRIX . . . . . 105 F 
3D MEC;ACODE ~F:. . . 159 F 
ARCHON . .. ....... 125 F 
ARCHON D.. . . . . .. . 125 F 
BASKET BALL 
(IMAGINE) .. .. .. . .. . 99 F 
BAT AILLE d'Angleterre • :t 119 F 
BA ffiE ~end sm~. . . 99 F 
BOUNTY IX>b Scrikes BK Ni 95 F 
BEACH HEAD Il Ni) . ::-' 95 F 
BRUCE LEE f!'.,~ . .. . .. 95 F 
COMMANDO . .. .. . . 99 F 
FIOHTll\G W ARRIOR . . 99 F 
CINQUIEME AXE . . • . . m F 
FORMULA ONE. .. .. . 99 F 
l:llGHWAY encountcr... 99 F 
HYPER SPORTS ,~F. . . . 95 F 
IMPOSSll3LE MISSION ll'Fl 95 F 
LODE RUNNER ..... :' 125 F 
LORD OF t.UDNIGllT . . 95 F 
MATCH DAY .. . .. .. 85 F 
RAMBO (STALONE).. . 99 F 
SPY VS SPY .. . .. . . .. 95 F 
SUPER TEST 
DECA TIILON . .. . . . . 9J F 
THE DAMBUSTERS . . . 99 F 
Tl!EATRE EUROPE FR. 119 F 
THE GOONŒS .. .. .. . 99 F 
ZORRO .. . .. .. ..... 99 F 
A VIEW TO A KILL. . .. 109 F 
HIGHW A Y Enoountcr .. . 
MAi~DRAGORE ..... . 
CYRUSS Il C~ŒSS ... . 
INFERNAL RUNNER .. 
CINQUIEME AXE .... . 
FOOT ............ . 
DIAMAt\'T ale maudire .. 
WARRIOR .. . ...... . 

99 F 
195F 
99 F 

175 F 
175 F 
H9 F 
lï5F 
145 F 

MÎCROMANIA LE N°1 DU LOGICIEL. 

M~~rornan.ia a été ~e i:rcmier} l y .a fil'Cli:1tenant p~è~ dc3 ans a 
crcet un cl® de d1stnbut1on tic JCUX vtd!!o et log1c1els par cor~ 
respondance. 
N~J nous k sommes restés depuis grâce à un~ sélectic)I) rigou
relise <lcs meilleurs fogiciels ffançais èr lj'trangérsJ des p'l'ix .•. qnet 
VOf:l:S COllOaÏssez el UO Serviçe de livraison exP,reSS San s précé~ 
~nt. ·, 
N9>1 cncore,J Js Ool~Je N° l anglais a choisi Mforom~nia pour le; 
représenter en France. Une preùve incontestablë du succès ec du 
sérieux de Mk romania gréice à cet accord, ce n'est plus 10 000 
mal~ 50 00,0.jeux en st~k pi::ê~.J. être li"jf-és dès réceprkm 9~ votr. 
commande. ' . · · ' 
Alors, rejoignez dès aujourd'hui le dan. ·des miciornanes: &1 corn~· 
m~Qdant au club, v.ou.s ,recevrez c», 9ue rri<?is en a'ilant pre-
mierp chei vqus et tu1ternt nt, les no.uveai.1~ et leSi promo 
tions du club 

BON DE COMMANDE PAGE SUIVANTE 
Votre jeu chez vous dans 48 h * 

en téléphonant au 93.42.57.12 
• Pour rom programme disponible en stOCk, nous téléphoner pour connaitre la disponibilit~ exacte. 

En>'Oi le jour même de la réœption de la commande par paq~ poRC urgent. 

Hl I l"AKAUI: ' 

30 FIGHT l\'f}. . . . . .. . U9 F 
AUEN 8 ~r_1 .. . .. .. . 99 F 
CAULORèN . . . . . . • . 89 F 
FIGHTER PILOT . • . . . . 99 F 
FRANK BRUNOS 
BOXING f.:Fl . _ .. . .. • . 95 F 
FRANKIE GOES 
TOHOWD..... ..... 95 F 
JUMPJET .. .. .. . .. .. 109 F 
IO\'lGHT LORE ·J-ir.. . . . 99 F 
MACADAM BUMPER .. IZO F 
MA TOI POINT Tennis~!) 99 F 
RAID OVER MOSCOW . 95 F 
RALLYE U 'G:.... . .. 120 F 
ROCKY HQl\1(0R SHOW 99 F 
SCRABBLE .. . .. . .. . 245 F 
SORCERY~i) ........ 105 F 
THE WA Y OF EXPL. 
FlST !IF• . . . . . . . . . . . . 99 F 

JO ST AR STRJKE .. .. .. .. 89F 
AIRWOLF. ............. ICYH 
BAT AILLE pour Midway t>F. • 119 F 
CHIROLOGIE (ere) F!;i .. . "". . 119 F 
COBRA PINBALL. ....... 119 F 
FLIGHT 737 .. • .. • .. • .. • 75 F 
GHOSTBUSTER@;. . . . . . . 110 F 
CJREMLINS . . . . . . . . . . . . . 109 F 
GUffiR (ere) ... . .... . . . 109 f 
HACKER .. .. .. . . .. .. . . 109 F 
HARD HAT MACK . . .. .. . 119 F 
LE SURVIVANT (ere) . ..... 109 F 
MANAGER (ere} • • • . • • . • . 139 F 
MANIC MINER .. .. .. .. • . 89 F 
MASTER OF THE LAMPS;.\F. 115 F 
MEURTRE A Gdc viresse .. :-. 159 F 
MICROSAPIENS Fr ..... . . 119 F 
MILLIONNAIRE Fr ....... 119 F 
MISSION DELTA .. . . .. .. 110 F 
MYSTERE DE KIKEKANKOI 159 F 
ONE ON ONE .• . . . ..... 119 F 
PLANETE BASE . . . . . . . . . 139 F 
PYJAMARAMA . . • .. .. . . 99 F 
REALM OF IMPOSSIBILITY . 119 F 
ST SNOOKER . .. . .. . .. . . 89 F 
ST AR COMMAi\00 . . . . . . 99 F 
STRESS ............... !19 F 
TECHNICIAN TED . . . . . . . 89 F 

AM ST RAD 
DISQUETTES 

INCROYABLE! 
THEY SOLO A MILLION NF: 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 
+SABRE WULF 
+JET SET WILLY 

EXPLODIN<J FIST 

= 145 F 

+ Fl(jHîlNCJ W ARRIOR 1 7 5 F 
3D FIGHT cNf'. .. . .. . .. 2ZO F 
AIRWOLF .......... 135 F 
ALI.EN ............. 135 F 
BEACH HEAD 2 C-.'F.. . . 145 F 
BRUCE LEE@. . . . . . 145 F 
EMPIRE Nr. .. .. .. .. . 290 F 
FANTASTIC VOYAGE. 135 F 
FIGHTER PllOT.. . . . . 145 F 
GRAND PRIX rally 11\Br: . 145 P 
HARRIER ATTACK ... 135 F 
JUMP JET .. . . .. .. .. fü F 
LORDS OF MIDNIGHT . 135 F 
RAID OVER Moscow(NF, 145 F 
SORCERY~~ ........ 145 F 
SUBTERRANEAN 
STRIKER . . . . . . . . . . . 135 F 
CAULD~Ç>N @· . . . . . 135 F 
ZORRO Nfo. • . . • . • • . . 145 F 
THE GOONIES:~. . . . . 145 F 
THE DAMBUSTERS~. 145 F 
MACADAM BUMPER t~F) 185 F 
MISSION DELTA(Nf) . .. 180 F 
BATAILLE pour MidWayNf', 195 F 
THEATRE EUROPE )ÎF .. 195 F 
BATAILLE d'Anglererrc~F) l95 F 
MATCH POINT (rennîs}. 185 F 
SCRABBLE .. .. . . .. . 245F 
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::tt.::.Hl'lt. LW 

7041:;J IF INKEY$= 11 ? 11 THEN IF ::i >1 THEN GO TO 7170 
71345 IF INKEY$= 11 6 11 THEN IF ::i< 10 THEN GO TO 7180 
7100 GO TO 7000 
7150 IF .:.i.<x-L~ )=1 THEN GO TO 8080• REM rt1ort drs.9cort 
7155 GO TO 7405 
7160 IF a<x+1,l:l>=1 THEN GO )0 8080 
7165 GO TO 7405 
7170 IF a<x,::i-1>=1 THEN GO TO 8080 
7175 GO TO 7405 
7180 IF a.(x,::i+l )c1 THEN GO TO 8080 
7185 GO TO 7405 

sa MW 

7400 REM fleche rat.e 
7405 GO. SUB 7500 • LET a.( dx, dl:I >=0: LET a.( x, l:I >=10: GO SUB 3550: GO SUB 3500' FOR f 
=2 TO 21 : PRINT AT f" 27; "ZZZZZ": NEXT f • LET a( X.• l:I )==0 
7410 LET fl eche=0 • BEEP • 1 , -10 ' BEEP • 3, -5: PR INT AT 2 L 9; PAPER 0; "ZZZZZZZZZZZZ 
Z"• POKE clav,33• GO TO 112 
7500 REM tir fl eche 
7515 LET fleche=0 : PRINT AT 15, 2; PAPER 0; "Z" 
7516 FOR f=ab TO bu.t:· PRHH AT 4,f; INK 0; PAPER $;". " •PAUSE 5• BEEP . 02,20• PR 
nn AT 4 .. f,; PAPER 5 .; "Z": NEXT f 
7520 RETLIRN 
8000 REM mort. 9uerrier 
:::010 • GO SUB 8800' PRINT AT 4, 15.i PAPER 5; "Z"; AT 5, 15; PAPER 5; "Z" ; AT 5, 15; -INK 
0.: PAPER 5;"<"• GO SUB 9995• PRINT AT 21,0 .o''VOUS ETES GRILLE!!": GO SUB 8920• GO 

TO 9997 
8080 REM Mort dra9on 
:3081 PRINt AT 4, 15; PAPER 5.; "Z" ,;AT 5, 15; "Z": GO SUB 8800 
8085 LET A8=6: LET BIJT=24• GO SUB 7500 
8tZ186 FOR f= 1 TO 20: IF i nk =7 THEN LET i nk =0 
8~187 LET i ·nk=i nk+1 
808:?. PRINT AT 2,21; INK INK; PAPER 5;"»" ; AT 3,20.; HlK INK; PAPER 5;"»>.>>"•AT 4 
.. W.• INK INK; PAPER 5 .• "»»".:AT 5.· 21.• PAPER 5; !Ml( INK.: ">»" 
::;:0:39 PAUSE 5• PRINT AT 2 .. 21.1 INK 0J PAPER 5; "ZZ";Af 3,20; INK 0 ; PAPER 5; "ZZZZZ" 
.: AT 4, 20.: INK 01 PAPER 5; "ZZZZ"; AT 5, 21; PAPER 5; INK 0; "ZZZ" . 
8090 NEXT F 
8095 GO SUB 9995• PRI NT AT 21,0;"8RA\IO! ! LE DRAGON EST MORT"• BEEP 2,-5: PRINT A 
T 2L0;"MAIS LA S.P.A PORTE PLAINTE": GO SUB 8935• FOR F=l TO 30• BORDER 0• BORD 
ER 1: BORDER 2: BORDER 3• BORDER 4: BORDER 5 1 NEXT F• BORDER 0• PAUSE 20• GO TO 
9996 
8100 LET fleche=1 • BEEP .1..10: BEEP .05 .. 20• LET a(x,~ )==0 • PRINT AT 15,2; INK 1;" 
.": RETURN 
8200 REM CHUTE OUBLIETTE 
8201 IF fo=1 THEN RETURN 
8202 FOR f=1 TO 6 • PRINT AT f,6; PAPER 1;"ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ"• NEXT f• FOR f=10 

TO -:-10 STEP -1• BEEF' .031f 1 NEKl' f 
:?.2Hl PRINT AT 3'14; IMK 0; BRIGHT ·1; PAPER 1;"5Z6" ; AT 4..14; BRIGHT 1; PAPER 1; 
MK 0; "7Z8" .•AT 5, 14; PAPER 1; INK· 0; "OZP"; AT 5, 15; BRIGHT 1.: PAPER 1; INK 0 .: 11 9 11 

:::212 PRINT AT 3 .• 15 ; PAPER 1; INK 0>" •";AT 4, 15; PAPER 1 i INK 0.; "_; "• FOR f=6 TO 2 
4: PRINT AT 6, f; PAF'ER f ; HlK 2; 11 <- 11 

• NEXT f 
8215 IF CORC•E=1 THEt~ INK 0• PLOT 1231150• DRAvf .0, 15• BEEP .510 1 FOR F=2 TO 1 STE 
P -1• PRINT AT F,15; PAPER l;":";AT F+l,15.: PAPER 11"; 11 .:AT F+2115; PAPER 1;"2111 

8EEP • 1,10 • NEXT f : LET corde=0 • GO SUB 4435 1 • PRINT AT 18, 2; PAPER 0; "22"' BEEP 
. 1 .. 7 5 1 LET fo=t• GO T0 ·111 
:::220 GO SUB 9995 • PRIMT AT 21,0;-"AIE,CA VA MAL" • PAUSE 60• GO TO 9997 
:3305 FOR f=15 TO 6 STEP -1• BEEP . 01231-5• PRINT AT 3 ,.f.1 INK 2J PAPER 5;"12"• PR 
Hff AT 4;f.: PAPER 5; INK 0;"•";AT 5,f; PAPER 5; IMK 0;";": PAUSE 10• PRINT AT 4, 
f .: PAPER 5; "Z" J AT 51 f J PAPER 5; "Z"; AT 3,f .r PAPER 5; '1ZZ" • NEXT f 
8310 LET x=INT (RND*10>+1 • LET l:l==IHT <RND*10)+1: RETURN 
8800 PRIMT AT 21 21; INK 0; PAPER 5 ; "MN".• AT 3, 20; INK 0; PAPER 5;."ABCDE"; AT 4.• 20.: 

IMK 0; PAPER 5; "FGHI "1 AT 5, 21; PAPER 51 INK 0; "JKL" 
8801 FOR f=1 TO 20 
8802 IF ink=7 THEN LET ink=0 
8803 LET ink==ink+l• PRINT AT 4,18; PAPER 5; · INK ink.1 11 ?@ 111 PAUSE 3 1 BEEP .0122 .. -2 
0= PRINT AT 4118; PAPER 5; INK ink; 11 => 11 

• PAUSE 5 
8804 NEXT f• PRINT AT 4,18; PAPER 5;"ZZ" 
8810 RETURN 
8850 REM menu niveau 
8860 BORDER 0 1 PAPER 0• CLS • PRINT AT L 12; INK 6.: "MENU"' LET niv=0: LET ink=1: 

LET temPs=500: PRitH AT 8'1; FLASH 1; INI( 2; PAPER 7; "1"; AT 8 ,-3.; PAPER 0; FLASH 
0; INK. 4; "vous a.vez la corde ••• " 

8865 PRHff AT 11'1.1 FLASH 1J INI( 2.: PAPER 7; "2".•AT 1L3; PAPER 0; INK 4; FLASH 0 
.: "1.a corde est CluelClue Part •• " 
8i::70 PRINT AT 14..1; FLASH 1.; INK 2; PAPER 7; "3" ; AT 14, 3; HlK 4; FLASH 0; PAPER 0 
.: 

11 il n' ~ .~. Pa.s de ·=orde" .•AT 1512; PAPER 0; INK 4; "les oubliettes. sor1t MortellE-s-" 
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8875 PRitH AT 3, 1; nlK 4; "TROUVEZ LA FLECHE AFIN DE TUER" ; AT 4 .. 1.: INK 4; "LE DRAG 
ON ET r» AVO r R LE TRESOR Il 
8877 PRINT AT 20 , l; INK 4.: "- LE SCORE DEPENfJ DU TEMPS ••. " 
8 890 INK ink 1 PLOT 0,0• DRAI~ 255,0 1 DRAW 0 .. 175 • DRAW - 255,0: DRAW 0,-175: PLOT 0 
, 130 : DRA~J 255 I 0 
8894 IF ink>7 THEN LET ink=0 
8895 LET i ,,k=i ,,k+l 
8900 IF INKEY$="1" THEN LET vamP =10 : LET corde=1 1 GO TO 3 
:?.905 IF INKE'r'$="2" THEN LET corde=0: LET v.3.roiP=7 1 LET ni v=2 : GO TO 3 
8910 IF INKEY$="3" THEN LET' corde=0• LET vamP=4• GO TO 3 
8915 BEEP .01,10 1 BEEP . 02,-20• BEEP .01.15 1 GO TO 8890 
8919 REM rt1us i que 1Y1ort 9tJ.err i er 
8920 BEEP . 9, 0 1 BEEP .9, 0= BEEP 0. 1,0= BEEP . 9, 0: BEEP . 9,3• BEEP 0.4,2 1 BEEP .9 
,2: BEEP .9,0 : BEEP 0. 4,-1 : BEEP . 9 , 0• RETURN 
8925 BEEP . 7.12: BEEP . 7,5 1 BEEP .7,12 1 BEEP . 5,21= BEEP ,5,19: BEEP . 5 .. 19 
8930 RETURN 
8933 REM musique !Ylort dra9on 
8935 RESTORE VAL "8945": FOR f=l TO VAL "49": READ ~ ... b: BEEP .:\, b : NE:i<T f: RETLIRN 

8945 DATA .6. s , .2, 10, .2.0, . 2, 5, ,2,3,, 2, 1,.2,3, , 2.1 , . 2, 5, , 2,11 . 21-21 . 81 - 41 . 6181 .2 
I 10, • 2, 8) • 21 51•2 .. 3, o 21 1J•2. 51 o 2.• 1Jo2. 51 o 21 5, o 8 , 3, • 6, 81 • 21 101 • 2.• 8, • 2) 51 o 2) 3 1, 2, 11 
.2, 3.· .2, 1.· . 215 ... 2, L . 2,-21.4,-4, , P:, 1, .2 .. 3, .2, L .2,5, .2,.1, .2,-2, .f! .. -4, .f:,-2, .2, 1. 
• 2 ) 5 .' . 2 .. 1.1. 2 .. 5 ... 2 , 5, . 2 1 1 
8950 REM texte Presentat.ii:tr1 
8951 BORDER 0 : PAPER 0 : INK 4 • CLS 
8952 LET a.$="Bienvenue dans l'antre du dra.9onvou.s devre·z trouver .. la fleche fYl.:\9 
i ·~•.1. E· ... ~ui .3.ne.3.nt.ir~. le dr.3.9onroa.1efiqu.e . Pre-nez donc 9~.rde a1.1.>< oubliettes infern.3.l 
es dont. si;-ulel.3. cc•rde encha.ntee vc.u.::. s.a.uve·ra . . M-3.is .:\ttention a.ux varoPires er-ran 
t.s 'l u. i chercherc•r1t a. vous •• • Perdre.Attentii::in le dr.:J.9on au bout d'•.n"I certain t 
i:-mPs =·' E"n ir<1.11 

8960 LET l~=LEN A$ 
8965 FOR .J=l TO I·~· PRINT INK INT <RND:t.5+2) .;A$( ._I TO ._!); INK 7; 11 1"; • PRINT CHR$ 8; 
: BEEP .01 .. CODE ~$CJ)-80 
8970 NEXT J : PRHff AT 10, 0; 11 

" : GO TO 1 
8980 REM l i9ne saLwe9arde Pro9raMr11e 
8981 SAl/E "dr.:i. 9on" LI NE 8951 
8999 STOP 
9000 REM REDEFINITION CHR$ 
9001 RESTORE 9025 
9010 FOR a.=50000 TO 50391 
9015 READ user : POKE a , u.ser 
9020 ME:><:T a. : RETURN 
9025 DATA 127,255 .. 251,160,224,96 .. 224 .. 192 
9030 DATA 250,127,223,7, ?161?,3 
9035 DATA 224,192,224.224,160, 24712551125 
9040 DATA 31 7, 3171712551127, 247 t 
9045 DATA 239, 126,251 10,.0,0 , 010 
9050 DATA 0, 0,0,0,0,239,1261251 
9055 DATA 96 , 224 , 224,192,224.224,224,160 
9060 DATA 5,7, 7,7,3,7, 715 
9065 DATA 0 , 0, 0. 3311151119,2551255 
9066 DATA 126, 195,1891173. 181 1189, 1951126 
9070 DATA 255, 21~.181 . 85118711461741149 
9095 DATA CJ, 56, 48, 561 161 56156, 40 
91i::i~1 DATFI 48 .. 48..48 .. 40,361361681102 r-- f é' 
9105 DATA 120, 180, 48 , 16116,48, 80 .. 56 l ~ 
9120 DATA 0101 192.· 127, 192, 0, 0 .. 0 (~ ' 
9 125 DATA 12 .• 28 , 4, 7, 7131L3 ~ 
9130 DATA 0,0,32,224,192,12810,0 
9135 DATA 16,24,28,30,61,51,113,68 
91 40 DATA 8 , 24 . 56, 120.124,140 .. 14, 166 
9145 DATA 23 , 34, 73, 34, 106181 134128 
9150 DATA 012, 2,130, 66 .. 36,24 .. 0 
9155 DATA 6,15,15, 11 , 15,15131131 
9160 DATA 96 , 240 .• 208, 2401 240, 240, 216 .. 252 
9165 DATA 11,1,3,3,3,3,3,2 
9170 DATA 1041192,192, 192119211921192, 192 
9175 DATA 0 , 0, 0, 126,255, 22111651106 
9 180 DATA 0, 0, 56.• 58158126126, 62 
9185 DATA 124 .. 92.92128.20,36.20,38 
9190 DATA 16,16 .. 124, 16, 16,16 .. 56,84 
9195 DATA 137, 90.7411741250, 108156.24 
9200 DATA 81130, 164, 105154182112112 
9205 DATA 224159115191147.198,8 , 16 
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9210 DATA 3 .. 190.o 244 .. 96, 0, 0, 0 , 0 
::;t2 15 DATA 30, 63'127,. 1191 255, 253..185..113 
9221Z1 DATA 141, 5, 166, 195, 235 .. 241 .. 251, 253 
'.:1225 DATA 254 , 255, 2391 243, 253, 159, 133 .• 0 
9230 DATA 0,0,224,2401252,2551255,85 
9235 DATA 0 •' 0 .. 0, 0 J 0, 0 I 128 J 96 
9240 DATA 0 .. 0,3,4,0,0,0,0 
9245 DATA 255.0 255 .. 191, 1271631311 11,31 
9250 DATA 1281 0,128,192 .. 224,22412401240 
9255 DATA 0 , 0,0,0,0,1}3,14 ~~ 
9260 DATA 31.31..15, 7,3,, 1,3, 14 ~· : y~ . ~, 
9265 DATA 252,.255,255,255..112'16148 .. 22. 4 ~ . l"~ • 
9270 C'ATA 126· 252 .• 240, 64, 0.· 0, 0,0 - . 
9275 DATA 0, 64, 176, 24, 30.• 3L 11, 13 L' . ' 
9280 OATA 0 .. 0, 0, 0 , 0 11281224, 248 ,,.--.7 ~ 
9300 DATA 31 3, 3, 3 .• L 0, 0, 0 . 
9301 DATA 128, 192, 192, 192 .. 128,0,0 .. 0 .~ 
9500 RESTORE 9505 --~~/\\!,,;:::;:~-:..ri..~ 
9501 FOR a=USR "a" TO USR ".:i."+7 
9502 REA!) user : POKE .~, U.!-er 1 NE:i<T ~. : RETURt~ 
9505 DATA 224 11921224 , 224,160,2471255,125 
9990 REM alluMe CHR$ 
9991 POKE 23606 .. 80• POKE 236071194• RETURN 
9995 POKE 23606, 0 • POKE 23607, 60 : RETIJRN : REM e•te i nt CHR$ 
9996 PRINT AT 19, 0 .• INK 6; "SCORE:"_; ti:-r~Ps 
9997 PRHff AT 21, 0; 11 l' Ll.'ni vers. etd t. .. " : INK 0 • FOR f=1 TO 10: FOR z=1 
TO 10• BEEP .03,5 • PRINT AT f+9, z+9; PAPER 6 ; a(z, f): NEXT z : NEXT f 
9998 INK 3• PRINT AT 13,22;"1•dra.9on";AT 15,22; "2 •fleche" ; AT 17,22; "3:foss'l'";AT 
19,22_;"4•vamPire" ; AT 21.22;"6•corde" 
9999 PAIJ'.3E 0' GO TO 8850 

THOMSON M05/T07·70 

Bataille de char 
Il faisait une chaleur d'enfer dans ce char d'assaut. 

Ah les joies des grandes manœuvres ! 
Depuis une heure on arrosait les copains, 

de l'autre côté de l'immeuble, d'obus de plâtre. 
Je commençais juste à entrevoir toutes les subtilités du tir. 

Pour jouer, suivez les directives affichées à l'écran, 
et prenez garde aux vampires errants et au dragon. 

10 CLEAR ,,5 : CONSOLE 0,24:SCREEN 4,0,01CLS 
20 DEF GR$(0)=63,64 1 12B,255 1 12B,1821 201,54 
30 DEF 
40 DEF GR$(2>=o,o,o,63,33,33,33,33 
50 DEF GR$(3)=2,2,2,7,58 , 4,4,4 
60 DEF GR$(4)=0,0,0 1 192,32 ,1 6,B ,4 
70 DEF FNR<X>=INT<RND<1>*X)+1 
80 V$=CHR$(128>+CHR$<129> 
90 CONSOLE 0 1 2:SCREEN 4 1 3:LOCATE O,O,O 
100 PRINT " <C)opyright 1985 par CHAUMARTIN 
11 0 ATTRB 1 , 1 
120 PRINT 11 *BOMBARDEMENT*"; 
1 30 ATTRB 0 1 0 ....---~".il!'~~~,.d 
140 tONSOLE 4,?:SCREEN O,?:CLS 
150 PRINT" APPUYEZ SUR UNE TOUCHE":C=O 
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160 IF 1NKEY$="" THEN ·C=C+l :GOTO 160 
170 R=RNDC - C> 
180 CLS : PRINT "DISTANCE DE L'OBJECTIF 
190 CONSOLE 9 1 24 : SCREEN 0,4:CLS 
200 L!NE C0,192> - <319,192),3 
210 VX=l :VY=23 
220 LOCATE VX , VY : PRINT V$; 
230 LOCATE VX ,VY-l:PR!NT CHR$C130>; 
240 LINE C16,180>-C23,180) 
250 BOXF<FNRC 5> *8+80, 191 )-C FNR< 5) *B+ 127, FNRC 50)+ 120 >, 1 , 
260 FOR VX=37 TO FNR< 10 >+25 STEP -1 
270 LOCATE 24,4:COLOR 0 1 7 : PRINT VX*70"m" 
280 COLOR 6 1 4:LOCATE VX,VY,O:PRINT V$" "; 
290 LOCATE VX,VY-l:PRINT CHR$C131)+CHR$(132)" "; 
300 FOR J=l TO lOO :NEXT J,VX:NC=l:A=O 

~-e-••t::~ t 

310 CONSOLE 4 1 7:LOCATE O,S,O:COLOR 0,7:PRINT "ANGLE DE TIR <-, + ,0 ) 
320 LOCATE 24,S:COLOR 0,7:PRINT INTCA*53.7) 0 degres " 
330 A$=INKEY$:IF A$=" " THEN 330 
340 IF A$="0" THEN 390 
350 A=A+((A$="+")-(A$="-"))*0 . 1 
360 IF A<O THEN A=O ELSE IF A>l.S THEN A=l.S 
370COLOR1 1 4:LOCATE 2,21 : PRINT" • ;:LOCATE 2 1 22 : PRINT .. "; 
380 LINE C16 , 190)-(16+COS<A>*7,180-SIN<A>*7>,0:.GOTO 320 
390 LOCATE 0 1 6 : COLOR 0 1 7 

: Il 

400 LINEINPUT "VITESSE <1-10001<m/h) 
THEN 400 

: ";VO$:VO=VALCV0$) /IO: IF VO<=O OR VO> I OO 

410 AX=24 :AY=172:T=O:COLOR 0 1 4 
420 T=T+0.1 
430 X=VO*COS<A>*T+24 
440 Y=172-VO*SIN<A>*T+1/2*9.B*T'2 
450 PSETCAX,AY) 1 4 
460 P=POINTCX,Y> 
470 IF P=l THEN PLAY"02T1DOREMIFASOLASI":COLOR 0 , 7 :CLS : PRINT "OBUS ARRETE,RECOMM 
ENCEZ-":NC=NC+l :GOTO 310 . 
480 IF X<O OR X>319 OR Y<64 OR Y>191 THEN COLOR 0,7:CLS:PRINT "DEPASSEMENT 1 REC~M 
MENCEZ-":PLAY"02T1DOREMIFASOLASl" :NC=NC+I : GOTO 31 0 
490 IF X>=VX*B AND X<<VX+2>*8 AND Y>= l76 AND Y<192 THEN 520 
soci PSET<X,Y) 
510 AX=X:AY=Y:GOTO 420 
520 PLAY "02TlDOREMIFASOLASI" 
530 LOCATE VX,23 : PRINT" "; 
540 LOCATE VX,22:PRINT" "; 
550 COLOR 0 1 7:CLS 
560 PRINT "ENNEMI DETRUIT 
570 IF NC> 1 THEN PRINT" S" 
580 PRINT: PRINT "POUR UNE 
590 IF INKEY$="" THEN 590 

Cctt1ENTAIRES : 

EN"NC"COUP"; 
ELSE PRINT 
AUTRE PARTIE, PRESSEZ UNE TOUCHE" ; 
ELSE 180 

ligne 10 Initialisation de l'écran. 
ligne 20 à 70 : Redéfinition des caractères graphiques. 
ligne 90 à 150 : Création de l'écran graph ique. 
ligne 170 à 290 Tracé des décors. 
ligne 310 à 360 Choix de l'angle de tir. 
Ligne 400 à 440 Choix de la vitesse de tir. 
ligne 450 à 460 Affichage du tir. 
Ligne 470 à 590 Une autre partie. 



VENTES 

V12JOOI - Vends A tari 800 XL + magnéto + lmpiilnante 
courrier 1027 + livre + Péritai acheQ en janYÎel 85. Valeur 
5800 F, vendu: 3500 F. Flibion FRl:MIOT; a,..-de 
le Rêpllblique, SMOO Alnouvillt. T6L: 39.93.18.21. 

V12/002 - Veods Atari 800 XL ,. P6ritel + drive 810 + 
chip + 200 jeux + magnétocassette + 35....,... + livrts 
+ jeux K7. Prix à débattre: 3500f. Vente séparée po$SÎ· 
ble. AWn RicGtdol, 7, P-~ 75017 Poris. T61. : 
~.22.02.&4. laprM 18hl 

V12J003 - Vends MO 5 + un crayon aptique + un livre 
+ une prise Péritel pour dl6 sans P<Ïle Périlel. Le IOUI 
3!XXJF (sans piise: 2700fl. Urgent 1 UgoSITBON, 106, 
quoi &.ny, 75816 pn. T61. : 46.79.16.&7 ou 42.21.32.IMI. 

V12AI04 - Vfflds TO 7 + manettes + K7 de Basie et de 
jou bon état. prix : 2 900 F . .......,_et S1'phone 81\AJL
LON, 28, ,... Cleude-Decaon, 75012 Plris. T61.: 
43.44.12.17. 

V12/006 - Vends C 64 Secam 112-83) + livres + K7 + lec*" K7 + lec:Uudisq. Prix : 6(XX)f. Poosililitéventesépa· 
réé. ffanc:k MARCHAND, 14, ,... du ~. 
93280 LM Lias. T61.: 48.43.11.88. (tllris 11 hl 

V12JDOI - Veods Spectrum 48 K + impri. Alpj1o Com 32 
+ miçro drive (ZX 11 5 drive + al jeux (4(XX)f ; Alien8, 
Knight Lore, Hobbit, Oevpac ... ) + bibliographie. Pour 
4000F. lftd6ric GADEUUS, 7,.....,. ~Le 
Lys, I02fO l.amol1aya. T61.: 44.21.93.23. 

Y12AI07 - SV 318 + adapt. M.S.X. + écran mono + Bus 
ut. + 16 K t dbles lécr1n K7l + .- grapll. + jeux 
(7 + 3 M.S.X. : So<cery, Roller BaŒ, Supot Cobra): 4800 f 
ou sépar6ment. Vinoonl BIRAUD, 46,""' Sainlol .. ambett. 
75015 Plris. T61.: 41.28.11.71. 

V12JOOI - Vends Amstrad CPC 464 cou!eur t lecteur dise. 
+ 30 jeux (Sorœry, RaDy Il, Echec, etc.), + util. (Turbo 
Pascal, Assdepac, ànl: 5200f + impr. OK al 7000F, 
U GUEBMARD, 91lli0 llleumoL T61.: 64.SUIS.01 .., 
47.20.S0.07. - do .......... 

V1Z.'ll09 - Vends Oli: 1 + livres + 10 jeux (Aigle d'Or, 
Ooggy Scuba Dive, Xenon 1, etc.I: 1200F. Vends 
Oriel Aunos état neuf: 800 F. Julen HURt 11, ... Som, 
94300 VW.C.nmo. T61.: 43.74.91.04. 

V12/010 - Vends C.B.S. + multi K7 Atari + 2 K7 Atari 
MS Pac Man GT Tennis-+ 2 Supers Controllels + poignées 
d'origine + 10 K7 C.8.S. dont Rod<y, Tamn, Hero, Ror:'n 
Rope. Avenger, BCS, Ouest, Ok. Konk et Super Cobra : 
le lOUl pour la moiti. du prix~; 2500 F. Frandt lfllNEll. 
74,,... CUial, 75019 Poris. T6l: 12..39.24.40. 

V12/011 - VèndsCenon V20 M.S.X. + joys1ick +nom
breux programmes IMandrtg0te, Sorœry, Tl>e Hobbi\, 
luxonl, 2000 F. P!i1ii>pe BESNARD, 16,""' ,.._, 
7li019 Plrio. T6L: 42.02.41.60. 

V12/t12 - Vends nom1xet1ses cassettes C.8.5. Coleco à 
50 % de leur valeur + vends cassettes C 64 !Sommer 
Garnes 1, Super Huey, SorceryJ. Jodr.y BRINKHUYSEN, 
21,bddu~M340Jolor .. lel'cnt. T61.: 
41.16.65.81. 

V12/013 - Vends Atari CX 2600 S + 24 K7 jeux divOIS + 
4 manenas, 1 600 F le toOJt. Amœ. VB.LO, 1, ll6e deo 
Ecoliert, 71320 le,....., nt.: 34.11.91.71. laprM 20 hl 

V12/014 - Vends Vidéopac + ex181\sion Basic + 4 K7. 
Prix : 1900F,pril<:r6e1: 2500F. VendsaussiAtari 2600 + 
11 K7 + adaptatcurneufletout : IJX>F. 12manettes1Cloudt 
RICAUD, 146, ,... Henft.llarbmM, Ctegy-lu-Meawi, 
77124 Wenoy. T61.: 6UUUI. 

V121815 - Vends VIC 20 avec lecter.rr de cfisqueites, inpri
mante elClensioo 8 K et langage machine et documentation 
dîsquettts: 4000f. Valeur: 8000F. Yer>Eric GOOUET, 
•le bien Ill«•, 41150 Coulengu. T6l: 54.10.42.56. 

V121811 - Vends C.B.S. Coleco élat neuf n anl avec5 K7 
IDonkey-Kong + Oonkev·Kong Jr + Zaxxon + Mre + 
Cosm\cAvengerJ, letout: 2000 F. """"811.ALÈS, 13,IUO 
dll l.Undy, 22301Lemion8..P. 17. Tlil.: 96.37.o2.11. 

V12/017 - Vends ZX 81 + ma<Jnéto K7 + 16 K + clavier 
méc. avec manuel ZX 81 + 8 programmes gratuits. Prix: 
1000F. ~ SOUPIRt 25, na du Banqulor, 75013 
Psis. T61.: 47.97.93.57. 

V12/018 -Vends + 4avecdisQuette 15413000FVic20 
+ 16 K + 8 K + 5"pet ExpandeJ + IUtolcrmatioo Basic 
+ Oatasette 1500F. J - CORTAMBERT, 41, 
.._ dos Gitions, 83700 Saint-RllphliL T61.: 
M.96.57.K 

V12J019 - Vends M05 + magnéto+ crayon optique + 
manettes de jeux + 4 K7 + progr. + 9<1ida de MO 5 + 
doe.letou1enb<:n"3t, Y1feo.r : 4500F, ""'1d :2700f. ,_ 
cal SAULNIEll, 33, rv.,.. Herrilllibme, 92780 Colon> 
- Till: 47.80.17 .33. 

V12/020 - Vends Oric 1 excelent état + 1fJO programmes 
+ cordons + manuel, rivre, listings. Valeur neuf : SOOOF, 
lltndu: 960 F à débattre. ffanc:k DElAPl.ACE, 105, ""' 
Didot, 75014 Poris. Til. : 46.43.37.20. 

V12/021 - Vends Atari drive 810 + Chip + prog. Plix inté· 
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P.A 
ressanc VenôsAtari!JX> XL + monrt.coul 2000F, nom· 
breux logiciels disq pas ohe. Alein PISSINIEll. Rue 
Col>rol, 31112' SaOtl-lannt<le.Mlift Hl • 615 50 15.08. 
!lu• heun!1 de bureauxl. 

V12/022 - Vends C B.S. Coleco>ision 8XJ F , 2 K7 
Oonkey·Kong, Oecethton. Turbo â!IOOF ttês peu""""'· 
Uonel RUET, 211, route des fourches. 74700 Satbndles. 
T61. : 50.58.09.91. 

V12J023 - Vends XL 600 ext. mêm 64 K. adapt Péritef. 
magnéto, jeux, 2 livres. 4 jeu•. tab!. graph achat œ-84. 
Le tout2œDF. Bnmo MEHAGfA, 11,""' des Plantas, 
Bt 10, Appt 333, 93eOO Au!Ny-Bois. 

V12/024 -VendsYenoSC3000 t '-'riveSF7000 K7, dis
ques. manettes. BISlC, livres, canouches , manuel . 
4QOOF, drive seul : 3000F. Géron! BIEDNY, 1 allée 
Joekim<liHlelloy. T6t. ; 43 83 27 52.. 

V12/025- Urgent 1 VendsOnc/Atrnos, Aigle d'Or, le Dia
mant de l'~e maudite, 4 K7, livies, Périt el. Prix : 1 400 F. 
Nlcolos GAUNOTl\ 43, bd de Dolangls, ~ Join.._ 
Wont. Til. : 488!i9200 

V12J026- Vends Sega Yeno SC 3000 + 1 joystick + 
3-oudles + Péritel + uansfonnateur. Prix 1800F. 
Fll>ôen CARLmO, 20, rue du Soleil, 75020 hril. T6t. : 
42.00.99.08. 

V121Q27 - Vends 5ega SC :.œ -< 2 joysticl<s -< 4 eartou· 
ches (Lode Runner, Exerion, Tennis. Champion Ship, 
Monaco GPI +livre : 1500f. r..ldéric 8Al.ZIAU, 22.rue 
du~ Roux, 94350 \li9en.- Tél: 
43.03.83.75. 

V12/028 - Vends VCS Atari ' 15 K7 1Pit1atl Il, Berzerl<, 
~Position, Jungle H\Jnt ••• J + 2 joy$1i<b. 500F lcon· 
llOlel et de 100à 150F pa1.K7. Fnldéric 8All!.AU, 22. ruo 
du .....,,_,. Roux, 94350 VJlien.sur·Mame T6t.: 
43.03.1175. 

V12m9 - Urgent ! Vends Spectrum ~s. 48 K + 2 K7 dont 
Sain Wulf .•. + Péritol + adaptateur n b Seeam. Le tout 
pour ISOOF lie IOUtsous garantiesl. ~ G.AYOl.,29, 
""'du ~offre. lllOOO Nice. TM. : SU8.40.54. 

V12'030 - Vends console Atari 2600 : 3000 F ou avec 4 cas· 
settes: 600 F. {àdéCattreJVends K7: MS P&:Man, Phoe
nÏl<, Slar War, Centil*!o: 100F pièce. Laurent HAYE, 20, 
- do IAognar\ 33140 Cadaujac. TM.: 56.30.73.44. 

V12J031 - Vends T07, 16 K, magnéto, t61é ·t 50 1ogicie!$ 
lits meilleurs) + manenesde joux. Le 1out : 3000 F. Lau
..m DESPIERllE, C.E..S. du a-lln Ver1-Rue de Aar> 
ch, 14000 C..n. T61.: 31.93.87.85. 

V1:1J032-Vends C.P.C. 464 monochrome t drive FD 1 
+ logiciels + !Mes. Etat neuf. Prix à d6battre. P!ilii>pe 
LAMBERT, 1, square Henrl$ellier, 94800 Cll<>lsy-le-Roi. 
T61. : 48.M.17.70. 

vt2œ3 - Affaire! c.B.s. co1eco8XJF . 1s1C1 F200c11a
cune IHe.o, Oecathlon, Mon1ezuma, etc.I + Rocky 500 F. 
Turbo400F. Manuel HERNANDEZ,89, nenue du Doc
- Plcaud, 08150 c. .. es Io Bocca T6t. : 93.47.46.31. 

V12/034 - Vends Amstrad CPC 464 C()U~ur (garantil + 
livr• + K7. Acheta le 10-01-as. le tout · 4000 F. Jean. 
Min: Blm, llejlunoll. 65300 LanrwMzM. Til. : 
18.98.11.04. 

V1Vll35 - Vends CPC 464 monochrome Cgarantl 6 moisi 
+ jeux + joystick : 3000 F et 40 jeux 1000 F (à d6banreJ. 
Pierre LECL.ERCQ 2&, ,... dot Roitelets, 45400 Saran 
(Rowy-les-Albroisl. T61.: 38M 37.90. 

V12/03S - Echan9e adaptateur K7 c.e.s Atari conrre 
module Turbo ou deux K7 pour C.B.S. Colecu V""ds éga 
lement pc91ée Oubho1 llJF. P81rid< CHASSARD, 
Bucey-l11·Treves, 70310 Scey~ur-SoOne. T61. : 
84.74.12.56. 

Vl211137 - Vends Vldeopac Plll~ GS 7400 •xtension 
Ba&ic, C 742Q, lect. K7, manettes. 1 K7, livres 1000 F. 
Console Univox n b. + 2 K7 116 leur): 300 F A débattre. 
DOlor DUFfAY, 4, cité lfftmel. 75018 l'llrit Tél.: 
4,.64.01.11 . 

V12/038 - Vends VlC 20 : unit6 cent lect n . e•r ~m 
8, 16, 3 K RAM T Super bpander crayon 1um man. 
+ K7 jeux. Etatr.euf, laissé : 2 7SO F. Cloude f;HEIZLANO, 
04110~ T61.:928!0481 

V12/039 - Vends ou échange""'' éle<trooiques fdll'-~ 
écranl Oonkey·K~ng 2 Ol\J F) Raon ShOWèl (12D FI Soloi• 
res. Frankenst..-. (Ill FI corl're K7 pour TO 7 karaté. 
.Hr&ne BLANC. Gorlac C<!d<olef\ 91800 ~ Tél : 
83.33.06.21 . 

V12/048 - Vends Vtn0 Sega sr~ • magnéto, 4 K7, 
4 cartouches, fr;r<'! jOystîck. prœ Péritef t '.)? K David 
DEWULT, Route des Rob Urcel. 02000 Laon T ét. : 
23.21.60.24. 

V12/041 - Vends Oric/Atmos 12 ROM). magné10, Péritel, 
dbles, manuels + nombreux prognrnrnes 1 'IiXl F •débat
ue. Vendseussidrive +manuels , 9di!quespour2500F 
à débattre. Eric BOUCQ, 24,""' du COfnet, 59320 Hau
bourdin. T6l: 20.50.75.65. 

V12/042 - Vends K7 pour Commodore 64 Buck R<Jge1$ 
SOF, RealmoC lmpossibilîtySOF, Beach H .. d 50 F, Eurel<a 
12Q F (avec ou sans solutionl, port compris. Philippe CR~ 
GNON, 4, rue des Erlbles Dlinrile, l2000 AnM Tél : 
21.23.70.79. 

V12/043 - Vends Adam co.-nplet + ::onsolc + 5 K7 dont 
Oragon'slair. Buck Rogers T 9 Cl!rtouchesdontTurbo + 
rnoduledeplotage. Le tout: SOOOf. Olvler D'HERBEY, 
ci16 St·Lambofl, bât.11, 8*° fr6jus. TéL : 94.53.M.11. 

V12/044 - Vends pour CBM 64 Turbo-Tape encartouche 
ROM + 1 K7 de Mission Impossible vendu le tout ou. 
rénwot ROM 350 F K7 : 100 F, MlcheMne LONGUET, 9, 
Ne do Mulhouse, 67400 Ostwald. Til. : 88.66.72.80. 

V12J045 - Vends Vectrex avec 4 jeuxtrè$bonêm · 750F. 
Frenck AUDRAIN, 4, rut de S."eVU6, 91430 Igny. T61.: 
80.1913.19. 

V1210~ - Vends Atari 600 Xt Péritel • letteur K7 + 
tablette tactilo + extension de mémoire + jeu (Solo Aight 
MS-Pac Man. 11c.I. Pout3000 Fou moir1nnvan1 moyens. 
David DEFUCHE, Gruges~ 89210 Duly. 

V12/047 - Vends ordina1eur Laser 200. axt 16 K. magnéto. 
2 K7, manuels, câles. Uansfo . letout !IOOF et vends plu· 
sieurs i<7 A tari 2600. P11lppe GOOACHON, 1, place ~ 
du Mes, nno Danvnortin-en-Oolllie na.: eo.03.0U7. 

Y12/048 - Vends CBM 64 . Island, Alrwol1, Pitstop 2, Rlrt 
Apocalypse. Spy Hunier, lmp. Mission. House ol Usller, 
W~or : 1 K7: SOF, Bieul< + 1joysüok. 440F. Fr6d6ric 
SAURIN, 117, bd~ 7581& Poris. T6t. : 46.51.20.11. 

V11J049- Vends Tl 99/4A. m~nuel. cordon, nwnotte, 
module + dive<s livres Lb.e. petit prix de 1000 F. Eric 
ENCOGNERE. Llborie, 47800 MftmonL T61.: 53.93.32.82. 
lapth 19hl 

V12/051- Vends ZX 81 (6-841 dav. A8S, 16 K. K7 jeux, 
manuel. Plix : 700 F. Vends A tari VCS 2600, traR>io., 3 K7 
!Pôle Position, e1c.I, prix: 400 F. David CtlEZALVIEI., 
10,rve~ne,95100~(Hc. E 1~ 
T6t. : 3U1.27.31. 

V12/061 - Verds crayon optique + logiolel pour Vee1rex 
200F, maneno Vectr•• lliOF ou échange tes deux comre 
tablette tactile Atari. JosH'iene JOSSEUN, 7, .,.. 
Choties:faroux, 95520 Osny. T61. : 30.30.59.78. 

V12!062 - V...SS SUpt!f Expander pour Commodore VIC 20 
+ no1ice d'utilisation à un prix do 200 F acheté 450 F (état 
neuf). Merci d"avanœ. Olivier fLORlMOND, 8, rue S.ran
gw, 54200 Toul. Til.: 13.43.44.07. 

Y12/063 - Atllri 1"!nds ceuse double emp4oi lecteur K7 1010 
+ 10 K7 et 15 cartouclies jeux pour 8XJ/130 XE vente glo
bale ou sépa!ff. ~FrlnÇGis TtlGNY, 4, place do le 
Saplnitnl, 94470 Bduy.St-L6ger. 
V12/054 - Vends C64 101-851 + Péritel, magné10, aufo· 
formation Basic. !Mes, 100 jeux + 2 joystir:lcs. le tout: 
3000F. Pncol GtRARD, 8, Ne De16111e, 67000 Metz. 
T61. : 17.63.70.97. 

V12/055 - Solde K7 C.B.S. 150F; Duites of Hazard ; Ons 
Wepcr: Keys1one Kapet; Loping; Winder 2049; Subroc; 
Pepet 2; Star Trok; Frenzy; War Game; Omega ; Roi< 
Rape; Piffai.~ BARIDA, 11 bis, rue~. 
75017 Paris. 

V12/056 - Vends K7 ieu• pour Spectrum 48 K. interface 
prgt - livres. Prix inté<tssant ou écllange contre matériel 
Amstrod. Renseignez-vous vite I Sabrina LOPEZ,""' de 
Io~. 04290 Volonne. T61.: 92.64.07.56, 

V1'i'057 - Vends tablene graphique neuve Oragon 32164, 
in1erlace, maouel + logicielgraphique. Compatibledisquette 
cauoe ~ "90"t imprimante. Vinœnt ALARY, 32 bis, 
,... de la Pail, 44600 Soint.ftlazalre. T6t. : 40.22.46.91. 

V12/058 - Vends cas!o PB 100, Bxt. mémoire, imprimante 
FP 12 T 2 ouvrages. Prix · 1000F. Fabien MASSON, 
17,NO de la Closerie, 78240 Ch8mbourcy. T6l.: 
39.86.19.42. 

V12i051 - Vends VIC 20, ext 32 K. magnéto, modulateur 
N/B , noml)reux jeux + carto•1<ti0Jupitt!r l..1der , SfMes 
Lb o Prix 2 800 F. ThierTy ALBAREDA, 10, rue du 
Génktlkfe-Ooulle, 34450 V'ias. T6t. : 54.94.04.88. 

V12/IMIO - Vends Sega se DXI 32 K {12-841 maQl1étO, cas
swes rartO"Jche, Pérdd -.e Hivres 1.b.e 3 (XX) F. 
DavidDEWULF, ROUll!~8""UrœU20001-. Til.: 
32 216024 

V12/0f1 - Ven<fs TO 7, •6 K magnéto , comfilleur son 
sei manette< jeu, livras, jeo• , 2 ut~itaîres 2600 F. 
Michelle ELGHIAT, 35, bd Brune, 75014 Paris. T61.: 
45.'J7.06.53 

V1m62 - Vends ZX 81. 16 K clavier. manuel, K7 (neuf! 
' t•lévision NIB ln neuf~"' garantie : 1500 F le lout. 
Luc MEUNIEll. 111, .. .,.._.. ~~- 91160 
Antonv. Tél : 4661.69.tl. 

V12/063 - VendsAtmOScomplet magnéto+ S K7 1Cen· 
q,,de, T""'1r9Poofet, Images l t 21Mtsletou1 1200F. 
Stéphane GREl.ET, 40, rue V'rola, 94100 s..int-Mtu Tél.: 
48.89.45.88. fepm 17 hl 

V12/0M - Vends ~ ~onques à cristaux liquides: 
150 F pièce !doubles faces). Vends aussi K7 pour console 
C.8.S. 150 f Chiame. Sdphane VIGNEAU, 15, Ne C... 
-. 51000 ~- T61.: 26.21.20.19. 

V12/0l5 - Vends Atari 2600 très bon é1a1 fseptembro 841 
avec5taf1ouehesdorlt Oefendet, Snoopy, Zaxxon. CGnti
pede et Hero : 500 F à débattre. ~ KUPE118ERG, 
32,,,,. de Io Gere, Th&zy-Gfimont, 80110 Moreuil. T61.: 
22.42.21.79. 

V12/llM - Vends CPC 4ô4 AmStred, adaptateur iovsnck, 

moni!eur monochrome garentre avec 4 log!C10ls JOU.'< • log• 
Ot>t ge91ion Prix· 3 000 F Je...Cloude NICANOR. 8. ••• 
roie Lenine, 92730 Genne-... T61. : 47 94Jl 01 

V121067 - Vends C64 Skam. TooC 64. S1mon's 6a•1c, 
Koala Paintcr, 100 jeux K7, manette, Péritel l auto IO!"li': 
lion Ba!IC Le tout cédé . 3 800 F • lecteur K7. LaurtiW 
LOUBIERE, 20,""' de le l'tumenttte, 34000 Créteil TM.. 
43.39.13.84. 

V12Jœl - Vends OIOOare.. ptjips Vrdéopa<' 52 • 11 car
touches entre 300 at 600 F (~ dêbattrol oo é"'13nge conue 
disque pour C 64. Julien FABRE, 80, rue Moct.ne, 75018 
,.... na.: 4S.4U!.01. 

V12A169 - Offrc>-vous un Oric 1 avtr dos SUPf'IS K7 T Nlth
lorl, Xenon. Aigle d'Or, C~llenge Voile. etc pour mol<ls 
de 900 F1 A débattre r V'ne j T1"ny TARDIVFNT, 2, ,,,. 
Hoche, 91330 Yerres. T6L : 69.4890.69 

V12J010 - Super affaire : vends console C 8 .S 400 F, K7 : 
Zaxxon Rod<y : 140 F cf1aque et K7 : Mts Do Oonkey-Kong : 
lllllf, adaptateur Périte! · 1 IOF. Fabrioe CARY, 113, rue 
de e.ttev•, 75019 P...._ TéL : 42.0s.35.15, 

V12J071 - Vends C.8 .S Coleco"5ion ' be 5 K7. adap 
tateur Ateri + 7 K7 valOur 4000F, vendu , 2300F ou 
êchangeoomreCBM64Péritel +logiciels. BOREW. T61.: 
89.29.47.71. 

V12/0n - Vends C.8.S. Coleco + 8 K7 à débAttre Vends 
Apple Mc. souris, TVClllAeur • prgmetlivressur ll<"et6502 
g~ran\ie , Prix à débanre JearKuc PROND. 39, rue Ras
pail, 95100 lugenteuil T6t.: 39.82.07.82. 

V12/073 - Vends K7 C.8 .S. °"'*ty-Kong 100f t' K7 
Man!!! è OO F. Reeherche programmes cfovers pour Conimo
dore 64 sur K7à bas prix. Ftrlrrice C.ARY, 113,ruede Bel
levilt, 75019 Paris. Til.: 42.08.JS.15. 

V12/074 - Vends séj>arément TI99/4A 1 7 jeu<. cordon 
K7, lillle de programmation t jeu élecuonique U-l!OBt ou 
le tout pour ; 1500 F ou échange contre Amsuad ~ 
rio JOUON, 93, route de Gunsbadl, 88140 l't'~ T6l : 
89.n .:ia.1& "" 89.77-40 23. 

V12!07ti - Vends TI 99/4A ètat "'"I· inlfflaœ Pffitef. 
mag.néto, cordons. Jovs1ic~s. 4 livres + 17 cassettes feux 
causedoubie~ : 2000 F à débattre ~CHA
P\IT, 62, bo<Mvanl de Io GtireleM, 91390 ~ 
Orge. T61. : 80.15.R31. 

V12/071 - Venets CBM 64. lecteur K7, .,,,..,..e V'lr<> -+ 
100 jeux (W1111er Gamas . 1 l les 27 Tilt , "'" :Alé cou
leur Sony 44 CM. le toul 51)XlF m~'im•Jm. RiclwdDUPE. 
Til.· 31.54 59.01. 

V121077 - Vends CBM 64/PAL ' lecte<ir K7, monitC\11 
couleur, drive 154 t 10 supe< jeux + livres le toul pour 
7500Fà dét>a<lre. va1et.r r"'° · 106l>F Gaël SAUlNIEll, 
3, montée-de-Chor1Je-0,.t 01800 Trévoux, T61. : 
74.00.19.45. 

V121071 - Vend$ Atari 800 XL . .,taioœ Plti-Péritef. 
rnagnéto-cassettes. 100 jeux en K7 + livre'! divers, Le tout 
dam les boîtes. T.b.e. Prix . 1000 F Didier SALVY, 17, ruo 
Henri-DINnt, 12'00 Rodez. T61. : 65.42.64.02. 

V12/079 - Vends pout C.B.S., Subroc, O' Be~ Miner 
2049, Pitlall I~ Pistop entre 140 et 100 F pièœ PN1iA>e Mil· 
LEm,7,place~ll4610 la~ 
Tél. : 45.76 37.99. 

V12/080 - Vends Yamaha M.S.X , excellent état !e<•eut 
K7 + 2 Kî IHero, Ghos1buste<sl + Tra<;tt-~ fogicitl 
grapll1Que (Eddy 21 ~ cablts notices et livrcswr Ir M S X. 
encore garanti 6 mois. Prix 2 700 f à dloiJ.,-rue vcro. aus5' 
C.B.S C~o +Turbo. Oecathlon. Bu&. R~ 7axxon. 
Oonkey-Kong. Prix: 1500 F à débame Chtist~ DUC. 
53-55,""' do Grigny, 91700 Saint.c;.,,e•ih_.Hloj, 
TM. : 80.15.18.94. 

V12/081 - Vends C.B.S + 5 K717a.,.on, Cosmîc. Aven 
ge<, l.oopng.. Oonley-Kong. Mause Trapl l:ooné!at loend! 
1500 Fi débanre. Mathias CHELET, •les Petites 1..e.,. 
des•. 44~ Cordemais T6l • 40 57,SUO 

V12œ2 - Vend! coosole Matif! !lès bor. M 1 11 K7 dont 
Tron. Sorcer Z.•xon. el': Prix · 1200 F David PRIVAUX. 
50, rue de la !Wpobllque, 93100 Mon""uil Tél, : 
48 57.11.05 

VIZ/083 - Aff•ire 1 Vends console de jeu v<h!opao. G 7«Xl, 
~mi ;,,,:.o.po1t1 N/B , 8 K7 lnœ 1. 4. t3. 22. l2. 33. Bil · 
lard. Pac: i\o.nl • branchement TV !'91.oleur f)t\' S!M l e 
tout : 600F St6pi1one GOllEST, 64, rue Domnmy, 75013 
Pari> T61 : 4U~ 7'.80 

VWO&I - Vend< 5êr.om sous garontie , 4~ ...,,_ 5 '"'ts 
t Cosmir Gruncllcr, 1 jeud'avenMe, l man.ici Prix neuf . 

2 !00 F ~ié 2 000 f Stéphane MALHERBE. Rue de 
la Croix Arcts·sur-Glronde, 17120 GotO! Til • 
96.90.88.39. 

V12!08S - Vends M.S X Yasllice + lecta~ de K7 tMc 
de nombreux piogrammes pour 2 000 F V..,.<• ,,rss1 con 
soie Matt el + 9 ieux t lntellivoir..<) • 900 F, Erie UEGEOIS, 
2,rueM..,.~931501.eBtanoMetnil Tél : 48-671880 

V12IOll - Vends ZX 81 i 16 K, clavier ABS i K7 580 F 
Vends Apple lie + périph : lOOOOF. Ach. monitoor coul 
Faireolfro(max 1 EOO A. Jeor>Noel BEAUFlLS, 171,rue 
Aristide-Briand, 80200 Margny-les-Coml)Ôègne. Tél : 
44.83.11.30. 

V12/0S7 - Vends C.B.S. Cole<:o t 7 K7 !Monte•omil's 
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RECHERCHONS PROGRAMMEURS Dossier sur simple demande 1 

Reveoge, Wingwar. Fathom, BC's quest Fortires, Zaxxon, 
Donkey-Kong, Adventure. le toot : 1300F. Clwlstopho 
ABGRALI, 8, rue de l1l6tald1eu, 96100 Argenœul. T6L: 
39.81.11.n. taprèo 18 hl 

V121088 - Vends Yeno SC l'.>00, 32 K + manuel, liVTe pro
grammes + 4 K7, 1 manette + Péfitel très bon état. Valeur: 
4200F, à vendre: 2500 F. Ludovic LANIER, 8, rue 
Edmond..Sl>Goncourt, 94000 Cr6tail. Tél. : 42Jfl.V.11 

V12/089 - Vends laser 200 + 2 K7 + extension 16 K + 
!lvre de piogiammation. l 'ensemble: 1 OOOF. Alain SAL· 
LECROIX, 8,rue~blt.A528.33270 
Floiblc. T61.: 56.88.95.79. 

V12J090 - Vends ou échange K7 Mettel lnteOivision (Pit· 
fall, 0' Bert. Sub-Hunt, Night Stalker, Bomboquad). Vends 
aussi ordinataJr pour console Martel. Gilos MMRltN, 
5'280 Armentièm. Tél: 20.n.31.&4. 

V12I091 - Vends CBM 64 + Jap Speed + lect. disq + 
liVTes + 100 jeux et utilitaires. !très récents) Prix : 4 000 F. 
Fnmck ARMAING, 66 à 82 bd Kellermann, 75013 Paris. 
T6L: 45.BS.29.66. lpoe111 64) 

V12/092 - Vends Spectrum ZX, 48 K de juillet 1984 état 
neuf jamais servi + Péritel, magnétophone + nombreux 
logiciels. lntetcepteur Cobalt: 1 500 F. Jeer>Cltrtstopho 
BRUNET, 23, rue Clalrc»Debuay, 93150 Lo Bien<> 
M,.nil. T61.: 48.87.48.15. 

V12J093 - Vends CBM 64 + magnéto + joystlck + prise 
péritel + mode d'emploi + livres + 4 jeux. le tout peu 
servi, trlis bon état. Prix : 2600F. Alein TIIOMAS, 71,rue 
LI lkuy6", 95120 Ennont. T6L: 34.15.03.Dî. 

V121094 - Vends VCS Atari + 10 K7 !Tennis, Enduro, 
Space, Phoenix, etc.) + manettes Indy. 1500 F à <!ébat· 
tie. ll'khel ROUANO, 11, rue Anotolr>Franœ, 63210 Lcu
veme. T".: 43.37.82.32. 

V125095 - Stop 1 Vends Atrnos + moniteur vert + 25 K7 
+magnéto+ liVTes +interrupteur. Valeur réelle: 5500F, 

Vil<1du: 2900 F à débattre. Amui CHABIEl.SKI, 131, quoi 
Winsto...chun:hll, 94210 LI V.....St.fflalrtt. T6L: 
42.8147.50. 

V12/096 - Ve11ds VG 5000 + 16 K + 7 jeux (Tarot, Héli· 
coptère, Mission Omega, etc.) + 2 livres. Très bon état. 
1 200 F à débattre. More CHEVREL. 18,1..,.. de Il R6pu
blkJle, 94340 Jolmtle.le.Pont T61.: 4U3.92.76. 

V121097 - Un vrai cadeau 1 Vends VIC 2016 K couleurlint. 
PS 20001 + magnétophone + autoformatlon Basic + ~x 
+ livres. Le tout TBE, 1000 F. Nicolas GODLEWSKl, 11, 
rue Jamin, 71i016 Perit. T".: 46.47.81.14. 

V12I098 - Vends CBM 64 péritel + Drive 1541, joystick 
+ lecteur K7 + manuels + je<Jx et utl~alre. le tout 6500 F, 
sous garantie, crédit possible. GI FlUPI, 9, rue Alsace, 
92300 ........ Tél : 47.31.99.46. 

V12!099 - Vends CBS + Pitstop + Oonkey Kong + Sub
roc 1 200 F + 2 K7 VCS A tari Space Shuttle et Tennis 300 F 
les deux. Région parisienne, merci l 'INt<TY BR.fDOU. T61.: 
47.02.35.65. 

V12/100 - Vends Console CBS Coleco "'1 parfait état, 
année 1985 + 3 K7 + adaptateur prise péfitel. Prix à débat· 
tre. Clwis1ophe LENOT, 14,rue Guizot, 78220 Vlroflay. 
T6L: 30.24.45.85. 

V121101 - Urgent! Vends· CBM 64 + lecteur K7 + jeux 
K7 JJames Bond, SP, Hunter, Beach Head), joystick. Prix: 
2000 F. Peeeol CllAlABt, 3, rue François1•, 7&008 Paris. 
T6L: 42.56.34.81. 

V121102 - Vends VCS Atari + 6'K71Jungle-Hunt Defen· 
der, Zaxxon, Pole-Position, Moon Patrol, les Aventuriers 
de l'arche!. Prix : SOOF. Rortnt,24,,..dosRaridres,25000 
Besançon. T61. : 81.62.64.81 après 17 h. 

V12/103 - Vends Adam (compatible Appel) + console CSS 
Colecovision (841 + imprimante + 10 cartoucttes de.jeux 
+ 6 K7 Adam (Basic. programmes, livres). Prix : 6000 F. 
Jeal>-l'aul GILll, 8, rue Rabelais, 92170 Vanves. T6L: 
47.36.87.04. 

V12/104 - Vends ZX Spectrum t 48 K avec _,tsrface péritel 
+ magnéto + 100 jeux + interlace joystick + Qulkshot 
2 + cables + livres. Le tout 2100 F. Julien BAREYllE, 18, 
ruo dos Grü, 91190 Glf..ur·Yvette. T61.: &S.07.25.82. 

V12/106- Spectrum 48K + intetlace2 + 1 cartouche + 
13 logièiels + 2 manettes i<>vstid< + adapiateur + antenne. 
Prix: 3500 F ou vente articles séparé$. Plem DEL REY, 
4, allée l.ouiNouvet. 94500 Chrmpi1Jty«11-Mlme. T6l: 
48.81.97.78 ou 48.83.20.17. 

V121106 - Pour VIC 20, vends 25 cartooches de jeux ou 
utililaires pour la modique somme de 300 F le tout. Je..,. 
Louis MATARO, bollw postalo 279, 85305 Challans 
Ceclox. Tél.: 51.98.07.39. 

V12/1117 - Vends Atari roi XL lPALJ + lecteur de K71010, 
très bon état. Prix : 9:XJF. PhllppeBEll'ltAU,44,rueCll
saret,, 92150 s......_ Tél: 45.06.68.19. 

V12/108 - Vends Coleoo + super oontr~ + 20 K7 dont 
Rocky, Tennis. Foot, Tarzan, Buck Rogers, Zaxxon, nme 
Pilot, Oonkey Kong, Pitstop, ladyl>ug, Sub<og, Decathlon. 
Prix: 4 000 F. D.nel FRIAIVT, 8, place Geoogeo a.-•· 
83380 Plemfitta. Tél.: 48.21.21.90. 

V121109 - Spectrum 48 K péritel + magnéto + 8 livres 
+ 70 revues + «Trucu + K7. Prix: 2000 F. lnt. ZXl + 
miaodrive + 7 cartouches + 2 livres + programmes 
!Transfert K7 MD ... ) 1200 F i débaltr9. Laurent. Tél: 
43.I0.56.81. 

V121110 - Vends Spectrum 48 K + p4ritel + interlaœ 
manettes + manettes + impiimante + lot papiers + 3 K7 
+ livres. Valeur: 4265F, vendu: 3500F. Midlel BOIS-

SARD, 24, rue Cooœset Belorrte,95470 SUMllen. T61.: 
34.88.23.34. 

V121111- Vends K7 pour Ataii VCS 2000 : Air Sea Battle, 
Circus Atari, Slot Racers, Zaxxon. Phoenix. Amaud KHO. 
DARA, 2t, avenue de Tourville, 75007 Paris. Tél: 
47.116;1173 là partit de 17 h1 

V121112 - Vends Oric/Atn)os nombreux jeux en K7130, 
Fongus, Aigle d'os, Tyrann, etc.) + adaptateur Secam + 
péoritel + interface p<o joystick + joystick + livres. Prix : 
1900 F. YannGUYOMARCH,35, ruoGérardde Nerval, 
78180 Montlgny-IHltetonneux. T61.: 30.44.15.46. 

V121113 - Vends T07 + 16 K + Basic + lecteur 1(7 + 
1 logiciel + 2 livres. Valeur : 41200 F, vendu : 1400 F. Man: 
DE ROSAY, 21,""' lecon18<le-lisle, 7li018 !'Iris. Tél : 
45.25.48.55. 

V121114 - Exceptionnel 1 Ve<lds cause double el1\l)loi Yas· 
hica MSX neuf + 4 cartouches + 2 joysticks + 1 lecteur 
K7 + cablesetnotices +moniteur. Prix:3500F. Qwb. 
tci>1>e MAGIROPOULOS,35,ev"""" ~. 
75016 Paris. Tél.: 45.20.68.89. 

V121115 - Spectrum48 K Pal, Modulateur NB + 7 K7 + 
Imprimante ZX: 800 F. M'ichol BERTIION. 13, rue de C:O... 
langes, 78310 Boncourt. Yvelines. T61. : 30.60.08.06. 

V121116 - Vends ZX Specuum 48 K sous-garantie + 
manuel + livres + 1 joystick + 13 K7 !Manoir du Dr 
Genius-Akwolf'O!ct.) Prix: 2 000 F è déb. S.bastlen CHE
RIEF, 39, avenue du ColoneM'ebien, 93420 Villepinte. 
Tél: 43.84.64.21. 

V12/117 - U(gent 1 Vends Spectrum vidéo SV 318, 
magnéto SV004, 10 programmes jeux + livre. Prix: 2000 F 
à débattre. Ft&léric BROCHET, 92290 Bagnoux. T61.: 
47.46.ll!i.41. 

V12/118 - Vends 800 XL 1 100 FR. 1010 + 3 K7 600 F 
5 Cartouches roi F K7 cours Basic 400 F 2 LMes Basic 200 
F Vectrex + 3 K7 900 F le tout 3 700 F David LAFOND, 
13, rue dei Bosquets, Mont~domel, Obernai, 87210. 
T6l: 88.95.64.71. 

V121119 - Vends Atari 800 XL avec périphériques nom· 
brwx]eux, livres, t.b,e. Prix:2 000 f. Adébattretpeutètre 
vendu séparément). Je....Cha~es VERGNOLLE, ,........ 
Paradou, 47240 Bon-Encxintre. Tél: 63.98.67.30. 

V121120 - Vends 2 jeux électroniques à 3 écrans, très bon 
état, peu servi, 200 F ou échange contre Oecathlon pour 
cas. Thleny SALZIGER, Behonne, 66000 Bar-le-Duc. 
T61.: 29.45.23.96. 

V12/121 - Vends Cric/ Abnos péritel + magnétophone ITT 
+ manuels + livers de programmés + 12 K7 + jeux + 
K7 coors de basic. Prix : 1 BOO F. Hetv6 BERTHUEL. 79, 
avenue Chartee<ll>Gaullo, 96170 ~ne. Tél: 
39.84.62.53 ..,... 20 h. 

V121122 - Vends cartouc~e MSX Neavy Boxing 90 F ou 
échange cootre Tennis Olympie 2, Hyper Spo<1 l ou 2 ou 
autres. Faire piopositions. l.udcMc POIRET, 28, place du 
Gén6<aH.ederc, 12130 Salnt.i>oHur-Temoise. T61. : 
21.G3.'02.09..,... 17 h. 
V121123 - Vends TI 99/4A + extension mémoite 32 K + 
Basic étendu + 5 modules + 3 K7 + manettes. l e .tout: 
2 000 F. Giles LA VERGNE, 14, via Eugàne, 92700 Colom
bes. T6L: 47.11.54.24. 
V121124 - Vends Commodore 64, RVB neuf. livres, 1531 
+ supers logiciels doot Rocky, Horror Show, Spy vs Spy 
let Il, Pitstop 1·et2. Letout :3000F. Nicolao BOMPART, 
27, rue Saint.ffubert, 77500 Choies. T6L : 80.20.76.48 
..,... 18h. 

V121125 - Vends Atari 800 XL Pal + adaptateur Secam 
+ lecteur K7 + jeux (Solo Aight, Pole Position, Bruee Lee) 
+ lnit. piog. + liVTes + 1 joystick. le tout: 1200 F. Plli
lippe TODINI, 125,résidenc:e Toulaire, 54460 Uvenkln. 
Tél: 83.24.46.79. 
V121128 - Vends lot pour TRS BO, magnéto CTR OO, table 
imprimante, 30 K7 !jeux, langage, utilitaile), livres Psi, ini· 
tiation, 35 micros. Prix: 951lF. Tél.: 64.93.15.61. 119hl 
V121127 - Achète Amstrad CPC 464 + programmes 
2500F. Drive 810 et magnéto 1010 Alari 150F ou épave 
moniteur wrt parian( 400F, couleur 1500F. Jac:lcy 
BIDOUX. 11, nre Bertnn!Mlonlr\ 93130 Nolsy-l&&c. 
Tél: 48.47.95.29. 

V121128 - Alarl stop 1 Recherc~e Interface 850 Atari + 
vends disquettes et cartouches poor Atari ains'i qu'un drive 
810 Cheap recllerche manuelle du modem 830. Jér6mo 
PEYRON, 14,nroduClos,7!i020 Paris. Tél.:43.71.27.11. 

V121129 - Vends Spectnrm vidéo SV 518 péritel + exten· 
sion 16 K + magnéto K7 + 6 K7 de jeux + manuel basic. 
Etat neuf, prix:ZOOOF. TristanLORACH,llO,Gnnde&9 
Crisenoy, 77390 VemeulH'Etang. T61. : 64.38.13.74. 

V121130 - Vends Tl 99/4A + mini mémoire + livre lan
gage assembleur + Startrelt + Parsec + Mash + Démon 
Attad< + 2ioys1ict<s + revuest99magamesl. Prix: 1200F. 
Alonso LEON,89100 Vlle<Arbonne. T6L: 7U4Ji6.9718 h. 

V121132 - Vends console Mette! uès bon état + 7 K7 : 
Bearn Ridei, Rlvei Raki, Hapy Tra~s, Phfall, Tennis, Star 
Strike, Spaœ Armada. Prix : 1 200 f à débattre. Raphail 
RAMEL. l.a$ Bines Peeug,..., 07340 Serrièteo. Tél.: 
7li.34.41.38. 

V121133 - Vends pour CBM 64, lecieur K7 + 2 poignées 
de jeux + 7 jeux, le tout: 1 000 F. Vlody LATOUR,37,"'8œ 
Mtn, 38400 Salnt-Marlh>d'Hè- T61.: 7$.44.11.51. 

V121134 - Vends console cas + Donkey Kong 660 F. K7 
Moon, Patrol. Defender, Space lnvader, Ateri, Amidar Par· 
ket, 100 F pièce. Urgent, merci 1 St8phene DUBNER, 130, 
rue Clignancourt. 76018 Plris. Tél.: 42.62.11.94. 
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V121138 - Verids ou 6cl1af1ge POtlf Atari Fis, Strict, Eagle 
etSpade Shuttle(c) 100Hunité ou 150Fles2 K7. Propo
sez les logiciels (0 ou K7) d'échange. Yennicl< DUVER· 
NeX, 7, tue du Jeu do P..,,., 26500 Vomoulllet. n1.: 
70.4&69.58. 

Vl 2/137 - Vends conscle CBS + adaptllteur. prise Péri· 
œl + 7 K7 dont !Tarzan + Miner 2049 + Mr Do + Trne 
Pilot + Golf 1- C<ll!mic Avenger + Oonl<cy Kong). Le lll<lt : 
1 300 F. Eric LOMBAROINI, 25, rue ~uysd, 
93140 Bondy. Tél : 41.47.01.09. 

V121138 - VendsCommodoreV·1020 + 8us6entrées + 
3 logiciels d'extensions + magné10 t manette + prises 
p6ritel et VHF + nombreux li$tlngs de jeux paur 2 000 F. 
S~PADELOUP, Venon,27110La~ TM.: 
32.60.52.56. 

V12/139-Vends CSS + 3 K1700F et TI99/4A + 2 car· 
tooclles + 20 jeux"'' K7 + magnéto + marenes + nom
breux manuel$ + adeptateur entonne. Prix: 1 lxi F è débat· 
1re. Fabrice BERTOUNI, Lanlily4ferrière, 69210 
L'Atbteslt. T61.: 74.01.79.84. 

V12/14a - Vends EXL 100 + manettes infrarouges + K7 
inililtioo Basle + jeu• : T eoois, Guppy + livres ptogram· 
mes + magatines XL. Prix à cMbattJe. Philippa ZANOLY, 
r61kkmc:e l'Elriel, rue G...-ne, 49400 Saint· 
Lanbert<llM.ev6es.,fél: 41.87.52.52. 

V121141 - Vends Specwm 48 K (cause Amstnldl + 3:Xl 
jeux environ (dont 40 originaux, velwr: 4 000 FI + livres 
< revues + magnéto spécial ordinateur. Prix : 2000F. 
~ DECOSSIN, 29, rue d'Arlloir, 59000 UIL 
T61.: 28.30,kZJ, 

V12/142 - Vends Yaschiea MSX + 5 cartouches + 4 K7 
jeux + lecteur K7 .. 2 manettes + E:ddy 2 + Tradcbal. 
le tout : 1 000 F à débattre. Thieny SCHWEBEI, 24, rue 
Mor1enS, 92270 Jloio.Colombes. Tél.: 47.80.29.08. 

V12/143 - Vends Dragon 32 !01·83) pbitef + adaptateur 
Secam + lecteur disquettes (11).831 + manj>ttH + pur 
grammes + jeux + langage FOrth + livres. Le tout: 
3500F! Ht<v6 MAZOYEll. 26, route do Pi6od. 73200 
Albettvlh. Tél. : 79.37.48.94. 

V1V144- VendsAtllriOOOXL + 64 K + magné«> + 11 K7 
+ périœl T 2 livres + 1 ;iy.tick + 1 cours Basic. le tout : 
2700F. Pe1rick LUSSAC, 9,rue POCJ1111n Molin, 33080 
80fdoau1. T61.: 58.44.06.02. 

V121145- Vends Atan 2lm + K7 c Mario Brou .. Padd
les + Ouici<tllot Ill, en bon état. Prix : 400 F. Chrislqlhe 
CANTON, 7, allée do Faûgue, 40000 Mcnt<le-Martan. 

Wz.i~Oric/Atmos + pêri1el + ~ K7 + 

:.:./2~F:C:Ji'rJ~; ,~:~ ~ ~~i2 
PlriL Til. : 43.45.75.se! 

V12/147 - Vends Compact Applo en langage 1100 X) avec 

~nte quai. counier ou échange contre Arnstr>d 6128 
ect8ir caril)lel. Urgeni peut ........... Glles ROR.EAN, 
5,ruedosa-urs,18310~~ TM.: 
89.55.22.14. 

V12/148 - Vends CBM 64 (05-1161 + lecteur K7 IQ9.1161 -
K7dejeux 1Gho$tusters, Zaxxon, Svntny-64, ~te.) + livres 
+ joystick. Trôsbon état, prix : 2150 F. s.nuel()l.AMPI, 
36, ......, Claire Hennitbt, a:n 10 s.n.r;-.Mer. T êl.: 
94.74.111.n. 

V12/14t- Vends0ric/Atmos48K + màgnéto + 30jeux 
+ l>listiigs + 2m3r<Hlls. le tout: l«XJF l....._2200A. 
David GRULOIS, 5, rue du Rln, 59242 Gonecll. T6l: 
20.84.83.57 ... 18 h. 

V121150 - Urgent! Vends Sanyo MSX 64 K •• ~ + 
manuels + livres + programmes + 25 K7 de jeux, garan· 
tie mai 1986. Vendu: 2000 F. Yam ANTIGNAC, S, rua cm 
Prio<ri, 44850 La~. Tél. : 411.25.41.74 après llh. 

V12/151 - Exceptionnel: Atari 2 600 + 3 cassettes. Vendu 
300 F; jeux vidéo Vecttex + S cassettes cédé à 900 F. 
Echange également programmes pour At.ari iiJO (tfisq). 
Christophe PAGE, 27, rue du 19 janvier, 92380 Gard!es. 
T61.: 47.41.87.43. 

V12/152 - Vends CBM 64 + lecteur K7 + 2 jo)"S1icb + 
Z30 jeux et utir.taires + capot de protection + livre. le tout 
très bon étal: 3 500 F. i.a-rt LIKISSA.S,40,ruedo Watt
.... 67100 Strasbourg. Tél. : 88.84.sG.12. 

V121153 - Vends Spectrum 48 K Péritel + Màgoèto + lnt. 
Manettes + Joy t cl#vie< mécanique + 40 jeux + doc 
en trl:s bon élit. le tou1 4 000 Fi d!bo-ttre urgent. Emma
nuel KIM,23,ruedo lloltrt, 95320 ~TM.: 
39.95.06.64. 

V12/154 - StoP affaire 1 Vends Vectm + 4 K71 <OO Fou 
la 1(7: 150 F. Thierry PERES, 101, rue René Gi ...... , 
1&600 R-. Tel.: 46.81.07.92. Après 18 i-_ 

V12/156-Atari. Vends imprimante 1Q204 couletJrs lmai 
851: 600 F. Tablette graphique + progr.itn~ Alati Artist: 
300 F et vends ou échange jeux. Hervé LEJEUNE, pavil
lon do le patinoire, 8IOOO EP>ll. Tél. : 29.34.15.5G. 

V12/156 - Vends VIC 20 + lecteur K7 + auto Jormetion 
+ nbx jeux et nombreuses extensions. Prix à débattre. 
Paold< BRULEY, 1, rut do a..-..,, 4614G Saint~ 
d&l&-lluelle. Tel.: 38.88.16.01. Après 18 h JO •.• 

v121157 - Vends Adam .. cas avec nom~ses K7 ot 

canooches dont Decathlon,=, Footbaldt ~· 

~~t~:/r~60.'Te.9z.1s: = 11'r-.11. ' 
V121158 - Vl1<1ds Spec1n1m + 48 K mane<te IJ'ogl1mmi
bte. Mi'/neto. Péritel. 2 800 f à débattre avec nombreux 

=ücH~~~t'~ai!st~~ 
Mr.n, 69210 L'Arbm Le. Tél. : 74.70.47.57. · 

Pour toute insertion. écrivez dans les cases ci ·dessous en ca· 
ractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case. une case pour chaque espacement, avec un m;iximum de 
8 l ignes). Les petites annonces ne peuvent être domicili ées au 
Journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direç
tement. Nous sommes dans l'obligation de vous demander une 
part icipation forfaitaire aux frais de 65 F pour toutes les catégo
ries de petites annonces. Vous joindrez donc pour toute an· 

V12/159 - Affaire 1 Vends CBS + 5 casseuos : Zaxxon, 

~~i~~i.!-~~~ 
selles. T6L: 39.91 .30.10. 

ACHATS 

A12.'001 - Cherd>e pour Ori: KJ sùvarnes: une aflalrt en 
or, Macadam Bumper, 1815, lntarcepeur Cobah, 30 f<ln. 
gus, !riethlon. Tyrenn, Coq'lnn. Eric MILLET, 5, rue Jean
Moulin, 57100 ~. T61.: 87.t0.11.82. 

A 12/002 - Achàte tout f.":'.' Oric Atmos + Moniteur wrt 

~=oott~d~~~&~...:: 
:i!~~r;-C:~:_ai J= ~E~NJ.~1~;,l: 
ti.-t. mso Soubise (piës do Rochefor11. Tél.: 
4&..99.1634. IAprà 18 heural. 

=:.~~~~ri,"?i~~~:~~i~o~~~~~:. 
Jea.&lc:DW'U, ....... d'~40190 ~ 
lfe.Mlrlan. T 6L: 68.45.22.28. 
A12/005- CBM64 chercheschémalnerface, caméravid6o 
pour digitalisation + programme COt!e$llOfldant. Poss0· 
litéachelouécllanoeccntrejeux, V-BUCH, 11,...., 
du ~jeuner sur l'herbe, 74000 Cntngevrier. T61.: 
50.67.26.49. 

~~ëviN""A°R~.~:!':'i.1=.:~= ,.,.... 
A12'007 - AdM<e C64 SeQm périœl + lecteur K7, ;rqlà 
2000 F. peu importe l'état. Fa<e offre. J"6me CA VANNA, 
32,eve,_cm~lo,94170 Le Peneux....,. 
-..., Til.: 41.72.81.58 entre 17 et 20h. 

igCHANGES 

E12/001 - Chercha contact pour Euroka (les carmbesl s.r 
Specwm. JeaM>ascal TEU, IA Tuilerie, 47340 Laroque 
Tmbatt. Tél: 53.95.60.73. 

E12/002 - Ecnanoe K7 Commodore 64 coo11e voitures 
"'"""""" ou bandes dessinées. .-tue. T 61.: 4&.64.12.4G 
"l"Ù 19h30. 

E12I003 - Recherche oorrespondantlel possédant un ZX 
Spectrum pour 6change1 photocopies de programma. 

Idées, critiques de logiciel<, etc. DominlqueLENGY,3,rue 
do Vlfdun, .,_. 3, 1" 6tage, 60100 CnlL Tltt. : 
44.25.82.01. 

E12/004 - Che.cho cootact pour Eureka lies Caraibesl sur 
Specût.m . .lur>9-TEU, L>Tuilorio, 47340 Loroquo. 
Trnbaut. Tél.: 53.96.60.73. 

E12/005 - Echange K7 SP 48 K !Bruce Lee, Atic, Sean,. 
talle, Galaxian, Blue Max. Macodatnl Conlie autres K7 do 
même wleur (Prix + intérêt) sotties en 116. Me!ci. S1IÎIJIW1t 
PIVET. 18, NO de• Roseltt, 01290 Pont-de-Veyle. n1. : 
IS.31.87.01. 

E12/008 - Echange Spectrurn 48 K contre C 64 t.b.e. avec 
Interfaces et 40 jeux. valctn 8 000 F. Olivier AZOULAY, 8, 
rue Cen1nile, 69290 c._.. T61.: 78.57.28.03. 

E12/007 - Echange The Wav of the Expl. Fist pour Ams· 
uad contre Commando, The Cauldron ou Beach Head Il 
ou le vends 100 F (6 débattre!. G.-,.,. CEUGNIET, 91, 
ov.,....l'MlluSalnt·~. 7&410Cl6on. Tél.: 
'l5.n.ZJ.7L 

E12/008 - Echange K7 Atari 2 600: Pitfa!J n - Keys1ooe 
Kapm + Galaxîan + Asterlx contre autres K7 Atari + 
llelldsMicrovision • 3 K7. Faire offre mcràd'avanœ. a.
Inn! JACQUŒR, 4, boulr<ard ~nri o..w.d, 42130 
lloefMur.Ugmn. Tél.: 77.24.04.00. 

E12/00t - Posoède AP!)le Il. Acilète ou échange logiciels 
d' électroniQue lMlC clocs. cherthe renseignements sur canes 
Seturn 128 K et 80 col. Etendue. Btuno MEJEAN, Les· 
Ayres, Slinl~oslen. 3034G Salindnts. 

CLUBS 

C12I001 - Voos avez résolu des jeux d'aventures pour 
Apple, vous coincez: à d'autres? Envoyez~nous vos solu· 
tions. OXl)OOel·noot YOS problêlnes, 6crivez 6 : l..annt 
OUGIMONT, 'lJ, La R....,..., 78000 Vonailles. 

C12/002-Attention11.e Club Atari-lntemational Vient enfin 
d'frner9or trioml)hafement do la joogle ténéll<euse de la 
micro·informatiquo 1 ATARI INTERNATIONAi, 11, 
cllem~ 1053 Cugy, SulsM. 

C12.003 - Groupe Puri< en Pdogsle cherche ccnteclS peu 
échanges musiques. Gackowold WOJTE<. 1.11 "'-nytkl 
12 m 21, 01.758. Venovie Pologne. 

C12/004 - Voudrais c:têer un club pour otdinateur Atari. 
Ecrivez·moi. Christophe LEPOIVRE, 72800 Luch&-Pring6. 
T61.: 4145.~15. 

nonce un règlement par chèque bancaire à l' ordre de Ti lt ou 
chèque postal (CCP Paris 18900. 1 SZ.). 
l'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon
nés. à condit ion qu'i ls joignent à leur envoi l'étiquetted·expédi· 
lion de leur dernier numéro ou une demande d 'abonnement à 
TILT . 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux part iculiers et ne peuvent être utilisées à des fins proies· 
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 1 1 1 à retourner accompagné de votre règlement avant le 1 5 du mois 

Ne rien inscrire dans ces cases. précédent la parution à Tilt : 2 rue des Ita liens, 75009 Paris 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ACHATS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 

D 
VENTES 

1 1 1 1 1 1 1 

D ECHANGES NOM: 1 1 1 1 1 1 

PRÉNOM 1 1 

D 
CLUBS ADRESSE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D 
TOURNOIS 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 TÉL. : LLJ 1 1 1 UJ UJ 
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HIT PARADE 

LOGICIEL EDITEUR 

1 WINTER &'ttES EPYX 
2 stttiER G. 11 EPYX 
3 SORCERY VIRGIN 
4 SKYFOX· ELECTRŒiIC A. 
5 RALLYE II LORICIELS 
6 5 EME AXE LORICIELS 
7 THEY SOLO A M, THE HIT SQUAO 
8 ~DRAGORE INFOGRft!ES 
9 ORPHEE LORlCIELS 

10 RAHBO OCEAN 

w 
<>:: 
~ w 

~ è'.;:; l:; 
°" LLI 

....J = ~ CO ~ w 
(,...) 0 

2' 
~ ,,: 

5 6 6 5 
6 6 6 5 
- 5 6 5 
5 4 5 3 
- 3 3 3 
4 4 - 5 
4 4 4 
4 2 5 -
- - - 5 

1 
No~s reaerci ons les magasins suivants qui ont 
participé à la réalisat ion de ce hit parade: 
A Paris: LA REGLE A CALCUL , 67 Bd St Geraain; 
lOVIC STORE, 92 r du Chemin Vert; R~, 5 Bd 
Voltaire PARIS et 62 r Gérard; DIGIT COOER, 23 
Bd Poissonnière; TEMPS X, 84 Av des Champs 
Elysées; ELECTRŒi, 117 Av de Vill iers; 
MICROSTORY1 14 r de Poissy; JBG, 163 Av du 
Haine; COCŒiUT, 13 Bd Voltaire; ~DISŒi 
INFO~TIQUE , 127 r St Charles; 
En prov ince: OMEGA ELECTRŒiIC1 2 Bd Carnot 
TOULOUSE; JEAN LOUIS DAVAGNIER1 3 Pl J. 
Marcellin GAP; SORB!JflE INFORHATIQUE1 40 r 
Gioffredo NICE; LUDO, 27 Av de la Républ ique BP 
72 ARLES; HIC BASTIA 7 Av E. Sari BASTIA; 
AUDITORIUM 41 15 r du Pdt· Wilson PERIGUEUX; 
~JUSCULE, 129 r J. Jaures BREST; ™C, lb 
PrO!lenade des Capitouls TOULOUSE; ~JUSCULE, 3 
r de Loing NŒiTARGIS; MICRO VIDEO CENTER, r F 
Roosevelt Gale,rie du Palace ftlGER; MIL, 27 r 
A!broise LAVAL; BOUTIQUE DE L'INFO~TIQUE, 14 
r Joffre THIIWILLE; '*'C, 9 Pl du Gal de 
Gaulle LILLE; TEMPS X, C. C011111erc ial Nice 
Etoile 27 Av J. Médecin NICE; TEMPS X, Centre 
C. Part Dieu LYlli; IViIS, 7 Av Par isot de la 
Boisse ALBERTVILLE; BOUTIQUE INFO~llQUE, 14 r 

Joffre BEAINAIS; MICRO CENTER; C. C!Xlllercial 
des Halles STP.(ISBOURG. 
Les notes données par les membres de la 
rédaction correspondent .au nmbre d' Hoi les. 

__ MEGABUS POUR M05 _ _ 
Thomson n'équi pe tou jours pas ses modèles 
françai~ · d'interfaces joystick intégrées . Le 
Hégabus Péri tek offre deux sorties 11anettes à 
la nor11e Atar i1 et pl~sieurs bus, bien 
pratiques pour gonfler un H05. Disponi ble chez 
Videoshop, so, _rue de Riche! ieu 75 001 Paris. 
.Tél.(!) 42 96 93 95. 

__ LA SAGA DU ST __ 
l'Atari 520 ST décoll e enf in. Sacré 'me illeur 
ordinateur de l'année' par le magazine lnfo 
World, il voyait fin décembre ses ventes 
dépasser le cap des 60 000 machines 
Outre-Atlantique et nos voisins allemands se 
ruer sur lui . Seule la France ••• 
Une nouvelle conf igurati on est justement 
disponible: l ~ 260 sr: H~me unité centrale 
512 K, mais équipée d' une interface péri tel, et 
vendue avec uniquement· un ledeur de 
disquettes, les l angages logo et Basic, et le 
jeu He9aroid, adaptat ion en couleurs et effet 
relief du cél èbre jeu d'arcade Asteroid. 
Cette configuration ludique coQte 6 690 
francs. Quelques centaines de francs de plus 
qu'un C 128 auec son nQuueau dr ive ... Côté 
logiciels, sont entre autres disponibles Degas, 
Ult i11a II, King' s Ouest II, Farenhe i t 451. 
Le 26.0 ST en vente chez Micro video, 8 rue de 
Valenciennes 7S 010 Pari s. Tél . <I> 42 01 24 
30. Ce magasin assure d'autre part le service 
après-vente sur la gaine 8 bits. 
La boutique Electron sui t également de très 
près les tous dern iers softs, et propose ce 
1110 i s une bonne d ïza i ne de nouveaux titres. 
Electron 117 au. de Vill iers 75 017 Paris. Tél. 
(!) 47 66 11 77: 

____ OUPS ! ___ _ 
Une coquil le s'est glissée dans notre numéro de 
déceabre. C'est cent seize salles et quatre 
cents mots que l(on doit lire dans la crit ique 
de Métro 2018 d'Initiel. 

__ H.S.X. CENTER _ _ 
Le H.S.X. n'a pas dit son dernier 11ot. Une 
dizaine de bouti ques viennent de se regrouper 
pour créer des H.S .X. Center . On Y trouve des 
importations inédites, c011Re Hyper ral ly 
(enfin!) ou Hie Yar Kung Fu Il , et les 
pre11ières Softcards, vendues de 120 à 150 
francs (adaptateur 99 francs) . Vldeotroc 
propose pour sa part le Phil ips B020 à 1290 
francs<!> et l ' extension M.S.X. II à !500 
francs environ , pour gonfler n' importe q~el 
'vi eux' M.S.X. Videotroc B9 bis, rue de 
Charenton 75 012 Paris. Tél. (Il 43 42 18 54. 

___ THEOREME _ _ _ 
Un nouveau confrè.re est né, Théorème . 
Bi11estr ie l du groupe Micropresse <Golden, OPC, 
Distributique>, il s'intéresse à tout ce qui 
touche l 'informatique à l'école. les 11achines, 
les logi ciels, les ini·tiatives pédagogiques, 
etc. Une centaine de pages, en grande part re en 
couleurs-. Théor~e. 19 francs, réf. H 3171. 

_ TILT A AMSTRAD EXPO---:-
Âlstrad t ient la vedette en ce début d'annh 1 

avec Âlstrad expo1 organisée par tteo 11edia. 
Tilt sera présent , mais êgale~ent Atastrad 
France , des éditeurs, des revendeurs. En tout , 
une trentaine d'exposants sur 111i Ile mHres 
carrés, des ani11at ions, des concours, et toutes 
les nouveautés en provenance de Londres pour ne 
rien ignorer du 11icro-ord inateur vedette de 
l'année 85. Anlstrad expo, du 24 au 27 janvier 
f986 de 9h à 18h30 1 Hotel Hallyday Inn, porte 
de Versailles. Journée professionnelle lundi 
27. Prix d'entrée: 25 francs. 

LE SPECIALISTE LOGICIEL DU LANGUEDOC ROUSSILLON 
THOMSON - AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - VIC 20 - SPECTRUM - ORIC - MSX 

0 C - Cassette D - Disquette • Amstrad Prix C D Prix C D ...: 
...: • .Commodore Prix c D 15 Sorcery 159 23 Dossier G 135 189 
<: 1 Summer Garnes Il 124 185 16 Explôding Fist 124 24 Aview to kill 130 180 "' 'C 2 Exploding Fist 124 185 17 Frank Bruno's Boxing 95 159 • Spectrum <:: 

"' 3 Frankie goes Holiwood124 175 18 The Rocky Horr'or show 124 <: 
25 Exploding fist 104 ·"' 4 Skifox 144 189 19 WIZAIW 'S LAIR 104 149 "' 26 Frank Bruno's Box ing 84 )( 5 Frank Bruno's Boxing 104 139 20 Cau lqron 104 ·;:: 
27 Frankie çioes Hôlllwood 124 a. 6 Terror Molinos 94 21 The hord of Midnight 118 "' 28 Fighting Warrior 94 <Il 7 Rescue on Fractalus 115 150 22 Hacker 115 (.} 

29 Hacker · 115 8 Hacker 115 150 
9 Super Zaxxon 115 170 --~---- --------------------

1 O Winter Garnes 115 J ' Bon de commande 

11 Figting Warrior 104 175 1 à ret.ourner à 2, 3 et plus BP 2097 30004 NIMES Tél. 66.23.91 .89 

12 The Lords of Midnight 115 
1 

Nom Ma commande · Cl.· jo 1111 1Y1on 1eglP.ntc r)I poJ c tit:)que 

13 The Rocky Horror show 118 N Pti>. bàncairé Ou CCP 1 port 15 F 

1 
Adresse 

TOTAL F 14 Fighter Pilot 115 -- - -
1 -- - - s1gn~ture 

1 
D Je dé~lre r~eevoir .votre catalogue conire 2 timbres - - --

102 Joystick Quickshot 120 Pour 1 or<finateur - - --
. ' 



L'l .B.M. et ses comptibles, sérieux à 100 % ? Pas si sûr . Le chef de file 
des micros professionnels sait également jouer. La preuve. 



li était une fois, il y a très longtemps, un géant. 
très grand, très fort et très riche. Il était 
respecté. craint, et un rien envié. On t'appelait 
familièrement Big Blue, tout simplement parce 
qu'il avait choisi le bleu pour écrire les trois 
lettres de son sigle, l.B.M .. pour International 
Bussiness Machines. De sa hauteur, il regardait 
avec un sourire condescendant ces petits jeunes 
que d'aucuns surnommaient génies. Ceux-là ne. 
comptaient pas leurs heures supplémentaires, 
passaient des nuits blanches à la lumière 
jaunâtre d'une ampoule électi;ique pendant au 
bout d'un fil accroché au plafond grisâtre d'un 
garage de banlieue. Ces grands adolescents, 
complètement inconnus, croyaient en une 
micro-informatique personnelle, voire familiale. 
Les niais! Big Blue était un homme sérieux, lui. 
Il comptait et recomptait les millions de dollars. 
L'informatique est une chose trop sérieuse pour 
être confiée à des enfants. La micro n'a pas 
d'avenir. Ce n'est qu'un jouet pour fils à papa. 
Vivent les gros systèmes. Et Big Blue de 
poursuivre son chemin, écrasant benoîtement au 
passage quelques concurrents !langereux-
Puls les petites sociétés, celles-là mêmes quî 
paraissaient insignifiantes commenc~ent à 

gagner de l'argent, beaucoup d'argent. Et à 
vendre leurs .: jouets" à des entreprises. Cela 
commençait à devenir gênant pour le leader de 
l'informatique professionnelle. C'est ainsi 
qu'l.B.M. se pencha sur le cas du micro
ordinateur. Ses équipes de développement 
pouvaient tourner à plein pour préparer 
l'événement des années 80 · la descente du 
géant dans les arènes de la micro. Cette 
apparition, tant attendue, provoque un immense 
soupir de consternation, quand il ne cède pas la 
place à une colère dlf{jeilement réprimée. 
Comment, LB.M., avec toute sa puissance, ose 
vendre c ça>? Un micro-ordinateur qui n'est 
même pas un " vrai > 16 bits, avec 128 K de 
mémoire vive en version de base (aujourd'huî 
256 K). un clavier à la disposition des touches 
fantaisiste. Un ordinateur, qui dès sa sortie, était 
déjà dépassé techniquement. Mais tous les 
observateurs concluaient en substance c cet 
ordinateur est un l.B.M., il aura du succès•. 
C'est que le Personnal Computer de Big Blue, 
s'il ne présente pas un grand intérêt technique, 
ne manque pourtant pas d'atouts. D'abord c.elui 
d'être un I.S.M .. c'est-à.dire de profiter d'une 
fabrication impeccable, d'un service après-vente 

,, 
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sans défaut, et de constituer en soi un standard. 
Le PC est lourd, il reçoit sans broncher un 
moniteur qui paraît quand même un peu perdu 
w la taille de l'unité centrale. 
Esthétiquement, il n'a rien d'affriolant. Mais telle 
n'est pas son ambition. Ordinateur sérieux, il ne 
peut accepter la fantaisie. Et tous ses faux frères 
concurrents, compatibles à tout crin, lui 
emboitent le pas dans la sobriété, pour ne pas 
dire la bistesse. En revanche le clavier 
détachable ne présente que des avantages. 
Reste le cœur de la bête.. Là non plus, pas de 
quoi pavoiser. On découvre un microprocesseur 
8088 cadencé à 4,77 MHz. C'est-à-dire un 
16 bits en architecture interne, mais qui ne 
dispose que de 8 bits en sortie. 11 est lent, ne 
peut pas adresser plus de 640 K (ce qui n'est 
tout de même pas si mal), bref, est beaucoup 
moins performant qu'un 68000 ou run de ses 
dérivés, qui équipe le Madntosh, le Sinclair QL 
ou l'Atari 520 ST. La haute définition est de 
640 x 200. Un score honorable. sans être 
renversant. Quant aux disquettes, elles 
n'acceptent que 360 K format&. Les œpacitês 
sonores sont limitées, ce qui est tout à fait 
normal pour un ordinateur professionnel. • 

.. 

........ 

... 
..... .. 



Mais l'un des principaux atouts du PC se 
découvre en soulevant le capot. Comme 
l'Apple Il, l'l.B.M. est modulable. Plusieurs slots 
sont disponibles pour ajouter toutes les 
extensions désirées: Et celles·ci ne manquent 
pas, des plus classiques - souvent 
indispensables, comme le disque dur - aux 
plus sophistiquées. Le PC. grâce à un 
environnement privilégié, peut tout faire, ou 
presque. Il existe même des joysticks ... 
De ce côté, les compatibles marquent le pas. 
Car s'ils possèdent la plupart du temps un 
excellent niveau de compatibilité logiciel, les 
choses se gâtent en _ce qui concerne le matériel, 
et les cartes J. B.M. ne fonctionnent pas 
toujours. Tout cela n'empêche pas le • vrai • PC 

RADIOSCOPIE 
Origine: ~tats·Unls 
Connexion T.V. : sortie moniteur 
Microprocesseur : 8088 cadencé à 4, 77 MHz 
Mémoire vive : 64 K el<lensible à 640 K 
Mémoire morte : 40 K 
Mémoke utillsateur Basic : M.V moins 64 K 
Haute résolution : 640 x 200 
Son : une voix 
Couleurs : 16 
Souris: oui 
Prix : environ 34 000 F. Avec deux lecteurs de 
disquettes et moniteur monochrome 
Importateur : LB.M. France 

TILTOSCOPE 
Esthétique : * * 
Prise en main : * * * 
Clavier : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Son : * * 
Façllité de programmation : * * * * 
Stylo optique : non 
Joystlck : oui. avec interface 
Ludothèque : * * 
Bibliographie : * * * * 
Qualité/ prix: * * * 

d'être cher. Son prix a diminué 
depuis sa sortie, mais pas suffisamment pour 
rester compétitif devant la meute des 
compatibles aux abois. On en trouve, en 
cherchant un peu, à moins de 15 000 F avec 
un ou même deux lecteurs de disquettes et un 
moniteur monochrome. D'autres sont plus 
chers, mais offrent souvent des • plus• par 
rapport à l'original, tout en restant à des prix 
attrayants, et avec la garantie de sociétés qui 
n'ont plus à faire leurs preuves. 

Les compatibles 
Dans la jungle des compatibles, il y en a pour 
tous les goûts, - presque - toutes les bourses, 
tous les caractères, du décalé un rien aventurier 
au rigoriste mitigé de recentré ... Mals tous ont 
un point commun : ils jouent. Nous avons 
dénombré une cinquantaine de marques 
et nous en avons certainement encore oublié 
quelques unes, d'autant que les nouveautés 
continuent d'affluer! 
On trouve des desesperados casseurs de prix, 
avec des machines en provenance· de Hong
Kong ou de Corée importées par de petites 
sociétés, mais également des grands gabarits de 
l' informatique. Les prix diffèrent, la qualité du 
service après-vente, de la maintenance, du suivi 
du matériel également. .. Citons parmi les plus 
célèbres, Canon (A 200) , Nec (APCJ. Olivetti 
(M 24), Tandy (1000) , Texas Instrument (PC), 
Wang (PC) , ITT (XTRA), Commodore (PC 
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10120) , parmi les moins chers Toto, Laser (PC) 
(mais Commodore et T.I. par exemple sont 
également bien placés pour les prix), sans 
oublier l'armada française. qui propose une 
gamme intéressante, avec Léanord (Sil'z 16). 
Bull (Micro/ 30 et Jispac 500), Horizons system 
(Zephir PC), Matra (Max) , Mercure (PC), 
Goupil (3 PC), Symag (Edelweiss), Start (PC). 
D'autres marques, pas toujours connues du 
grand public, tel Bondwell, dont le PC 34 a 
servi pour la photo d'ouverture de cet article, 
sont commercialisées par de très importantes 
sociétés implantées dans le monde entier, 
comme c'est le cas pour Audiosonic. 
On le voit, compatibilité n'exclut pas poésie, 
entre • Edelweiss •, • Zéphir •, • Toutatis •, 
•Louise•, •Monroe• ... 
Ajoutons à cela les compatibles AT et XT (qui 
ne sont pas totalement compatibles entre eux), 
les microprocesseurs différents (8088 pour le 
AT, 80286 pour le XT, 8086 pour certains 
compatibles comme l'Oliuetti ou le Wang, qui 
présente l'avantage d'être un • vrai " 16 bits, 
deux fois plus rapide que le 8088), 
et vous commencez à appréhender 
les grandeurs et servitudes du système placé 
sur orbite autour de Big Blue. 
Devant une telle profusion, il est bien difficile de 
se retrouver. Leur nombre seul réfrène les 
ardeurs des candidats à l'achat. Lequel choisir, 
et pourquoi? Le degré de compatibilité est l'un 
des facteurs déterminants, mais également le 
plus difficile à évaluer. Et ne comptez pas sur les 
vendeurs pour avouer • mon PC est compatible, 
enfin presque•. Une seule méthode, essayer. 
Avec les logiciels que l'on compte utiliser, 
mais aussi avec certains reconnus par 
tous pour leur valeur de test : Multiplan, Lotus 
et... Flight Simulator Il. Ces essais ne 
peuvent matériellement se réaliser que 
sur quelques machines. 
Le prix est un autre facteur déterminant. 
Là, les difficultés se multiplient. l.B.M. servira 
de référence. Mais comme le PC ne se vend 
pas en configuration complète, la recherche du 
coût de l'ensemble fixé comme référence (par 
exemple unité centrale 256 K, clavier, deux 
unités de disquettes et moniteur monochrome). 
demande déjà de la patience. Le petit jeu se 
renouvelle avec chaque modèle, avec les 
complications dues aux variations des 
caractéristiques. Certains compatibles ne 
possèdent que 128 K de mémoire vive en 
version de base, il faut donc ajouter le prix de 
l'extension de mémoire, d'autres ne proposent 
qu'un seul lecteur de disquettes. Autre difficulté, 
les interfaces, intégrées ou non. La facture s'en 
ressent d'autant, si l'on veut disposer d'une 
panoplie complète. De quoi tourner la tête au 
plus placide des acheteurs. 
Impossible de dresser une liste exhaustive 
de tous les compatibles. Un numéro 
hors série y suffirait tout juste. 

Le PC cache bien son jeu 
Le PC est exactement l'antithèse de l'ordinateur 
ludique. Mais le moins que l'on puisse dire est 
que son utilisation est détournée. 
Car si l'on travaille - un peu - avec les PC, 
on s'amuse aussi. Beaucoup. Un ingénieur du 
service de maintenance d'une importante société 

fabriquant des compatibles reconnaît : «Lorsque 
j'arrive dans un bureau, la première chose que 
l'on me demande, c'est : • Auez-uous de 
nouveaux jeux?• C"est incroyable comme on 
peut jouer sur les PC. La question n'est pas 
tellement de sauoir si l'on peut jouer avec, mais 
plutôt de sciuoir si l'on arrive encore à travailler 
avec .. . Tout le monde joue, plus ou moins en 
cachette. Même les directeurs, une fois que 
nous sommes seuls dans leur bureau. 
me posent la même question ! • 
Le nombre de titres disponibles dans le 
commerce est pourtant limité. Devant cette 
indigence, le système D fait rage. Au sein des 
entreprises, et entres elles, par l'inîermédiaire 
des ingénieurs d'entretien, qui se transforment 

en postiers. Les versions PC des jeux sont d'une 
qualité plus qu'honorable, puisqu'on jurerait 
souvent une version App/e. En couleur, bien 
entendu, les logiciels ludiques prennent toute 
leur dimension. Mais les écrans couleur sont-ils 
nombreux, sur des ordinateurs professionnels? 
• Oui, répond notre ingénieur. Même si la 
couleur est plus fatigante pour les yeux. Car un 
histogramme est tellement plus beau en 
couleur .. . En fait, ceux qui commandent l'achat 
des machines ne sont pas ceux qui les paient. 
Peu leur importe le surcoût d'un 
moniteur couleur. Et comme ils ont fermement 
l'idée de ne pas faire que trouai/Ier sur 
leur PC, il préfèrent de loin 
les charmes de la polychromie. • 
Pourtant, si presque tout le monde joue, il faut 
sauver la face , et ne pas se faire prendre en 
flagrant délit par un supérieur. Développeurs et 
bidouilleurs ont trouvé la parade. Sur certains 
logiciels de jeu, il existe un écran d'un tableur 



factice , ou de tout autre logiciel professionnel. 
Une simple pression sur une touche, •Escape» 
généralement, et voici le pilote de Piper 
transformé en une fraction de seconde en cadre 
supérieur studieux, le front plissé sur des 
colonnes de.chiffres. Tous les jeux se 
commandent au clavier, ce qui assure un 
mihimum de discrétion. Pour les acharnés, il est 
possible d'ajouter une carte pour brancher des 
manettes de jeu. Dans ce cas, les parties de 
Zaxxon seront tout de même plus agréables. 
Mais cette option est assez peu répandue. 
Faut-il acheter un PC pour jouer? Assurément 
non. Car un tel matériel reste cher, y compris si 
l'on se tourne vers les compatibles casseurs de 
prix. Les PC ne font rien de mieux qu'un Apple 

11, ou qu'un Commodore 64, surtout en ce qui 
concerne les jeux d'action. Mais cela signifie 
aussi qu'un PC s'en sort très honorablement, 
prouvant sur ce terrain également sa parfaite 
polyvalence. Son point noir dans les activités 
ludiques demeure la pauvreté de son catalogue. 
Cela encourage le piratage, car plusieurs titres 
ne son.t disponibles que sous le manteau. 
Phénomène compréhensible, car les revendeurs 
de PC sont toujours ou presque exclusivement 
spécialisés dans le matériel et le logiciel 
professionnels. Ils auraient l'impression de 
déroger en vendant du logiciel de jeu. Et 
pourtant, la demahde existe. 
Si certains magasins proposaient, à des 
prix compétitifs, des jeux difficiles à se procurer 
dans les réseaux •d'échange », ils trouveraient 
certainement des acheteurs. 
Parmi les logiciels les plus intéressants, certains 
n'ont plus besoin d'être présentés. <:1 

Zoxxon, l'avion-fusée à J'attaque d'une cité de 

l'espace puis d'escadrilles d'ennemis; 
un peu rabaché, mais toujours prenant. 
La version PC est particulièrement difficile 
avec une abeille géante très dangereuse. ' 
Decothlon, le classique des classiques des 
simulations sportives. Moins beau que Summer 
Gomes, mais pas mal quand même. La 
technique d'animation reprend c~lle de l'Apple . 
Donkey kong, l'éternel amoureux qui part sans 
cesse délivrer sa belle. Pour être franc , ce type 
de jeu commence à dater. A réserver 
pour les fins de journées difficiles. 
Night Mission . Un flip redéfinissable, rapide, 
avec de bons bruitages. La version PC est 
réussie, particulièrement en ce qui 

. concerne les graphismes. 
Flight simulotor li. On ne présente plus ce 
simulateur de vol, le meilleur en son genre 
malgré son âge, Tilt c;l'or 1984. Là encore, cette 
version rappelle beaucoup celle d'Apple. 
Goto. Un simulateur de combat à bord d'un 
sous-marin. les amateurs du genre passent des 
nuits à traquer l'ennemi, fourbir leurs torpilles, 
retourner à leur navire escorte pour ravitailler 
et réparer les dommages. 
Bushido. Un combat de karaté du.meilleur cru. 
L'animation est très rapide, trop même sur les 
compatibles qui sont cadencés à 8 MHz. 
L'qrdinateur est. un adversaire redoutable, qui 
utilise le sabr.e et le boomerang. le combat se 
déroule dans plusieurs décors, tout à fait réussis. 
King's Quest. Un superbe jeu d'aventure 
graphique e.t animé, ne sacrifie en rien aux 
critères du genre, difficUe et long. Ce n'est pas si 
courant. D'autant que l'action n'est pas une 
simple fioriture. Qu'on laisse tomber le héros 
dans un lac, et il s'y noie. Mais cela ne dispense 
pas de tracer comme à l'accoutumée un plan 

Eh oui, une prise de type ~Joystick Atarl.», utile 
pour certains périphér~ques. 

1rès précis de la topographie des lieux, car le 
pays est très vaste. Le PC est particulièrement 
adapté à ce style de jeu, vorace en mémoire. 
Le passage d'un écran à l'autre est plus rapide 
que dans la version pour Apple Il. 
Autre domaine de prédilection, les wargames. 
Bien que peu diffusés en France, ces jeux qui 
nous viennent des États-Unis, plus rarement 
d'Angleterre, ont leurs amateurs acharnés. D'un 
abord plutôt rebutant, avec des graphismes 
souvent très pauvres, et une mise en route 

. longue, ils se révèlent passionnants pour peu 
qu'on entre dans leur logique. Contrairement 
aux jeux d'aventure, chaque partie est différente 
de la précédente, puisque l'adversaire réagit en 

fonction de vos propres mouvements. 
On trouve sur PC deux excellentes réalisations : 
The ancient art of wor et surtout lncunabu/o, 
de cffez Avalon Hill. De quoi rester rivé devant 
son écran, et en oublier de rentrer chez soi. 
La ludothèque PC se révéle donc éclectique, du 
jeu d'action le plus primaire au jeu d'aventure 
ou au wargame le plus sophistiqué. Néanmoins, 
elle reste h:istement restreinte. Une dizaine de 
titres dans le commerce (principalement dans les 
magasins Sivea) , et P,a.s beaucoup plus par des 
moyens «détournés• - et répréhensibles. Aux 
États-Unis, les titres sont pourtant beaucoup plus 
nombreux. Ce qui crée, en France, un certain 
émoustillement-au .sein des entreprises 
dévoreuses de PC, donc de jeux. Et une 

@ACINPUT • 1 1 ' AC OUTLET 

Interrupteur de marche/ arrêt, prise secteur, 
sorties alimentées. 

•La prise clavier à cilté des emplacements prévus 
pour les sorties d'interfaces complémentaires. 

frustration certaine. Quand on a goûté aux 
charmes de Bushido ou de King's Quest, on en 
redemande immédiatement. Ne perdons pas 
espoir, la situation pourrait se débloquer un 
jour. Après tout, lors de s.a sortie, I' Apple 11 était 
considéré comme un ordinateur purement 
professionnel. Le moins que l'on puisse dire, 
c'est qu'aujourd'hui, il serait difficile d'avancer 
sérieusement une telle assertion. Avec les 
baisses spectaculaires des prix des compatibles 
cette. machine sera peut-être regardée avec 
d'autres yeux. La montée en puissance des 
micros • de loisir• tend de plus en plus à abattre 
la frontière artificielle entre •familiaux • et 
•professionnels •. Il n'est pas honteux de jouer 
sur l'outil même de son travai l. 
Alors, un PC pour jouer? 
Non. Ne serait-ce qu~à cause de la trop grande 
indigence de sa gamme de logiciels. 
Mais, jouer avec un PC? Oui, sans hésitation! 

Patrice Desmedt 
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400 , 800, 600 XL, 130 XE, Atari n'a cessé de décliner la gamme sur 8 bits . 
Ordinateurs novateurs, ils portent bien leur âge , et leurs tout petits prix . 

Atari, le mal aimé. Tous les Ata
riens vous le diront. Leur ordina
teur préféré est l'un des plus mal· 
menés. Les journaux spécia lisés le 
boudent ou le critiquent , les 
magasins l'oublient souvent . Et de 
crier à l'injustice, voire à la com· 
promission. Le Commodore 64 
serait porté aux nues, la moindre 
nouveauté pour l'Amstrad passée 
au peigne fin, pendant que la 
gamme XL serait jetée aux 
oubliettes, le 130 XE expédié au 
lance-pierres, le 520 ST a~iné 
avant sa naissance véritable. Un 
vrai cauchemar paranoïaque . li y 
a du vrai dans cette analyse. Les 
différents Atari sont d'excellentes 
machines , qui restent dans la 
course, et qui profitent aujourd'hui 
de prix ultra-compétitifs. Trop 
compétitifs peut-être, pour être 
honnêtes. Du 800 qui coûtait 
7 500 francs voici deux ans au 
800 XL à 750 francs aujourd'hui, 
il y a de quoi s'é tonner. Les pre
miers acheteurs ont l'impression 
très nette de s'être fait gruger, les 
autres se posent des questions 
légitimes sur la pérénité de la 
gamme. . 
Les XL/ XE possèdent pourtant 
plus d'un atout dans leur manche. 

Tour d'horizon 
Les ancêtres 400 et 800 n'ont 
connu qu'une diffusion confiden
tielle. le 400, avec son clavier 
c confiture • , très désagréable, et 
ses 16 K de mémoire vive ne pré
sente que peu d'intérêt. le 800 en 
revanche possède un vrai clavier, 
et un boîtier d 'une solidité à toute 
épreuve. Côté esthétique, il 
s'apparente plutôt à un char 
d 'assaut, mais côté fiabilité, on n'a 
jamais fait mieux dans le domaine 
du familia l. Le Basic se charge à 
partir d'une cartouche , et un 
coupe-circuit automatique met à 
l'abri de toute fausse manœuvre 
avec une cartouche. Le 800 existe 
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Reste la question de la survie de la société . 
en version Péritel, mais l'interface 
intégrée ne donne accès qu 'à huit 
couleurs. 
Pour admirer les 256 nuances du 
800, il est nécessaire de se procu· 
rer une interface C .G .V. 
En 1984, ces deux modèles sont 

diffusée . Atari France se refuse à tains travaux spécifiques par trois 
publier des chiffres officiels. mais autres microprocesseurs spéciali-
une fourchette comprise entre sés, qui assurent la gestion de la 
30 000 et 50 000 unités semble vidéo. du son et de l'accès aux 
réaliste. Des chiffres très moyens. périphériques. Ajoutez à cela une . 
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e t 800 XL , (64 K) aux caractéris· 
tiques presque identiques, mais à 
la robe beaucoup plus élégante. 
le Basic est intégré en mémoire 
morte (plus besoin de cartouche), 
la version Péritel se passe d'une 
interface et de son alimentation ... 
La compatibilité est théorique
ment totale avec l'ancienne 
gamme. Dans la réalité, le flirt 
n'est pas toujours idyllique, sur
tout avec le support cassette . Avec 
les disquettes, un logiciel de trans
lation réalise presque toujours des 
prouesses. La quasi-totalité des 
programmes sont écrits pour le 
800 XL. Le 600 XL et sa trop fai
ble capacité mémoire n'existe pra
tiquement plus. et au prix où est 
vendu son grand frè re , il serait 
dommage de se priver des 64 K. 
Ce prix canon n'empêche pas la 
gamme Atari de n'être que peu 

Warner. n 'a pas su prendre, en 
Europe, le virage de la micro· 
informatique . au moins commer
cialement. Le marketing qui glo
rifiait les consoles et organisait 
concours sur concours s'est révélé 
incapable d'imposer des ordina· 
teurs pourtant performants et 
modernes dans leur conception. 
Quand on examine les perfor
mances d'un Atari 800 XL et d'un 
Commodore 64. on est frappé par 
les similitudes. Même famille de 
microprocesseur (6510 pour le 
C 64 et 6502 pour l'Atarl) , défi· 
nitlons équivalentes . 320 x 200 
pour le C 64, 320x 192 pour 
l'Ata ri , quatre voix sur 3 ,5 octa
ves (Atari} , trois voix sur 9 octa
ves (C64) . 
L'Atari gagne sur les couleurs 
(256 contre 16) et sur sa structure 
inte rne . Le microprocesseur prin· 
cipal est en effet déchargé de cer 

table .. , c'est-à-dire où les fins pro
grammeurs auront le loisir d 'enle
ver sans difficulté notable des 
fonctions dont ils n'ont pas besoin , 
particulièrement au sein de l'opé
rating system , un Basic adapté 
aux débutants et qui possède 
un éditeur pleine page, et vous 
comprendrez pourquoi les adep
tes des XL / XE les défendent bec 
et ongles . 
Le Basic Atari a parfois été criti
qué sévèrement. Effectivement, il 
y manque la signature de Micro
soft, le spécialiste du Basic Cela 
ne l'empêche pas de se révéler 
attrayant pour ceux dont l'ambi
tion est de réaliser leurs premiè
res armes dans la programmation. 
Il en existe de plus puissants . 
peut-être pas d'aussi bons péda
gogues. Les messages d 'erreurs 
sont clairs, la ligne est rappelée. 
Et l'absence d 'une instruction 
" Sprlte » ne doit pas induire en 



erreur. Les " Players Missiles • res
semblent étrangement à des 
lutins Hauts de six points, larges 
de huit , Ils offrent des animations 
au prix de quelques Data. Qua
tre « Players Missiles • sont utilisa
bles simultanément. C'est vrai, le 
Commodore 64 propose huit 
lutins affichables simultanément 
"Mais c'est parce que Commo
dore a imité Atari en voulant faire 
de la surenchère • pestent les 
inconditionnels. 
Quant aux heureux possesseurs 
du 130 XE, ils profitent, outre du 
Basic Intégré, d'un «Basic XE •, 
très puissant et rapide, développé 
par la société américaine O.S.S . 
Cette même société propose éga
lement un macro-assembleur. 
Le 130 XE quant à lui est un 
800 XL • gonflé • . Il possède 
deux pages de 64 K, avec passage 
de l'une à l'autre par un « bank 

gramme sur disquette. Autre péri
phérique, la palette graphique. 
Atari {lit un précurseur en ce 
domaine pour les micro
ordinateurs familiaux. La palette 
s'utilise très facilement, son logi
ciel offre toutes les fonctions deve
nues dassiques, y compris des 
remplissages sophistiqués de cou
leurs. 
La palette est un outil performant 
et simple d 'emploi, qui offre de 
grandes possibilités à tous ceux 
qui ont un tant soit peu le sens 
artistique. Pour ne rien cacher, 
l'actuel logo «TILT » sur la cou
verture a été réalisé avec la palette 
graphique! 
Les imprimantes Atari s'utilisent 
directement sans interface . On 
trouve la 1020, une imprimante 
quatre couleurs, une bol'lne à tout 
faire vraiment pas chère, et la 
1027, une qualité courrier. Ceux 
qui préfèrent choisir un autre 

nmu mu\\\\\\\\\ - De ux g énérations, deux• look•, 
un m ém e ordinateur. 

Le 800 et son lecteur d e disquettes, 
pre mier prix de Io robustesse, 

le 800 XL et $-On lecteur de cassettes. 
u 800 XE. frtte jumeau du 130 XE, 

n 'o pos franchi l'Atlontlque. 

switching ». De cette manière, la 
mémoire utilisateur Basic bondit à 
90 K. Très confortable. Autre élé
ment de confort, l'operating 
system qui permet un accès direct 
à n'importe quel périphérique. 

Les extensions 
Côté périphériques justement, la 
garde-robe atariesque est respec
table. Lecteurs de cassettes (810 
puls 1010, plus élégant, en accord 
avec la ligne du XL) , de disquet
tes. Le vieux 810, et ses 88 K par 
disquette' formatée - une vraie 
misère - a été avantageusement 
remplacé par le 1050, plus beau, 
et surtout plus performant, avec 
127 K par disquette formatée . 
Rien .de fabuleux , mais suffisant 
pour charger tranquillement et 
rapidement un'jeu. D'autant qu'il 
suffit de mettre l'unité centrale 
sous tension pour charger un pro· 

modèle devront acheter soit une 
interface Centronics, soit l'inter
face 850, qui offre une sortie Cen
tronics et quatre RS 232. Le 
modem nécessite lui aussi une 
interface. D'autres extensions exis
tent, mais ne sont malheureuse
ment pas disponibles en France, 
à moins de passer par un maga
sin spécialisé réalisant des imror
tations sur commande. C'est ainsi 
que l'on trouve en Allemagne fé
dérale un digitalisateur d'images, 
aux Etats-Unis et en Grande
Bretagne des interfaces M.l.D.I . 
pour piloter des instruments de 
musique électronique. Un seul XL 
peut diriger jusqu'à sept instru
ments différents. 

Au catalogue 
Et les logiciels ? La bibliothèque est 
énorme , au moins en théorie. 
Environ trois mille titres existent, 

et presque tous les jeux presti
gieux ont été adaptés en version 
A tari. La quasi-totalité des titres 
sont américains, puisque le 800 
ne semble pas intéresser les déve
loppeurs français. Il n'est donc pas 
toujours facile de trouver les ver
sions Atari Peu de magasins sont 
de vrais spécialistes de la marque. 
Mais en cherchant un peu, on 
découvre une ludothèque très 
fournie . Les acharnés n'hésiteront 
pas à téléphoner régulièrement à 
leur boutique préférée pour 
connaître les dernières nouveau
tés disponibles. Les titres tournent 
souvent rapidement, au gré des 
importations. 
Les versions Atarl devraient être 
d'une qualité équivalente aux ver
sions Commodore, les deux 
machines étant très p~oches l'une 
de l'autre. Pourtant, certains titres 
sont décevants sur Atarl. L'expli
cation est simple. Une majorité de 

logiciels sont développés sur 
C 64. Leurs auteurs y mettent 
tout leur savoir-faire et leur 
enthousiasme. Ils sont motivés 
également par une espérance de 
grosses ventes portées par la taille 
du parc installé. 
Les adaptations, elles, sont parfois 
réalisées par des • tâcherons " 
qui bâclent un peu le travail. 
Résultat, un graphisme et une ani
mation en deçà des possibilités 
réelles de la machine. Mais, 
soyons juste, l'inverse existe éga
lement. 
Des jeux comme M .U.L.E . ., 
Archon, Seuen Cities of Gold ont 
d'abord été développés sur l'Atarf 
800 XL. Là, les Atariens n'auront 
q~e de bonnes surprises. 

Reste la pérénité de la marque. 
Dans le cercle de la micro-1nfor
matique, il est de bon ton d'affir
mer que dans un an ou deux au 
maximum, le marché sera épuré. 
Les sociétés de micro-informatique 
mourront par dizaines, ou aban
donneront leur branche mlcro, ce 
qui revient au même. Les survi
vants se compteront sur les doigts 
de la main. Et à chaque fois, votre 
Interlocuteur se place bien entendu 
dans le deuxième groupe. C'est 
ainsi que certains jettent allègre
ment Atari, Commodore, Ams
trad, Orle, Thomson, j'en passe et 
des meilleurs, dans le même sac. 
La porte du paradis est vraiment 
t rès étroite, .. 
En ce qui concerne Atari, il .faut 
rèconnaître que la société traverse 
une passe très délicate. Pas 
d 'argent, pas de prêt de la part des 
banques qui sont devenues très 
méfiantes vis à vis de ce secteur 
complètement fou. Même si ce 
sont actuellement les futurs clients 
qui paient la fabrication des 
520 ST, Jack Tramiel n'a pas dit 
son dernier mot. Certains gros dis
tributeurs ontrenoncé à vendre du 
ST, alléguant un manque de fiabi
lité, et l'absence de logiciels. C'est 
vrai que cette machine a été lan
cée un peu trop à la va-vite. Mais 
elle existe , ellese vend, tourne, et 
de nombreux développeurs travail
lent avec, ce qui n'est pas le cas de 
tous les mtcros. Tournez votre 
regard vers l'Amiga. Les reven
deurs restés fidèles à Atarl ne le 
regrettent pas tous. Malgré son prix 
ultra-compétitif, le ST n'est pas 
bradé. Parmi ses utilisateurs, nom
breux sont ceux qui sont enchan
tés. Bien entendu, ils assaillent 
avec constance leur revendeur, à 
l'affut de toutes les nouveautés. 
Mais ils travaillent déjà efficace
ment avecleur 520. Bref, n'enter
ront pas trop vite une société de la 
taille d'Atari. 
On parle également en coulisses 
d 'un 260 XE. Nous n'en voyons 
pas vraiment l'intérêt en tant que 
tel , mais cela pourrait signifier que 
la gamme huit bits n'a pas été jetée 
aux oubliettes. Le successeur du 
800 XL , le 800 XE, qui n'est pas 
distribué en France, est compati
ble avec son prédécesseur. Les 
nouveautés logiciels continuent 
d'arriver. Et, promis, juré, Tl/tfera 
un effort particufier pour annoncer 
toutes les adaptations réalisées sur 
Atari. Alors, pour moins de trois 
mille francs, le 800 XL et son lec
teur de disquettes reste plus qu'un 
outsider face à des jeunes aux 
dents longues. 

Patrice De$medt 
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FUght Simulator Il 
Pilotage d'un avion de tourisme , monomo
teur à h~liœ. d'une vitesse maximale de 
240 km/ h. Au choix 80 grands aéroports 
mondiaux. Vous pouvez piloter à vue avec 
radar el gyroscop<t. A vous de régler le 
mélange de carburant e t de coordonner les 
commandes des ailerons el du gouvernail. 
Plusieurs systèmes d'aide à la navigation sont 
disponibles. Le tout av'ec combat spatial en 
prime. (Disquellta Subloglc/Slvéa) . 
Type: simulateur de vol 

Intérêt: * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages: 
Prix: 

Fort Apocalypse 
li faut dfauil'e fort Apocalypse. Pilote d'héli
coptère, vous pénétrez dMs les entrailles de 
la terre , Qrmé de radars e t de canons lasers. 
Vos adversaires sont équipés de tanks à 
obus infrarouges , de canons laser et d'Mn
coptère s. Sans o u bUer les mines volantes. 
Ménagez vos réserves d'essence à travers 
les différents étages des galeries . Rien ne 
sert de gagner Il laut revenir à point. (Cas
seue Synapse Software) . 
Type : _ _ _ combat spatial souterrain 

Intérêt: * * * * * * 
Graphismes: ·* * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B (Tilt 281 

Ultima Ill 
Les forces de !'Enfer om repris une certaine 
unité, ma lgrê la mort de Mondain e t Mlnax. 
Vous d"vez donc à nouveau les défaire. 
Vous rl!glez la destinée d'une ét1uipe cons
rituée de quatre personnages de races e t de 
métiers différents. lis doivent surmonter 
tous le~ périls qui les guettent dans les cam
pagnes, les villes et surtout les donjons. Un 
grand classique des jeux de rôle, d ésormais 
en français. (Disquette Origin Systems.) 
Type : ' jeu de rôle 

lntérêr : * * * * * * 
Graphismes : * * * 
Bruir.ages : * * 
Pnx: C 
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MICRO STAR 
Supper Zaxxon 

Astronef mutant contre forteresse du dra· 
gon. Avant de plonger dans le tunnel mau· 
dit, vous pulvérisez les engins ennemis avec 
le laser surpuissant. Deux, trois loopings, un 
atterrissage express à la pompe, la cité futu
riste éclate sur votre écran. Difficile d e res-

ter invisible aux radars, tours de contrôles 
et faisceaux nucléaires. Slaloms, voltiges, 
action et tirs ininterrompus: ça d&:oiffe. (K7 
et dis4uette Séga). 
Type: _ _ _ _ ___ combal spatial 

Intérêt : * * * * 
Graphismes ; * * * 
Bruitages: * * * Prix : _ _ _ _ _ __ AIB mtt 28) 

Tapper 
Le garçon de café court d'un comptoir à 
l'autre, pour tirer les bières avant de les faire 
gUssersur le zinc en direction des consomma· 
leurs. Un client par comptoir au début, tout 
va bien . Attention à rattraper les verres vides. 
Au tableau suivant deux buveurs assoiffés 

vous hé lent à chaque comptoir Ils sont trois 
au prochain et ainsi de suite jusqu'au 5• 
tableau. Les virtuoses du joystlckseront com
blés. (Cassette Sega). 
Type : _ _ _____ ___ action 

Intérêt: - - - - --- * * * * 
Graphismes · * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : - - - - ---- D mit 20) 

Bruce Lee 
A la recherche du secret de l'immortalit1i 
vous sillonnez, tableaux après tableaux, le 
temple chinois Seul contre l'ordinateur ou 
à deux , vous ne d isposez que d<! deux bot
tes d'attaque : le coup de p oing droit et le 
coup de pied sautê. Le combat est id acces· 

soire à votre quête. Le bot du jeu est de col
lecter les lante rnes d e chaque salle jusqu'à 
la rencontre finale avec le magicien. Des 
décors très variés. (Disq. Data Soit) . 
Type : action 

lntêrêt : * * * * * 
Graphismes : * * * 
Bruitages : * * * 
Prix; B (nit 24) 

FIS Strlke Eagle 
Vous ê tes aux commandes d'un redouta· 
ble chasseur de combat. Ce monoplace bi
réacteurs peut atteindre Mach 2,5 et voler 
à une ~ltitude de 62 000 pieds. 11 est armé 
de canons. de missiles et de bombes. Qua· 
tre nlve;>ux de difficuhé s'offrent à vous pour 
mene r r bien sept missions différentes. de 
complexité croissante. A vous de fixer votre 
plan de vol. Bonnes réactions des comman
des. (Çassette Microprose) . 
Type · _ _ srmuloteur de combat aérien 

Intérêt : * * * * * 
Graphr~mes : * * * * 
Bruitages· 
Prix: ---- --- - -

Boulder Dash 
Rockford creuse, sans répit , des galeries 
souterraines pour collecter un maximum de 
diamants. Attention aux éboulements et 
aux rencontres mortelles. Quatre tableaux 
qui d~chent sur un spécial de seize 
caves. Le, .classique des classiques a peu 
vieilli. Cependant moins simple qu'il n'y 
parait, il demande tactique et réflexion. 
Eboulera, éboulera pas? That is the q•Jes 
tion. (Cassette Orpheus) . 
Type . adion 
/ntér~t: * ** 
Graphismes : * * * 
Bruitages : * * * Prix : _-_ _____ _ 8 mu 16! 

Adventure Wrlter 
Ce programme vous permet de créer vos 
propres jeux d'aventure, en langage Assem· 
bleur. Prép11rez auparavant un scénario 
avec plan détaillé des lieux visités, des objets 
accesstbleS et du vocabulaire employé. 
L'élaboration du jeu est progressive, des· 
cription des emplacements et des objets, du 
nombre d'actions possibles, puis conditions 
de réussite. Un bon jeu malheureusement 
sans graphismes. (Disquette Codewriter) . 
Type : _ __ construction d 'aventures 

lntél'êi : * * * * 
Graphismes : 
Bruitages: 
Prix : n.c. (Tilt 22) 

Rescue on fractalus 
Aux commandes de votre avion vous 1en-
1ez de sauver les pilotes d'une escadrille 
abattue. La planète Fractalus est tout sauf 
accueillante : montagnes déchiquetées e l 
gouffres vertigineux mettent à l'épreuve 
votre pilotage. De p lus des jaggies impltoya-

bles vous guettent e t les canons ennemis 
vous canardent. Conception par géométrie 
fractale, effets de relief à couper le souffle : 
studio Luca.s =qualité . (Disqueue Epyx). 
Type : combat spatial 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : B (T;lt 23) 

Hard Hat Mack 
Jongler avec poutres métalliques et rivets ; 
éviter Vandals et Osha; naviguer d'échel
les en ascenseurs, en passarll par les treuils 
et trampolines à ressorts e51 le lot quotidien 
de l'ouvrier-équilibriste. Trois niveaux de 
difficulté au départ, el une Infinité pour les 

joueurs chevronnés. Au fil u jeu, vous col
matez des brèches, ramassez des boîtes à 
outils o u approvisionnez une machine à 
rivets. (Cassette Arlolasofl). 
Type : _ _ _ _ _ ___ saute paliers 

Jnrérêl : * * * * * 
Graptilsmes : * * * 
Brwrages : * * * 
Prix: AI B (Tilt 25) 

Beamride rs 
L'un des meilleurs combats spatiaux. Ani
mation et bruitage sont saisissants. L'écran 
est divisé en lignes de mire convergentes à 
l'honzon. Pour tuer tout vaisseau ennemi , 
se placer sur sa ligne et le neutraliser au 
rayan laser ou à torpille . Attention. il faul 

é viter à tout prix les adversaires invulnéra
bles. Rechercher en revanche coOte que 
coûte le cor1tact avec les• rejuvenator • jau
nes. (Cassette Actlvision). 
Type : bataille spatiale 

Intérêt: * * * * * 
Graphismes · * * * * 
Bruitages . * * * * 
Prix : B (Tiit 15. 17, 23) 



Ghostbusters 
Avant de partir à la chasse aux fantômes, 
U faut s'équiper, Capital de départ 10 000 $ 
à répartir entre la voiture, les détecteurs, et 
les • trappes • Indispensables pour capturer 
les ectoplasmes. Une lois armé le grand 
ménage commence. dirigez-vous vers un 
des immeubles envahis. Placez votre trapP.e 
au milieu et amenez le fantôme à se situer 
juste au dessus. Le tout agrémenté de com
mentaires parlés. (K7 Activision). 
Type : action 

Intérêt ; * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : 
Prix : - -----

Sand of Egypt 
Les dunes de sable à perte de vue, finsola· 
tion vous gueue. Votre but : retrouver le 
chemin de la civilisation. Ou tout du moins 
le bar le plus proche. Premier souci. trou
ver un récipient, puis de r eau. Partez main
tenant à la découverle sys1ématique du 
désert en creusant sans relâche. De cha
meaux en pyriimides, vous explorez les 
mystères de l'Egypte ancienne. Un très bon 
jeu d'aventure. (Disquette Datasoft). 
Type : ouenture 
Intérêt : * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix: C {nit 18 et 25) 

Beach Head 
Jour J, heure H. Plus moyen de vous déro· 
ber. vous ê tes à lii tête d'un convoi de bar
ges. l" obiectil : repousser les attaques 
aériennes el les navires ennemis. Chaque 
bombe qui vous touche augmente votre 
pourcentage d'avaries, à 100 vous coulez. 
Ce n'est qu'après que vous pourrez débar· 
quer vos chars sur la plage. En évilam tanks 
et chars adverses, vous progressez vers 
votre cible : la forteresse. {Cassette Access) . 
Type : action 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: B (Tilt 18 et 19) 

Dallas 
Sue Ellen vous a promis une forte récom 
pense si, V0\1s ramenez une carte ultra· 
secrète de gisements de pétrole. Du ranch 
des Ewing à la lorêl équatoriale, l'aventure 
ne manque pas de rebondissements. et les 
hommes de main de l'affreux J .R. veillent 

au grain. Les graphismes sont supe~bes, e t 
l'énigme. si elle n'est pas difficile, ne som: 
bre p11s dans une facilité dénuée d'intérêt. 
(Disquette MCC). 
Type · _ ____ aventure graphique 

Intérêt : * * * * 
Graphismes : - ---- ***** 
Bruitages . * * * * * 
Prix : ______ C. (nit 15 et 23) 

Seven CIUes of Gold 
Sur les 1races de Cortés partez à la décou
verte du Nouveau monde dans ce superbe 
jeu d'aventure. Capitaine de vaisseau vous 
affrétez navires e t équipages, cap plein 
ouest. Or e t danger vous attendent. Vous 
apprendrez à connaitre les autochtones 

pour alterner fuite, affrontement ou com
merce. A chaque expédition on peut faire 
varier les paramètres : nourriture, équipe
ment, etc . (Disquelle Electronlc Arts) 
Type: aventure 
lntér~t ; * * * * * 
Graphismes · * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : C (Tilt 19) 

Karateka 
Pour les beaux yeux de la belle, vous allron-
1ez un à un les karatékas qui la détiennent pri· 
sonni~re. Au fur el à mesure que l'on pénètre 
dans le château les combattants deviennent 
plus coriaces. jusqu'à l'affron1ement linal 
avec le maître des lieux. Aigles er grilles 

empêchent votre progression. Une grande 
amplitude de mouvements es! proposée. 
Scénario !ouillé. graphisme et animation re
marquables . (Disq. Broderbund Software) . 
Type : ort monial 

fn lér!;I : * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B m11 24) 

Spy vs Spy 2 
Deux corbeaux s'affrontent dans un duel 
S<1nglan1 et plein d'humour. L'enjeu un 
missile perdu en plein Pacifique. L'écran se 
divise en deux feni!tres horizontales pour 
espionner votre rival. Le joystick guide vos 
pas dans un décor en 3 O. Selon le niveau 
(l à 7). l'Ne se déro ule sur 6 à 22 écrans 
en scrolling . Au loin un volcan gronde. 
H&tei vous l Un jeu d'àventure original. 
(Cassette Flrst Star). 
Type . ---- ---- aventure 
/ntl!rét: ------- * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Brultàges : * * * 
Prix : --- - ---- B (nit 28) 

Summer Garnes 
Placé sous le signe des jeux olympiques, ce 
• pplythlon • est un des meilleurs du genre. 
Il propose huit épreuves agrémentées d'un 
décor luxueux : saut à la perche, plongeon, 
relais 4 x 400 m, 100 m. saut de cheval, 
4 x 100 m nage libre, 100 m nage libre, 
pigeon d'argile . L'animation très réaliste, 
demandé doigté e l expérience. Les meil
leurs recevront l'ovation de la foule . Pour 
les fanas du joystlck. (Disq . Epyx) . 
Type ~ épreuves sportives 
Intérêt : • * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : B (nit 24 et 27) 

Sargon Ill 
Ce bon logiciel d'échecs offre une série de 
laclUtés suppl.?men1aires, telle la possibilité 
d 'observer son mode de réflexion . Il dispose 
d'une bibliothèque d 'ouvertures très com
plète et son jeu de milieu de partie agressif 
en lait un adversaire redoutable. Seule la 
phase de finale laisse à déSirer. La seconde 
lace de la disquette propose un choix com
plet de parties célèbres. Pour joueurs de 
bon niveau . (Disque!le Hayden.) 
Type : réflexion 

/n14r~t : * * * * * * 
Graphl•mes : * * * * 
Brullages : 
Prix : F 

F.R.E.E. 
Vous vous réveillez un beau matin enfermé 
dans un cachot e t comptètemem nu. Cou 
rage. sens de l'observation et chance vous 
rendront · peut-être · _la liberté. Ce Jeu 
d 'aventure français, entièrement graphique, 
propose une énigmti très d iflicile. Les' laus· 

ses pisles soni aussi nombreuses qu'appa· 
remrnent cohérentes. Malheureusement. ce 
logiciel est entâché par une vulgarité déplal· 
sanie. (Disquette Epsylon Software) . 
Type: auenture graphique 
Intérêt : * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix : C {nit 27) 

Pole Position 
La star des courses de voitures (Tlh d'or 84) . 
Quatre circuits : entrainement. Malibu 
Grand Prix .. Namco Speedway et Atarl 
Grand Prix. Vous sélectionnez le nombre 
de tours à accomplir pour gagner de 1 à 8. 
Première étape le tour de qualification q ui 

d~ init votre p lace.: pole position ou p ace 
Intermédiaire. Ensuite vient la course Impi
toyable contre vos nombreux conçurrents. 
Très bon graphisme. (Disq . e t K7 Atarl) . 
Type : course automobile 

/nlérêl : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B tnlt 25) 

Archon 0 (Adept) 
L'Ordre et le Chaos s'affrontent sur un 
plateau de jeu divisé en quatre éléments. 
Chaque équipe dispose de quatre magi· 
ciens qui se déplacent ou lancent des sorts 
à volonté Par ces sorts, ils peuvent en par
ticulier appeler à leurs côtés élémentaires ou 

démons. Dès que deux créatures de camps 
différents se trouvent en présence. un c:om· 
bat style arcade permet d'en régler l'issue . 
(Disquette Electronic -Arts.) 
Type : stratégie e1 arcade 

~~~; ****** 
Grop/Jismes : * * * 
Bruitages : * * 
Prix : E (Tilt 26) 
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MICRO STAR 
LOGICIEL MARQUE TYPE 1mtBtT PRIX TU.T N° LOG ICIEL MARQUE TYPE INT~R~T PRIX TILT N' 

Adventure Conmucllon Set Electronlc Arts Construction ****** E 24 Jumpman ···· · · ·· · · Epyx Action *** A 8 
Adventure of Robin Hood , English software Action *** B 19 Kennedy Approach Mlcro1>rose Slmul. contrô le ***** 0 28 
Atarilab ···· ····· ··· A tari Educauf **** E 22 afoen 
Attack of the Camels ... Lamasolt Action ***** B 18 Lift off with Space Microdeol S1mul. spatiale *** B 20 
Aztee challenge ..... Cosml Action **** A 16 Sbuttle . .... ..... .. 
Ball Biner Epyx Action ***** B 23 Little Comput a People • Actlvision Décou\IQrle ** *** 0 28 
Blue Mu • . .•.••.• . • Synapse Action **** B 20 Lode Runner .... .... Software ProJecis Action **** B 21 
Blue Mu 2001 ... . .. Synapse Acdon **** * A 25 Meltdown at Mlgalopollt •. Cosml Action *** B 25 
Bounty Bob ····· ··· · Big Ove ActlOI\ *** A/ B Mindt hadow .. ..... . ActivisiOn Aventure !<* * * B 28 
BoUllly Bob Strtkes Bock .• Big Ove Ac don ** * B 23 Miner 2049 ·· ···· ··· C.B.S . Action *** B 13 
Broadsidet ..... .... S .S.! Simulation **** E 21 Mule ······· · ·····- Electronlc Arl$ Simul. «onomlque ***** E 21 
Buck Rogers .... .. .. Sega Action *** B 22 Mu1lc Wr!ter . . . •••• • Folio Création musicale ""*** B 25 
Colossua Chets ···· · c.o.s. Echecs ***** B 28 Nato Commander . . • ... Mlcrop1ose Wargame non 1estê A/ B 
Co mbat Leader • .• •.• Rapid flte Wargame **** One o n One •. .. ...•• • Electronics Arts Slmul. rponive **** B 13 
Computer Ambuoh .. . $.SI. Wargame **** n.e 10 Ore Attack • . .. . , .•..• Creatlve •parl<s Action *** B 19 
Conan .... ..... .. .. 0 01asolt Action ** *** B 19 Poe Man •••• ...• ••. •• A1arl Action *** B 24 
Congo Bongo ... ... . Sega Action *** B 22 Plnball Con1tructlon Set Electronlcs Arts Const. flipper "**** B 23 
Dallas Queot • • • •••.• M.C.C. Ave.nture ***** B Pltfall ··· ······ ······ ActiviSion Action *** c 
Deeathlon ... ... .. .. Activlslon Simul. sportive **** B 27 Pltfall Il ··· ··· ·· ···· · Activlsion Aedqn *** B 23 
Designer Pencll . .... ActMslon Dessin ** *** B 18/ 23 Plstop Il ....... • . .... Epyx Cours.e auto. **** B 23 
Oe•mond1

1 Dongeon . . Creotlvo Spark Action **** B 22 Q·Bert ·· ······ · · · ··· Parker Action *** A IO 
Dlgdug ... ...... ... Atart Action *** A 9 QuHlmodo ... . ..... .. Synsoft Action *** B 23 
Donkey Kong .... .. . A tari Action *** B 8 Rl•er Raid . ......... . Act.ivision Adlon *"* B 23 
Drelbs .. .... ... .... Synsoft Ac1lon *** B 18 Road Race ··· ··· ·· · · · Aedllision CotJJSe au10. ****** B 25 
Drop Zone .. .. ... . .. Action **** B 22 Solo Fllght ...... . . ... Mlcroprose Slmul. vol. ****** c 20 
Ea11 Slde Story •.• . .. Hafier Edueatil **** c 24 Space Shuttle . . . . ...•. Activision Simul spatiale ***** B 20 
The E factor .. .... .. Cosml Action **** n.c . 25 Splde1man ··· ····· ··· Adventurt AventuTe **** A 28 
Eli don ····· · ··· ···· Orpheus Action **** 0 25 ln1emational 
Encounter ..... ... .. Synapse Acdon **** A 12 Spltflre Ace . ......... Mlcrop<ose Stmul vol **"! B 20 
Final Legacy ... ..... Atari Bat. novale **** 0 19 Spy Hunier •• ••.. • . ... S.ga Course auto. **** A/ B 21 
Geteway to Apsh1I ... Epy• Aventure/ Action **** A 16 Str!p Poker .••..... , .. Artworx Poker *** A 23 
Ghostchaaer .. ... .. . AdV11n1age Action ** ** A 28 Submarine Commanda . Creative-"5 Bat. navale *** * B 19 

Atwork Temple of Apthal ...• .. Epyx Aventure *** A 
Hacker ......... ... Acôvislon Stratégie ***** B 25 Tbé6tre Europe •.•••.• . Ere lnlormo\lque Woigome non testi c 
H .E.R.O. .... .. ..... Aetivislon Action * **** B/ C 19·23 Ultlma 4 •.... • •••..•. Ediclel R6le * ***** F 
Hulk ..... .. ....... Ad venture Aventure ***** B 18 Up'n Down •• ••... • ... S.ga Action ***** A/B 22 

international Wizardry ..... . ... . ... Edge Avenl./ Ocilon *** ** A 
J et Boot Jack •.• .••• Datamost Action '* * * * c 18 Zan:on ······· ······· Sega Action **** A 21 

- -- - - - [(1]:[(1]/):fj ___ - - - - - - - , 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 

GAGNEZ UN BALAI D'OR 
Til T organise ce concours avec Palace Software. 

U.S. Gold France et Hachette micro Saint-Michel dans le numéro 28 daté Janvier/ Février 1986. 
Pour concourir, il suffit de répondre à cinq questions sur le logiciel CAULDRON pour COMMODORE et AMSTRAD. 

les cent premières bonnes réponses gagnent un logiciel U.S. Gold de leur choix : BRUCE LEE. 
THE GOONIES ou THE DAMBUSTERS dans la limite des versions disponibles. 

l Le.premier prix, un balai de sorcière doré. sera attribué par tirage au sort en présence d'huissier parmi les candidats 
ayant répondu exactement aux cinq questions. Ce concours est valable du 15 janvier au 10 février avant minuit. 

le cachet de la poste faisant foi. 

1 • Combien de portes peut-on passer à la surface de la planète 1 
=2 •Quels genres d'ennemis doit-on éviter en survolant le cimetière 1 
S •Combien d'ingrédients différents peut-on ramasser dans les pièces abritant des plantes carnivores 1 
G. Combien de salles de lave trouve-t-on sous les îles volcaniques 1 

1 
1 
1 5 • Quelques ingrédients ne peuvent être ramassés sans posséder le récipient adéquat.Quels sont ces récipients 1 

.--~~~~~~~~~· 
Le bulletin réponse comportant. le nom. l'adresse. 1•t g e du 
concurrent et le lot désiré sera à envoyer à : BULLETIN DE PARTICIPATION 

No m : ______ _____ Age : - - - -

Adresse '----- - --- - - - -----
Ville ' - - - - - --- 
Lot : Amstrad 

Bruce Lee 

The Goonies 

The Oambu11ers 

Cochez la case correspondent à votre choh~ 
Réponses : 1 . _ _ ___ _ ___ _ _ _ ___ _ 

2 .~---------------
3· -~~-~--~----~ 4. ______ _ _ _____ _ 

Tilt. 2 rue dei Italiens, 76009 Parl1. 1 
(Les umbres seront remboursés sur simple demande) Ce 
concours est sans oblig111on d 'achat. H1chette micro Saint-

1 Michel. 24 boulevard Saint · Mich el 75006 Pa ri s 
46.33.84.68. met à la d l1position des participants un ordina · 
leur aintl qu'un logiciel CAULORON pour concourir sur place . 
(Les partu::ipants autorisent par avance les organisateurs à pu- 1 
bller leur nom. adresse, photographie s i nécessaire à toute lin 
commerciale) 
Aucun envoi en recommandé ne sera accepté. En avcun cas les 1 
lots ne pourront être échangés, ni contre d 'autres, ni contre des 
espèces Les organ1sa1eurs se réserve nt le dro11 de reporter ou 
d'annuler ce présent concours si lesc1rcons1anc.es l'exigeaient. 

1 Leur responsabo loté ne saurait ê tre engagée de ce fa ot. Les orga· 
nisateurs ne sauraient être responsables de toutes pertes. re· 
tards. avaries provenant des services p0s1auK. Le Journal TILT et 

11_~5.:...=· ===================J 
... ________________ _ le iurv TILT trancheront souverainement toute dîffoculté PO uva nt 1 

naitre de l'ln1erprè1alion e1 de l'a1>plica11on d u présen t règle · 
ment. La participa11on â ce concours împlique l'acceptauon pure 
e1 simple d e ce r~lemen1 J 1 
_________ .. 

90 



DOSSIER 

Kitensfoc 
Les légions de joueurs passifs se sont révoltées. 

Elles ont repris les rènes du pouvoir. 
La mégalomanie règne. Les règles du jeu ont changé. 

Voici les logiciels du troisième type. 
A vous la création pure , le programme 

se charge des détails techniques. 
Une seule limite : votre imagination . 

Ayant joué tout l'été ; le tilteur se trouva for t 
dépourvu quand la bise fut venue. Stop. 
Plus maintenant grâce aux logiciels mani
pulabl es. paramètrables, modulables , 
configurables. Action et aventure en kit: 
une nouvelle génération de jeu est née. De 
«passif» le joueur devient actif. Le temps 
n'est plus où il se contentait d'exercer ses 
talents sur les jeux fabriqués par d'autres. 
Il participe dorénavant à part enli~re à la 
fabrication des logiciels. L'interactivité est 
à la mode. De plus en plus chacun voudra 
faire valoir son imagination pour améliorer, 
compléter ou programmer ses propres jeux. 
Nul besoin d'être un informaticien che· 
vronné ou un bidouilleur accompli pour faire 
partie du cercle des créateurs. Les "Cons
tructions sets 1> et autres jeux en kit trans
forment tout un chacun en véritable auteur 
selon des degrés différents. 
La diversité règne, du jeu d'action, quipos
sède en option la possibilité de recréer ses 
propres salles, au logiciel d'écriture de jeux 
d'aventure. 
Ces jeux du troisième type proposent soit 
des bibliothèques d'éléments: échelles, 
tronçons de circuits automobile, robots ou 
monstres maléables et corvéables à merci, 
soit des programmes où l'on crée soi-même 
les éléments du futur jeu. Difficile de les 
regrouper en rubriques rigides vue la 
variété règnant en la matière. Nous avons 

préféré les regrouper par genres. Une sé· 
lection était nécessaire. Nous avons retenu 
les meilleurs. Les aides à la création musi· 
cale et graphique, ainsi que les authentiques 
jeux de rôle ont été délibérément exclus. Ils 
demanderaient un dossier à eux seuls. 

L'aventure au lasso 
Devenez tour à tour scénariste, script girl, 
accessoiriste et metteur en scène pour 
créer l'aventure de votre vie. Choix des 
décors. des personnages et déroulement de 
l'intrigue sont entièrement entre vos mains. 
Qu' ils soient uniquement en mode texte ou 
également en mode graphique ils requier
ront toute votre astuce et votre imagination. 
Et si le procédé est parfois long et !asti· 
dieux, rebondissements et suspens n'en 
seront que plus riches. 

The Quill, The lllustrator, The Patch. Ces 
trois logiciels vous permettent de réaliser 
une aventure complète avec dessins et 
bruitages. Le noyau de cet ensemble est ~ 
consti tué par The Oui//. Comme toujours, '-____} 
commencez par rédiger votre scénario et o 

~resser la liste exacte des lieux, des objets. 
du vocabulaire et des actions possibles. 
Tapez le texte descriptif de chacun des 
lieux de l'aventure. Vous avez la possibilité 
de mettre un mot en évidence en le chan· 
geant de couleur, en l'affichant en inverse 
en caractères cl ignotants. Ensuite, établis· 
sez la table des mouvements. Cette inter
vention s'effectue de manière classique. 
Ainsi E1, D5, S3, signifient que de la pièce 
où l'on se trouve, on peut accéder à la pièce 
1 à l'est, à la 5 en descendant et à la 3 au 
sud. Vous pouvez aussi vous diriger en 

tapant nommément le lieu d'arrivée. 
Ainsi E 1 cuis 1 donne la possibilité 

ultérieure de taper indifféremment 
«Aller est» ou «Aller cuisine'" 
Occupez-vous maintenant des 

objets présents dans l'aventure. 
Tout d'abord, tapez la 
description de chaque 

objet, puis indiquez 
au programme sa 



l.ocalisation de départ. Passons au.vocabu· 
taire. Le programme contient trente mots 
au départ (les directions et les actions prin· 
cipalès). Ce lexique peut être étendu de 
manière importante. On peut aussi changer 
les vocables déjà présents pour que l'aven· 
ture soit totalement en français. Vous enta· 
mez ensuite l'étape la plus complexe (celle 
qui est le plus source d'erreur): la généra· 
t.ion de la table des actions. Pour chacune 
des actions possibles dans le jeu, vous 
devez donner son énoncé. ses consé· 
quences et ses conditions éventuelles. 
Ainsi, pour allumer une torche, vous tapez 
"Allu torche», puis << Present 1 Present 3 » 
comme conditions puis «Swap O 1 OK» 
comme conséquence. Cela signifie que les 
objets 1 (torche éteinte) et 3 (allumettes) 
doivent être présents, le programme per· 
mute alors 1 (torche éteinte) avec l'objet 2 
(torche allumée), qui était virtuel jusque là 
et affiche <<OK». Une série de trente-trois 
drapeaux utilisables par le programme per· 
mettent le contrôle de la luminosité dans la 
pièce, du score, du nombre de tours de jeu, 
du nombre d'objets transportés, ou de ce 
que vous voulez définir (faim, soif, fatigue, 

nombre d'allumettes ou autres). Le but de 
l'aventure est toujours de parvenir à ame· 
ner un objet donné dans un lieu précis. Vous 
pouvez aussi agrémenter votre aventure de 
commentaires ou de bruitages simples. 
Enfin, il est possible à tout moment de tes· 
ter l'aventure en cours de construction 
avec l'aff ichage dès drapeaux. 
Le second programme, The 11/ustrator est 
un logiciel d'aide à la création graphique. 
Il vous autorise à créer des images plein 

The Qui// 

écran en couleur. Ces images sont inté· 
grées à la description des lieux, mais en 
alternance avec te texte. le procédé de 
compaction utilisé, particulièrement puis
sant, fait tenir une image sur 1 OO à 
600 octets et laisse ainsi plus de 35 K dis· 
ponibles pour le programme lui-même. 
Le dernier logiciel, The Patch complète 
encore le tout. Il permet l'aff ichage simul· 
tané du texte et des écrans graphiques. De 
plus, eh conjonction avec le drapeau 28 et 
la fonctipn «Pause», il ouvre le champ à de 
nombreuses possibilités supplémentaires: 
bruitages élaborés, modifications du sys
tème des messages, du nombre d'objets 
transportables (en cours de jeu), ainsi que 
d'autres facilités. 
En conclusion, cet ensemt?le de trois logi· 
ciels permet avec de l'imagination et de la 
riguéur bien sûr, la création d'aventures 
complexes agrémentées de dessins de qua
lité et de bruitages corrects. Que pourrait
on bien demander de plus , d'autant que la 
mise en pratique en est bien pensée et rela
tivement simple. Un must. 

Adventure Constructjon $Pt.Tout à la fois 
jeu d'aventure et générateur de jeux de 
rôle, c 'est ainsi que se présente Adventure 
Construction Set . Avant de pouvoir corn· 
mencer quoi que ce soit, il faut créer une 
disquette de Jeu. l e procédé, long et fasti · ~ 
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Fabriquez une aventure 
complète, avec dessins 
et bruitages ... 
dieux, oblige à de multiples manipulations 
et dure plus de vingt minutes ! Une fois 
cette corvée effectuée, vous commencez. 

. Pour vous mettre en appétit, vous pouvez 
débuter avec une des aventures présentes 
sur la disquette. Les sept premières, de dif· 
ficulté croissante, sont surtout réservées 
aux débutants. Elles contiennent au plus 
quinze lieux différents et vous mettent dans 
la peau d'Humphrey Bogart, d'Alice au 
pays des merveilles. de Washington ou de 
bien d'autres personnages. La dernière 
aventure, "Rivers of Light "· est plus spé
cialement destinée aux joueurs confirmés. 
Elle prend place dans un monde beaucoup 
plus vaste et met votre sagacité à rude 
épreuve. 
Vous voici transporté sur les bo~ds de 
!'Euphrate. à l'époque de l'ancienne Egypte. 
Ayant appris que certains avaient réussi à 
découvrir le secret de la vie éternelle, vous 
décidez de suivre leurs traces et d'accéder 
vous aussi à la vie sans fin. 
Vous pouvez partir seul ou en groupe de 
quatre personnes maximum. Chaque indi· 
vidu est caractérisé par sa vitesse de dépla
cement, sa force, sa puissance, son éner
gie, sa taille et sa dextérité. Ces caracté
ristiques peuvent d'ailleurs varier dans cer
taines circonstances. Le dialogue avec 
l'ordinateur s'effectue en choisissant, à 
l'aide du joystick, l'option. Cette aventure 
est tout-à-fait passionnante et vous aurez 
sans doute envie ensuite de construire la 
vôtre. Pour cela, créez une nouvelle dis
quette de jeu (encore une vihgtaine de 
minutes de perdues) contenant l'une de ces 
trois trames de fond : aventure type Don
jons et Dragons, aventure policière 

ou aventure spatiale. A par~ir 
de là, vous optez pour upe 

création partielle 
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complétée par l'ordinateur ou même, si 
vous êtes particulièrement fainéant, laissez 
le programme faire le travail seul pour une 
c réation totale. Il faut savoir que le pro
gramme met trente-six minutes pour réali· 
ser de toutes pièces une aventure de niveau 
5. Le système de création utilisé est assez 
simple. Tout d'abord commencez par com
poser le monde dans lequel se tiendra 
l'aventure. Pour cela. dessinez la carte à 

Ad11enture construcllon set 

l'aide des éléments proposés : fleuve, col
line , plaine, montagne, forêt et bien 
d'autres. Puis établissez la liste des rencon
tres aléatoires en fonction du lieu. Ces ren
contres ne sont d'ailleurs pas toutes néga
tives, car vous pouvez choisir parmi huit 
types de comportement, depuis la créature 
hargneuse qui se jette sur vous pour vous 
dévorer dès qu'elle vous aperçoit, jusqu'à 
celle qui, au contraire, risque sa vie pour 
vous défendre, en pasant par les êtres neu· 
tres ou les voleurs. Votre choix peut se por
ter sur un éventail de cent vingt·huit êtres 
tous très différents les uns des autres, tant 
par leur personnalité que par leurs carac
téristiques de déplacement ou de combat. 
Vous pouvez maintenant disposer les diffé· 
rents objets à leur place. Là encore c'est 
la profusion puisque cent vingt-huit objets 
différents sont à votre disposition. Enfin, 
construisez les demeures pièce par pièce 
en précisant les objets qui s'y 

trouvent et les monstres qui les gardent et 
les différents modes de passages : porte nor· 

. male, à sens unique, trappe de téléporation 
et bien d'autres modes. Il ne vous reste plus 
qu'à choisir les sorts correspondant aux 
diverses situations. Ces« sorts», mal nom· 
més, vous permettent d'établir des relations 
entre des situations et leurs conséquences : 
destruction des monstres ou au contraire 
appel de nouveaux, modification des car~c
téristiques du personnage, don d'un ob1et, 
message d'aide ou choix d'un bruitage 
approprié. Les puristes pourront même 
modifier la liste des objets. des monstres ou 
changer le graphisme des divers éléments : 
terrain, murs, portes, monstres ou person· 
nages. N'omettez pas d'indiquer au pro· 
gramme le but à atteindre (objet à récupé
rer) pour que cette aventure ait une fin. 
Ce logiciel doté de graphismes type Ultima 
aux combinaisons quasi infinies et aux brui
tages réussis constitue un ensemble de 
qualité pour qui aime les jeux de rôle, 
d'autant que les aventures proposées sont 
intéressantes. Seule ombre au tableau, la 
lenteur de création des disquettes d'origine 
et de génération automatique. 
Advcnt!.lre Wri~9r. Ce logiciel est le pre· 

. mier générateur de jeux d'aventure à avoir 
été commercialisé en France. 11 vous per· 
met de réaliser des jeux en Assembleur 
sans avoir besoin de connaître ce langage. 
Avant toute chose, votre scénario doit déjà 
être complètement rédigé sur le papier. 
Vous avez tout intérêt à dresser aussi le 
plan, la liste des objets et leur localisation 
de départ, les conditions de réalisa-
tion de certaines situations et la 
liste des mots que le programme 
devra comprendre. 
Jusqu'à présent 



le programme ne peut vous être d'aucune 
utilité et seules créativité et logique vous 
permettront d'inventer une histoire intéres· 
sante et qui se tienne. 
N'oubliez pas d'introduire des pièges et 
aussi des énigmes pour pimenter le tout. 
En revanche n'abusez pas du facteur 
chance car votre explorateur doit plutôt 
réussir du fait de sa sagacité que par 
hasard. Ce préliminaire étant terminé, vous 
pouvez rentrer les informations dans le pro· 
gramme. Pour cela, commencez par choi· 
sir l'option" description d'emplacements"· 
Comme son nom l'indique, vous tapez le 
texte descriptif de chaque lieu visité, en le 
mettant éventuellement en valeur par un 
changement de couleur ou un affichage en 
Inverse. Entrez la table de déplacement. 
Pour chacun des lieux. décrivez en code 
les différents endroits contigus accessibles 
et la manière de s'y rendre. Ainsi "01 NE4 
E5 » signifie que du lieu en cours de créa· 
l ion vous pouvez vous rendre à la salle 1 
en descendant, à la salle 4 en allant au 
nord-est et à la salle 5 par l'est. Dans 
l'étape suivante, entrez la description des 
objets et leur emplacement 
de départ. Passons 

~ ----''------" 

maintenant au vocabulaire. Celui-ci est déjà 
riche de trente mots. Vous pouvez l'éten· 
dre de façon importante. N'omettez pas 
d'inclure un certain nombre de synonymes 
pour que votre aventurier ne soit pas blo· 
qué trop longtemps par la recherche du mot 
exact. La saisie de la table des actions est 
l'étape la plus délicate. 
Cette table définit toutes les actions possi· 
bles du joueur dans un lieu donné. De plus 

Aduenture Wrlter 

il faut prévoir la réalisation de certaines 
conditions pour que l'action puisse avoir 
lieu. Ainsi pour accéder à un parchemin se 
trouvant dans un tiroir fermé à clé, tapez 

" 1 Ouvr tlro" puis « Présent 3 
porter 4 détruire 5 

créer 6 créer 2 
chan 30 20 décr ». 

Soit en langage clair : l'objet 3 (tiroir fermé) 
doit être présent, notre héros doit avoir la 
clé (4) sur lui, alors le programme détruit 
5 (tiroir fermé), c rée 6 (tiroir ouvert), crée 
2 (parchemin), augmente le score (30) de 
20 % et décrit le tout. 
Ouf! Ce n'est pas particulièrement évident 
au premier abord et bien des erreurs provien· 
dront de là. Pour peaufiner le tout, il ne vous 
reste plus qu'à limiter le nombre d'objets 
pouvant être conservés ou le nombre 
d'actions totales et à indiquer les conditions 
de réussite de l'aventure. Sauvegardez le 
tout sur disquette et essayez scrupuleuse
ment toutes les possibilités de l'aventure 
ainsi créée, en corrigeant les erreurs que 
vous n'aurez pas manqué de commettre en 
repassant dans le mode. éditeu r. 
Une aventure complète est déjà présente 
sur la disquette. 
Vous incarnez Samec et devez récupérer 
dans le château du sinistre sorcier Vygors 
l'orbe qu'il a dérobé. Cette aventure n'est 
pas très intéressante mais constitue une 
bonne initiation et peut être modifiée à 
volonté. En conclusion, ce logiciel est cor· 
rect mais le codage ouvre le champ à de 
nombreuses erreurs et il n'est pas possible 
d'adjoindre dessins ou bruitages à la des· 
cription des lieux. 

Wlzard Construction Set. Wlzard est un 
jeu d'aventure/action d'une étonnante 
richesse. Les facteurs de cette qualité sont 
au nombre de deux: tout d'abord, une mul· 
titude de tableaux et circonstances très 

variés, ensuite la possibilité, 
bien sûr, de redéfinir l'action. 

de personnaliser la par· 
tie. Si cette dernière 

phase de jeu est 
sans doute la ~ 



Effrayante et docile 
votre créature 
est fin prête 
plus intéressante. étudions en premier lieu 
le ieu tel qu·11 se présente dans son scéna
rio de base. 
Dans un décor classique de murs et 
d'échelles. ta sorcière au nez crochu va 
devoir ramasser, sur 99 tableaux. les cali
ces. perles et lingots d'or qui jonchent le 
sol Manié au joystick, le personnage esca
lade les échelles. saute de murets en esca
liers avec une vitali té pleine d'élégance. 
Mais voici déjà que ta situation se compli· 
que. Rats venimeux. lut ins maléfiques ou 
boules de feu .. Les espri ts du mal sont bien 
décidés à lui faire rendre l'âme. Si le scé· 
nario s'avère des plus classiques, Wizard 
répond ici à toutes les nécessités d'un bon 
jeu d'arcade. Le graphisme est soigné, 
ranimation précise et les circonstances 
toujours déroutantes. Pour parcourir les 
99 tableaux. il vous faut être victorieux sur 
six niveaux de difficulté croissante. Bien 
entendu, cela prend quelques dizaines 
d:heures. Aussi est-il peut-être plus judi· 
cieux de passer rapidement à la deuxième 
phase du jeu. c'est-à·dire la modification de 
votre avenlure. 
Sélectionnée à partir du menu principal, 
l'option «construction " fai t tout d'abord 
apparaître un écran vierge Au bas du 
tableau. vous possédez cinq poss1b1lités 
d'action. Pour redéfinir votre partie, choi
sissez avant lout le numéro du 1ableau que 
vous allez créer : de 1 à 9 pour tes débu
tants. de 10 à 19 pour les amateu rs. de 20 
à 29 pour les 1n1tiés et 30 à 39 pour les 
experts. Les cinquante tableaux restants 
correspondent à une partie encore plus 
ardue St cette sélection est importante. 
c'est qu'elle gère en tait les possibilités de 
création mises à votre disposition mais 
aussi qu'elle permet de stocker votre 
œuvre, sur une seule disquette. Sur le 
tableau, choisissez ensui le l'option " Edit 
screen " Cette première manœuvre gère la 
création du décor Les symboles des divers 
consti tuants sont sélectionnés grâce aux 
touches F1 et F2. c 'est le joystick qui met 
ensuite en place les murs, échelles ou piè
ges. Notons dès a présent la richesse des 
possibili tés présentées. Par exemple. trois 
types d'escaliers sont au programme ainsi 
que des pièges du slyle ressort de renvoi, 
feux mortels ou têtes de mort... 
Après avoir créé le support. placez les dif
férents trésors (perles. or, etc.) puis les clés 
et portes pour accéder aux tableaux sui
vants. Sélectionnez l'option "Monsters ». 
Vous pouvez faire apparaitre jusqu'à cinq 
monstres pa r tableau. Pour chacun d'eux. 
il vous reste à choisir le type (scorpion, chat 
errant. araignée géante. etc .) parmi vingt 
poss1bllités Définissez ensuite la couleu r. 
la forme ainsi que la vivacité de vos fu turs 
ennemis. 
Reste maintenant à mettre en place les sor 
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cières. Su r chaque tableau . choisissez 
votre point d'apparition ainsi que les sorti· 
lèges qui vous aideront à survivre. Ceux-ci 
sont au nombre de dix : du missile à la lévi
tation. votre '' armement" couvre toutes les 
catégories de défense moderne et surna
turelle. La fréquence d'util isation de chaque 
sort peut varier de un à neuf. Enfin. l'option 
" None " vous livre sans arme aux cruelles 
péripéties de 1·aventu re. 
La redéfinition de Wizard Construction Set 
nécessite l'emploi d'une disquette vierge 
sur laquelle vous stockez jusqu'à cent 

Wl2ard C o ns!ruclfo n S~1 

t9bleaux simples. Le déroulement des di f
férentes scènes se lait dans l'ordre numé
rique des tableaux. saur en ce qui concerne 
l'option" Mystery »où vous êtes livré au bon 
vouloir de l'ordinateur. 
Ce logiciel apporte autant d'intérêt au 
niveau de la redéfinition qu 'en ce qui 
concerne le ieu. Notons finalement que s1 
le graphisme reste toujours précis, les huit 
couleurs du C 64 permettent de donner à 
votre partie un relief intéressant. de quoi 
diversifier encore vos longues heures de 
travail et... de plaisir 

Pygmalion 
Sur les1races de Gargamel ou Gepeto. cha
cun ses références. soyez démonraque ou 
calculateur pour modeler la créature de vos 
rêves. Selon le logiciel élu ce sera un mons
tre baveux et effrayant recruté au super
marché de l'horreur ou un robot souple et 
docile programmé par vos soins. 

Mail Order Monsters. " Dis Monsieur, 
dessine-moi un monstre ... " Dans la série 
"musée des horreurs '" vo1c1 un programme 
lout à lait original. Pour un comba t ma loi 
très classique. vous voici à même de défi
nir le monstre de vos rêves. armé d'un 
matériel divers et prêt à affronter les plus 
féroces créatures de l'univers. Mail Order 
Monsters possède trois phases de 1eu dont 
la première est en fait une présentation de 
la dangereuse aventu re à laquelle vous 
allez participer. 
Seul contre l'ordinateur ou opposé à votre 
meilleur ami, laissez libre cours à votre ima
ginai ion et.. à votre courage. 
Au niveau 1 du jeu, chaque pa rticipant est 
amené à choisir le monstre qui va concou
rir pour lui. Rien n'est ici encore redélinis
sable. Il s'agit simplement d'une première 

pnse en main ... Bronto est un charmant 
brontosaure, Wasp. une abeille venimeuse, 
Hominid un mutant musclé .. . Parmi ces 
douze créatures plus terrif iantes les unes 
que les autres, certaines possèdent une 
armure inaltérable. d'autres. une agilité ou 
une intelligence remarquables... Varient 
aussi le quotient vital. la force physique et 
les divers armements que nous étudierons 
par la suite. La sélection étant fai te par les 
deux joueurs. le combat commence. J 
Sur la carte générale du territoire à conqué- ~ 
rir nos deux joueurs apparaissent, ainsi 
qu'un certain nombre de petits drapeaux. 
Maniés au ioyslick, les deux monstres vont, 
sïls se rejoignen1, s'affronter a grands 
coups de massue. Pour chaque drapeau. 
c' est le même combat contre une créature 
manipulée par l'ordinateur. Jusque-là. rien 
d'extraordinaire. 
C'est dans les deux autres panies du pro
gramme que ce logiciel se distingue des 
jeux d'arcade classiques 
Pour une aventure analogue. tou t consiste 
désormais à " travailler " votre " look'" ou 
plus précisément le look du monstre choisi. 
Vous voici dans Je centre de sélection-. A 
raide du 1oystick, déplacez-vous vers le 
centre d'achat : ce dernier est en fait un 
supermarché de l'horreur puisque les 
douze monstres précités y sont en rayon . 
Vos cinq cents psychons (monnaie du pays) 
vous permettent désormais d'adopter l'une 
de ces ravissantes créatures. Pour faire 
votre choix, lisez anentivement le texte des
criptif de chacun des "animaux " afin de 
farre dès maintenant connaissance avec 
leurs divers qualités et défauts. Pour 
180 psychons. vous venez d'acquérir un 
poulpe bien baveux. Belle affaire, cela pro
met 1 Encore quelques achats de muscle, 
cervelle, armure. point de vie ou rapidité 
pour fortifier un peu plus votre nouvel asso
cié. et avant de dévaliser le rayon acces
soires ou "Xtras " · Ces derniers sont en 
fait, des moyens de défense variés. ' 
En fonction de sa fortune, il est très diffi · 
cite de choisir entre quelques tentacules 
supplémentaires, un laser à photons ou un 
bouclier ... 
De retour à l'air libre. vous tenez en laisse 
le somptueux animal N'oubliez pas de faire 
un petit tour à l'armurerie pour vous pro
curer les engins de destruction· qui vous 
aideront a remporter le succès. Même prin· 

Mal/ Order Monsters 



cipe a at el de choix. 
Le maniement de cette phase 

de jeu nécessite une cer
taine préparation en ce 

qui concerne votre 
future stratégie de 

combat. De la grenade 
à l'épée. en passant 

par le lance-flammes. 
le magasin possède 

plus de trente armes 
redoutables dont vous 

apprendrez peu à 
peu à vous servir. 

Vous vo1c1 fin prêt pour 
le combat. Plusieurs 
types de pays et de 

batailles vous sont pro
posés. Chacun d·eux 
nécessite des condi· 

lions physiques et intel· 
lectuelles bien spéciales et 

• votre but consiste à donner à votre 
monstre le maximum de chance 
de réussite. L'action se déroule 

omme dans la première manche du 
]eu. De même pour le niveau n° 3, 

suprême épreuve qui réclame un 
séneux entrainement aux deux ni· 

veaux précédents. Ce dernier 
combat possède quelques parti· 

cularités liées aux monstres divers 
que vous contrôlez Ce logiciel 

original apporte un plus dans le 
domaine de la redéfinition. En 

effet. cette dernière est plus que 
la simple modification d'un tableau 

de jeu. Elle gère en fait la plus 
grosse partie de voire travai l puis

que seuls quelques monstres 
pourront s'adapter à chaque 

clrconstance spécifique du 
combat. La redéfinition est ainsi 
complexe tant aux niveaux des 

armes et défenses qu'en ce qui 
concerne la nourriture et les 

moyens de survie (trousse de se· 
cours, v1tam1nes. etc.). La phase 

action ne perd pas pour autan! 
e son intérêt. Malgré une anima

tion graphique sans su rprise. 
le 1eu s'agrémenle d'options in· 
ternes qui enrichissent l'action 

d'un surcroît de slralégie (relief. 
mode de combat. technique de 

fuite ... ). Mail Order Mons/ers s'avère 
plus stratégique que dynamique. et 

cela pour un pla1s1r plus subtil ! 

Chipwits. Voyage à 
l'intérieur d'un robot. 
la frontière de la pro
ammation et du jeu. 

· Chipwils est un logi
ciel original qui vous 

U.imiilllll ......... ~~aii~il;;i~~~.4..L_~'-11'2'11!1iiim-=::--- proposede 

programmer vos propres robots. Vous tes
tez par la suite leurs aptitudes en observant 
leur comportement dans les huit jeux 
d'aventure préexistants. Vous pouvez ainsi 
leur apprendre à regarder, explorer, man· 
ger el même danser ou chanter. Le jeu 
se présente sous forme de menus dérou· 
lants. le 1oysllck jouant le rôle de la souris. 
Pour vous famil iariser avec le logiciel vous 
pouvez suivre l'attitude de Greedy dans 
« Greedville ,, qu1 es1 la plus simple des 
aventures proposées. Ce robot glouton se 
déplace dans quatre tableaux en absorbant 
un maximum d'ob1ets à l'aide du bras arti
culé ou du rayon laser. Tartes el cafés aug· 
mentent le niveau d'énergie tandis que dis· 
quettes et flacons d'huile sont comptabili· 
sés en poin ts. Le nombre de cycles. fixé 
pour tous les jeux. diminue à chaque opé
ration sans poss1b11i té de réapprovisionne
ment. Aucun " méchant., à l'affût du moin
dre faux pas, 1c1 les rencontres ne peuvent 
être que bénéfiques. Après cette petite 
démonstratton. plongeons dans les méan 
dres du cerveau des Chipwits Le langage 
de programmation est l'lbol qui est à l'ord1 
nateur ce que les hiéroglyphes sont à l'écri· 
ture. Chaque" puce,, ou mini-instruction est 
représentée par deux idéogrammes placés 
dans deux cases superposées. Exemple : 
l'instruction «chercher les tartes» se Ira· 

Chipwits 

duit en !bol par une tarte surmontée d un 
œ1I. Pour certaines instructions. telles que 
« tuer» ou « ramasser"· un seul idéo
gramme suffit Expressif. non? 
A partir des seize Chipwils de départ vous 
pouvez créer seize programmes originaux. 
Le programme qui détermine la personna
lité de chaque Chipwil se divise en un 
tableau principal et neuf sous-tableaux. 
Chaque tableau est composé de quarante 
mini·insl ructions reliées entre elles et dis
posées suivant une matrice 8 x 5 A vous 
de JOUer les Pygmalion pour raire de votre 
cyber une créature gloutonne. meurtrière 
ou mélomane. Neuf insiructions d'actions 
primaires sont simples à utiliser dès le 
départ. Votre robot apprend entre autres à 
sentir, ramasser. bouger ou tuer et même 
à décider au hasard avec l'instruction« pile 
ou face». Les choses se corsent si l'on 
s'attaque à la programmation avancée (la 
bien nommée) el aux mémoires de nos 
petits anges de silicium 
Chaque robot possède trois mémoires dlf- ~ 
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Tous les coups sont 
permis dans ce duel 
motorisé â la «Max» 
férentes concernant respectivement les 
objets, les mouvements et les nombres. 
Chaque mémoire contient jusqu'à deux 
cent cinquante-six instructions qui permet· 
tront à Greedy (ou Carusoid) de se souve
nir du parcours qu'il a effectué pour péné
trer dans une salle ou encore de comparer 
l'objet devant lequel il se trouve avec ceux 
qu'il a en stock. Ouf ! Votre créature est fin 
prête à subir l'épreuve du feu el à mettre 
son savoir en pratique. Selon ses caracté· 
ristiques. elle sera championne dans une 
aventure.el néophyte dans une au1re. 
Notre premienobot était gauche et mala
droit en toute~ circonstances. Les aventu
res sont réparties en quatre niveaux de dif· 
ficultés. Il en existe deux de chaque. Le 
nombre de salles et de rencontres indési· 
rables sont propor1 ionnelles au degré de dif· 
ficulté. Dans« Octopus garden" votre robot 
doit ramasser un maximum de disquettes 
réparties dans les bras de la pieuvre. 
Celle-ci occupe quarante-quatre salles 
réparties en huit zones et est parasitée par 
d'innombrables élec.tro-crabs. ennemis 
jurés des robots. 
Chipwits est un bon logiciel d'apprentissage 
à la programmation. Ses qualités ludiques 
sont plus discutables. Une fois le robot pro· 

Chlp wlls 

grammé l'utilisateur doit se contenter au 
rôle d'observateur. Se familiariser avec le 
langage et les tableaux d'instructions 
demande patience et persévérance. 
D'autant que le manuel anglais. détaillé et 
pratique, n'a pas été traduit jusqu'à présent. 
un - logiciel sophistiqué el intéressant à 
déconseiller néanmoins aux joueurs. 

Grand Prix 
Qui n'a rêvé un jour d'être pilote de course ? 
Qui plus est vedette sur son 
propre circuit. Voici deux 
jeux pour modeler circuits. 
véhicules, conditions 
climatiques et paysages 
d'arrière-plan. 
Finis les normes. agréments 
et homologations restrict ives. 
vous êtes maitre du jeu. 
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Racing Destruct ion Set. Dément, démo
niaque. furieux et sanglant le Racing Des
truction Set décoiffe. Certainement le plus 
complet du genre. Il y en a pour tous les 
goûts, du grand prix prestigieux : Monaco. 
Monza ou Estoril, au challenge ultime à la 
"Mad Max ». Le principe de base ne varie 
pas : deux véhicules sont sur la case départ. 
Que le meilleur ou le plLIS rusé gagne. Le 
fair-play est de rigueur dans l'option 
"racing ».Si l'on choisit la phase" destruc
tion"· en revanche, tous les coups sont per· 
mis. Quelques chiHres: trois niveaux de dif· 
ficylté. treize gravités différentes pour les 
Mercuriens, Saturniens ou Martiens selon 
la planète élue. quatre graphismes à la 
carte : track, motox. abstrait ou lunaire avec 
cratères à la clé, dix véhicules différents, 
cinquante circuits prémémorisés. 
Sans aucune manipulation vous pouvez 
jouer dès le départ en sélectionnant un des 
circuits prémémorisés. Une option de 
démonstration vous perme1 de visionner le 
terrain, tronçon par tronçon. tel un vrai 
«pro ». Si vous avez choisi l'ordinateur pour 
disputer ce duel motorisé. sachez qu'il est 
possible d'affronter un computer« novice», 
«expert» ou "pro». L'écran est divisé en 
deux fenêtres horizontales. qui permettent 
de suivre sa progression ainsi que celle de 
l'adversaire. Le maniement du joystick 
demande doigté et délicatesse. Le pilotage 

est un peu déroutant au début. La droite et 
la gauche sont celles du conducteur du 
véhicule alors que la piste est vue d'avion. 
Le bruitage. très réussi, souligne la moin· 
dre incartade en dehors des pistes balisées. 
Le véhicule rebondi t. virevolte ou s'écrase 
avec fracas. en des triples saltos impres· 
sionnants. On s'en donne à cœur joie dans 
le premier niveau de difficulté. Les crashs 
sont sans conséquence sur le score fi nal. 
Venons-en à l'option éditeur. Le circuit se 
construit tronçon par tronçon. Il est ainsi 
possible de combiner vingt tronçons diffé· 
rents: croisements. patte d'oie à droite. 
patte d'oie à gauche. ligne droite. dos d'âne 
plus ou moins escarpé (la hauteur est 
modulable). sauts. tournants verglacés ou 
boueux ... La piste s'étend sur une matrice 
de huit sur huit tronçons. Tout cela se fait 
au joystick et est malheureusement assez 

1 

long. Surtou t à la fin, lorsque l'ordinateur 
relève une à une les incompatibilités qu' il 
s'agit de corriger. 
C'est d'autant plus fastidieux que les cir· 
cui ts prémémorisés sont très complets. 
Outre tous les circuits« grand prix'" les plus ~ 



A vos joysticks pour 
bricoler à l'infini des 
flips rebondissants. 
grandes pistes d'enîrainement et douze pis· 
les américaines principales. huit pistes fic
tions épuisent les possibilités de création. 
" Snake >> s' enroule en des circonvolutions 
démoniaques. "Jumps" malmène le véhi
cule qui rebondit dans tous les sens. 
Pour les véhicules le choix est nettement 
plus amusant. Au menu : dix engins des plus 
classiques. jeep, buggy, formule un ou moto
cross aux plus fantastiques tels la lunar
rover. Une fiche signalétique détaille les 
caractéristiques principales de chaque voi
ture. En jouant sur la qualité des pneus. la 
taille du réservoi r, la carrosserie et le char
gement d'armes on modifie l'adhérence sur 
la glace. la boue ou le bitume. le poids. la 
vitesse de pointe. les accélérations et la 
résistance aux chocs qui, eux, ne sont pas 
paramétrables directement. Un "break " 
doté de solides protections el d'un réservoir 
important ne battra pas des records du 
monde. En toute logique la vitesse est inver
sement proportionnelle au poids. Les boli
des de formule un seront plus sensibles aux 
accrochages. Suivant vos priorités vous 
choisirez la « sling ray" pour la rapidité ou 
au contraire le véhicule lunai re pour son 
adhérence et sa résistance aux chocs. Il est 
primordial d. adapter son véhicule au circuit 
sélectionné. Prendre la << lunar
rover " pour disputer le circuit 
"killer" est par exemple 
sans intérêt. A la 
moindre bosse elle 
s'essouffle lors
qu 'elle ne reste 
pas bête· 
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ment coincée par le plus petit dos-d'âne. 
L'aventure tourne court immédiatement 11 
est en revanche intéressant d'observer et 
de comparer la tenue de route des deux 
modèles de motos. Ou d'observer tes per
formances respectives de la buggy el de la 
motocross placées sur la ligne de départ du 
circuit de Daytona. 
Les amateurs d'autos tamponneuses ou de 
courses meurtrières apprécieront la possi
bilité de déposer sur son passage mines 
sanglantes et flaques d'huile pour les déra
pages incontrôlés. Le joystick permet de 
modifier la vitesse pour prendre son élan 
ou au contraire de ralentir alin d'amortir les 
bosses. La qualité du graphisme. des brui
tages et la finesse des paramètres font de 
ce Racing Destruction le must de tous les 
Alain Prost ou Nicky Lauda en puissance. 

Rallye 2. Plus modeste mais aussi plus sim
ple , Rallye deux ne joue que sur la modifi
cation de la piste et de son environnement 

Hallye 2 

géographique ou météorologique. 
Le véhicule lui ne change pas. 

Ce logiciel s'inspire des jeux 
d'a rcade classiques dans son 

principe de base. Au 
volant de votre bolide. 

vous disputez dix 
étapes successives 

contre «vous-même ». 

Pour les gagner, il sufli t d'éviter les autres 
voitures el de garder son cap sans quoi 
votre énergie décroil rapidement. La voilure 
réagit avec un certain décalage à vos chan· 
gements de cap. Comme sur un bateau il 
faut donc anticiper les virages pour tenir la 
route. Un truc pour progresser sans mal 
jusqu'à la dixième étape. se placer en per
manence sur le bas-côté droil de la route. 
Cela abime la voiture el fait baisser le 
potentiel d'énergie. Mais on évite alors sans 
mat tous les concurrents en obtenant des 
bonus à chaque voiture doublée. C'est sans 
grand intérêt mais permet de gagner sans 
effort. Passons sur cette petite erreur de 
programmation. Rallye 2 offre la possibilité 
d'éditer dix étapes. chacune étant compo
sée de vingt portions. Sept types de pistes 
sont proposés: ensoleillé. désertique, 
brouillard, lilloral. sur pont. nuit et enneigé. 
Le type est fixé une lois pour toutes par 
étape . Il n'est malheureusement pas pos
sible de disputer une portion sur pont su i
vie d'une traversée dans le brouillard. C'est 
assez logique si l'on considère qu'il y a 
unité de temps par étape. Les modifications 
portent donc essentiellement sur la lon
gueur des tronçons de piste. de zéro à cent 
vingt, et sur leur courbure La route peut 
ëtre inclinée vers la droite ou vers la gau
che selon un barème qui va de zéro à 
qualre-vingt-dix-neut. Aux deux extrêmes 
des réalisations obtenues : une étape très 
sinueuse avec des vi rages secs et courts 
et une étape «troisième âge"· courbure 
nulle et tronçons maximums. La sélection 
des diliérents paramètres se lait aisément 
et rapidement à l'aide du joystick. Rallye 2 
est simple, facilement manipulable mais 
offre peu de possibilités. 
Un logiciel moyen de gamme comparé à 
Racing Destruction Set. 

Flips en kit 
Ils revendiquent tous des qualités de sou
plesse et d'adaptation . Nous en avons 
sélectionné deux réellement paramétra
bles : Pinball Construction Set et Macadam 
Bumper. A vos joysticks et claviers pour 
combiner targettes, cibles. bumpers et res
sorts multiples en un cocktail détonnant et ... 
rebondissant. 

Macadam Bumper. Adapter un flipper à la 
micro-informatique n'est pas une chose 
facile. Si ce célèbre jeu de café s' accom- ~ 

• Mnrndnm Bumper 



------ -------------- - ---
Les maniaques de la 
difficulté peuvent s'en 
donner à cœur joie 
mode fort bien de l'ambiance «chaude» 
des salles de jeu, les programmes corres
pondants souffrent bien souvent d'une 
navrante platitude. Macadam Bumper (tout 
comme Pinbalf Construction Set) a résolu 
ce problème. Plus qu'un simple jeu 
d'arcade, ce fl ipper vous invite à modifier 
et reconstruire sans arrêt les formes et don· 
nées de jeu. 
Un tableau asymétrique occupe la partie 
droite de l'écran. A gauche, apparaissen 
les divers éléments de base du flipper tr 
ditionnel. Si la version de base est 
déjà fort intéressante, il est vraiment 
agréable de pouvoir, au fur et à 
mesure du jeu. adapter l'ensemble 
à vos goûts personnels. Première 
modification, la forme du tableau. 
La bordure du flipper et le couloir 
de lancement peuvent prendre, 
par le maniement du joystick. 
des asymétries plus qu'éton· 
nantes. Prenez garde 
à ne pas créer de cuvettes ou 
recoins qui bloqueraient votre 
balle. Deuxième manœuvre, 
positionnez judicieusement les 
divers éléments de votre tableau. 
Une douzaine de bumpers, targettes, 
cibles ou flips sont ainsi disponibles. 
Pour imaginer alors les trajectoires 
farfelues de vos balles futures, vous 
pouvez. à chaque modification, tester 
la nouvelle composition. Si l' intérêt de c e 
composition est évident, il s'agit de ne pas 
encombrer outre mesure le tableau de jeu 
au risque d'enlever toute stratégie à la par· 
lie. Le dernier critère de redéfinition 
concerne votre balle. Si l'élasticité des 
bumpers est modulable, la vitesse de la 
balle reste de même à définir. La fonct ion 
«stroboscope" enrichira de même la par· 
tie en provoquant un clignotement de la 
balle plus ou moins accentué. 
Du côté des scores el bonus. le nombre des 
points gagnés est réglable pour chaque tar· 
gette ainsi que la sensibilité du tilt et le taux 
d'obtention de l'extraball. 
Devant tant de modifications. il sera diffi· 
cile au début de contrôler le maniement et 
le positionnement des divers éléments. Tout 
se passe au clavier. La lettre "D » efface 
le tableau. Puis il vous faut déplacer le cur· 
seur de sélection et taper, sur l'ordinateur, 
la touche qui correspond à la cible ou à la 
targette à placer. 
Si vous désirez contrôler, la partie à l'aide 
du clavier, vous avez la possibilité de choi· 
sir vos propres touches opérationnelles (les 
gauchers apprécieront...). Vos composi· 
lions seront finalement stockées sur cas· 
settes et feront de Macadam Bumper un 
flipper dont on ne se lasse jamais ! Ce pro· 
gramme, disponible en version Oric, Spec· 
trum et Amstrad, offre davantage de pos
sibilités pour la dernière machine précitée. 
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Pinball Construction Set. Créé en 1983, 
ce programme reste encore aujourd'hui un 
best du genre. Tout comme Macadam Bum
per, ce flipper redéfinissable offre une 
kyrielle de possibilités de jeu Plus qu'un 
simple jeu d'arcade, il laisse à son acqué
reur la possibilité de toujours innover et 
associe l'action, la recherche et la création. 
Le tableau principal fait apparaître un écran 
partagé en deux fenêtres. Sur la gauche, 
le f lipper, à proprement parler, est encore 
vierge de tous éléments. Ces derniers sont 
représentés sur la droite : on y remarque les 
bumpers, les fiches diverses, tes targettes 
et flips classiques. A l'extrême droite du 

tableau. treize symboles constituent 

/ 

le menu général de· création. 
La première manœuvre consiste 

à définir le cadre du flipper, sa 
forme et sa symétrie. Une quin

zaine de points d'angle mobi· 
les permetlent de modifier la 
la structure du tableau de fa· 

çon multiple. Forme classique, 
allongée, étoilée ou cloison· 

née. le programme laisse au 
créateur le soin de personna· 

liser son jeu de façon 
attrayante. La couleur est 

de même au rendez-vous : un 
bon coup de pinceau et voilà 

votre tableau rose, vert. jaune ... 
Les maniaques de ta difficulté 
peuvent aussi rendre le cadre 

Invisible ... If faut maintenant 
« remplir» votre flipper. La mise 

en place des différents élé· 
ments s'exécute selon les 

manœuvres d'un programme 
classique de création graphi· 
que. Le curseur dessine les 
segments. « boîtes» ou cer· 

cles. les ciseaux èorrigent vos erreurs et le 
marteau place les repères des figures inté· 
rieures. La disposition des flips est gérée 
par une fonction indépendante. Notons 
aussi la présence d'une loupe qui affine 
votre travail et permet notamment d'appo· 
ser votre signature à l'écran ! La qualité de 
ces fonctions graphiques autorise toutes les 
dispositions, tant au niveau du jeu que pour 
la beauté finale de l'ensemble. 
Malgré tout cela, la taille réduite du tableau 
de jeu (un demi écran) réclame une préci· 
sion et une «finesse" de tracé exemplaires. 
Prenez garde de ne pas encombrer outre 
mesure votre fl ipper ou de provoquer des 
voies sans issues dans lesquelles votre 
balle se bloquerait. 
Vous voici rin prêt à mettre en jeu vofre pre· 
mière boule. L'option" World »gère les qua
tre cri tères suivants : rapidité de la balle, 
élasticité des rebonds, force de pesanteur 
et force de renvoi des bumpers. Ces para
mètres vous procurent, à leur niveau 
moyen, un jeu classique. Réduisez la pesan
teur et augmentez l'élasticité: votre balle 
devient folle, rebondit à une vitesse prodi· 
gieuse pour ensuite «planer» littéralement 
lor$ de sa descente vers les flips ... Le jeu 
atteint, par ces diverses modifications. les 
sommets de l'humour et de la difficulté! 
En ce qui concerne les scores et bonus, les 
condit ions d'obtention des points sont éga· 
lement redéfinissables. Six centrales sont 
à votre disposition. A vous de relier chacune 
d'elles à l'élément voulu après avoir fixé le 
taux de bonus qui lui est accordé. Sept tim
bres musicaux donnent au jeu un univers 
sonore attrayant. Toutes ces modifications 
sont représentées. à l'écran, par un vérila· 
ble schéma de câblage électrique. Vous 
déplacez les fils, débranchez telle ou telle 
centrale pour la reconnecter ailleurs et y 
brancher le timbre voulu. 
Il arrivera bien un moment où vous serez ~ 
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Un zeste de chausse· 
trappes saupou_drez de 

•• p1eges et consommez 
enfin satisfait de votre travail. La sauve
garde sur disquette, accessible au menu 
général, vous permettra alors de stocker en 
mémoire toutes vos créations. Pinball Cons
truction Set répond à tous les critères d'un 
bon flipper. Si la composition du tableau est 
relativement complexe. le maniement des 
diverses fonctions reste d'une précision 
agréable. L'animation graphique du jeu est 
excellente tant au niveau du mouvement 
que de la nervosité des flips. Bref, un flip
per dont on ne se lassera pas de sitôt ! 

Paramètres, en option 
Certains jeux d'action offrent la possibilité 
de créer ses propres salles. A la différence 
des logiciels précédents. largement paramé· 
trables, l'option <1 éditeur ,, se limite ici à quel· 
ques éléments. La reconfiguration n'est 
qu'accessoire au jeu principal, mais n'en 
demeure pas moins un "plus" pour le joueur 
imaginatif. La liste n'est pas exhaustive. 

Lode Runner. L'empire Bungeling écrase 
le peuple de dimes, gabelles et taxes 
diverses. Lode Runner, Robin des 
bois galactique, s'est donné pour 
mission la reconquête du butin. 
Est·il encore besoin de présenter 
ce petit coureur de fond? Inlas
sablement à la recherche des 
coffrets d'or. poursuivi sans 
répit par les gardes de l'empire, 
Lode Runner parcourt sans trève 
échelles et cordes raides. Grâce à son pis
tolet laser il peut neutraliser momentané· 
ment ses adversaires en creusant des piè
ges espiègles. Creuser lui permet aus 
parfois d'accéder à un coffret 
bien protégé ou d'échapper 
de justesse aux gardes. 
Les trous se 
referment d'eux
rnêmes peu de 
temps après. 
Ces aventure 
presque, le 

sont sans fin. Enfin 
jeu compte plus de 

quante salles sans comp
propres réalisations. Cha· 

cent cin· 
ter vos 

Lode Runner 
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liser son logiciel à moindres frais et à moin
dres risques. Seul intérêt de cette version: 
sa difficulté qui n'amusera que les mordus 
du genre. De plus le graphisme accuse un 
sacré coup de vieux par rapport aux nou· 
veautés 85. 

Lode Runner Rescue. La troisième version 
est, elle, beaucoup plus intéressante. En fait 
elle s'éloigne singulièrement des deux 
autres. Le graphisme, entièrement nou
veau, est en relief. Pour la petite histoire, 
le héros a finalement succombé aux pièges 
des gardes Bungeling. Sa fille, Alexandra, 
n'écoutant que son courage pari à sa 
recherche à travers un labyrinthe compre
nant plus de quarante salles. Infatigable 
moissonneuse, elle récolte le maximum de 
clés sur son passage. Clés qui ouvriront 
finalement les portes de la geôle de Lode 
Runner. Pour cela elle dispose de quatre 

---..imr::>?:.11ies. Plus agile que son père, elle peut 

que tableau a son truc pour 
passer à l'épreuve suivante. 
La somme de ces " coups de 
pouce i> a été réunie dans le 
" championship Iode runner hint 
book». Simple mais amusant. 
Lode Runner a entraîné des 
milliers de passionnés dans son 
sillage. La possibilité de créer ses pro
pres salles n'a pas été étrangère à ce 
succès. Cette création se fait au 
clavier à partir des huit éléments de 
base: trappes, portes, échelles, sol meubl 
(que l'on peut creuser), sol dur (inattaqua
ble), corde raide, coffrets précieux et 
blancs. Combinables à l'infini pour générer 
les salles les plus complexes. 
Une deuxième version de Lode Runner a 
d'ailleurs été réalisée à partir des créations 
de dix champions. Ce " championship,, 
Lode Runner ne comporte aucune option 
création. Le graphisme est identique. L'édi· 
teur a trouvé le filon, ou comment rentabi-

nager et sauter par-dessus les gardes. Peti
tes innovations : les champignons et le chat 
magique. Une vie supplémentaire vous est 
accordée si vous réussissez à a\lraper 
cet insaisissable animal. A chaque fois 
qu'Alexandra mange un champignon elle 
grandit miraculeusement. Elle peut alors 
enjamber deux cubes et sauter du haut de 

trois cubes sans dommages. 
En cas de pépin 

n'hésitez pas 
à plonger, les 

gardes ne 
savent pas 

nager. La créa
tion de nouvelles 

salles est d'une simplicité enfantine. Répar
tissez harmonieusement les carrés d'eau 
el de terrain. 
Saupoudrez généreusement de clés et de 
champignons. Ajoutez un zeste de reli f . 
Deux trois pincées de sens unique 
qui obligent les gardes à 
emprunter la direction 
voulue. Remuez le tout 
et consommer sans 
modération. Rapide 
et amusant, Lode Run
ner Rescue apporte 
une nouvelle dimen
sion à la série de 
"collecteurs». 



Modifiez, compliquez 
vos logiciels à l'envie: 

• pour varier les plaisirs 
Androides. Copie conforme de Lode Run
ner. Le succès attire toujours les imitations. 
Poursuivi par les méchants robots vous 
cherchez à récolter un maximum de colis 
répartis sur dix tableaux. Rien de bien nou
veau. Le graphisme est moins bon que celui 
de Lode Runner mais correct pour les 
Thomson. L'animation est identique. 
L'option éditeur est simple d'utilisation. 
Colis, cordes, briques et échelles s'agen
cent à l'envie. Que dire de plus? Androides 
= Lode Runner sur Thomson. 

Fox. Le petit hélicoptère affamé de cham· 
pignons géants se débat à travers les murs 
de lianes d'une jungle envahissante. Les 
araignées venimeuses. les fleurs rouges 

Androl'des 

carnivores et les tirs de barrages guettent 
la moindre inattention. Vous disposez de 
cinq vies et de six munitions à chaque fois. 
Celles-ci peuvent vous servir aussi bien à 
anéantir les araignées qu'à frayer votre 
chemin à travers la forêt. Rigolo et bougre· 
ment difficile, Fox est un bon jeu d'action 
classique. Pour varier les plaisirs. une fois 
les seize salles parcourues en long et en 
large, vous pouvez jongler avec les lianes, 
tirs de barrages, hélicoptères ennemis, arai· 
gnées et champignons. La fréquence de tir 
peut prendre une valeur comprise entre 1 
et 500. Le stock de murs de lianes et de 
fleurs rouges est illimité. La création est 
facile et rapide. Un logiciel recommandé 
aux fanas du joystick. 

Lombrix. Dans ce logiciel, vous incarnez 
un sympathique lombric , doté d'un appétit 
dévorant. Guidez-Je pour lui faire engloutir 
toutes les pastilles du labyrinthe, et cela 
sans jamais le faire rencontrer son corps 

Fox 

de plus en plus long. Pour compliquer le 
tout, vou~ ne disposez que d'un temps 
limité. Votre parcours comporte un total de 
trente-six tableaux différents. Mais il est 
possible de redéfinir chacun d'eux grâce au 
programme éditeur fourni sur l'autre face 
de la cassette. Contrôlez le déplacement du 
curseu r à l'aide des touches-flèches. Puis 
remplissez l'écran vide à l'aide de symbo· 
les graphiques prédéfinis, représentant les 
murs, les obstacles, la nourriture et les pilu· 
les de ralentissement. Il est ensuite possi· 
ble de modifier la couleur des différents élé· 
ments de l'écran. Une fois votre composi· 
lion terminée, il ne vous reste plus qu'à indi· 
quer au programme la valeur de chaque 
pastille (qui conditionne l'allongement du 
ver), puis essayer et sauvegarder par la 
suite. Un jeu simple mais amusant. 

Olivier Hautefeuille, 
Jacques Harbon, 

Nathalie Meistermann 

Lo mbrlx 

J 5 LOGl,IELS DE 'ONSTRU,TIONS SETS AU TILTOS,OPE 
LOGICIELS MARQUE ORDINATEUR SUPPORT TYPE SOPNISTI· MANIABI· RÊSULTAT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGE INTÈRÊT CATION LITÉ 

AN ORO IDES lnfogrames M05. T07. T070 K7 Jeu d'échelle ** **** •• •• ... •• ••• 
ADVENTURE EltettonicArts C64 Oisqu•tt• Jou de r6le ••••• *** * * ***** **** •• *** ••• •• 
CONSTRUCTION SET 

ADVENTURE WRITER Coclewrtter C 64. Aton 800 Oisqwmc Aventura **** ** * **** - - - *** * 
CHIPWITS EP}"' C64 DisqueH~ P'°9!a,=;1on ***** •• ** *** *** ••• *** * 

FOX C•dr< T07 T070. M0 5 K7 Action *** **** ... *** •• • *** ** * 

LODE RUNNER Btoderbund Atan. MSX Dlsqueue Jeud'kh•!le ** ** ** ** ** ** •• *** 

LODERUNNER Synapse At•rl. C64 Disque1lo Action *** ***** **** ** ** '* *** *** **** 
RESCUE 

LOMBRIX Ere Informatique Spectru1n K7 Action ••• ****** *** *** ** *** *** 

MACADAM BUMPER Ero lnl0<malfque C64 Dlsque1te FhPP"' *"'*** * *** *** ** ***** * * *** * '* ** ****** redéfinissoble 

MAIL OROER Ariolaso!t C64 0.-t• Artode *** **** **** ** * *** *** * *** 
MONSTERS 

(cré~t de pen J 

PIN BALL Electroruc Ans C64 Disqu«ne red~f;~sable ***** ***** ***** ***** *** ** ***** **** ** 
CONSTRUCTION SET 

THE QUIU, PATCH , Glisoft Spectrum K7 A\lenlure ****** **** ****** ***** *** * •••••• 
THE ILLUSTRATOR 

RACING Elect1onic Arts C64 K7 et Disqueue Rallye ••••• ***** ***** ** ** ** ** ***** ***** 
DESTRUCTION SET 

auromObéJc 

RALLYE2 Lorlciel.s Amstrad K7 11allye *** automi>blle ***** *** **** *** *** *** 

WlZARD Ariolawft Ç64 Oisqt1e11e Arcade 
(a4at.de tabl ) **** **** ***• ** ** **** *** ***** 
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KID1S SCHOOL 
- - - - - -

T'ar'ta gueule 
alarecre! 

Encore trop de mentions passables ce mois-ci. L'éclectisme est de rigueur, 
mais la qualité reste souvent en berne. A côté des sempiternels logiciels de maths 

ou de français , un code de la route , un générate ur de graphiques, un cours d'anglais . 

-------
FEU VERT -----

A mi-chemin entre la prévention routière et 
l'apprentissage du code de la route, ce logi· 
ciel vous invite à conduire un véhicule en 
pleine agglomération. Pour rallier les quatre 
parkings bleus, lancez votre voiture dans la cir
culation. L a main sur le joystick ou le clavier, 
il vous faut dès lors respecter les quelques lois 
fondamentales qui gèrent le jeu : un feu grillé 
coûte 666 points et si vous écrasez un passant 
ou heurtez un mur, vous serez bon pour un 
retrait de permis (temporaire ... ). Les autres 
véhicules qui encombrent la route sont d'un 
sans-gêne inavouable et la priorité à droite 
reste sujette à caution . 
L'animation, fort lente. rend accessible aux 
tout jeunes c.ette promenade automobile. Le 
graphisme est suffisamment clair pour ne pas 
prêter à confusion et le maniement des véhi· 
cules permet de freiner en cas de danger. Pour 
les casse-cou. sachez que la marche arrière 
n'est nullement sanctionnée et que la priorité 
revient toujours aux plus audacieux. (Cassette 
Agri Nathan pour TO 7 et MO 5). 

VOCABUlAIRE ET ORTHOGRAPHE 
10-14 ans ------- - - - ----

Réjouissez-vous : encore un logiciel de perfec
tionnement de notre douce langue natale. 
Faites-le maintenant car ce n'est certainement 
pas la pratique qui vous égayera. Bon, on n'est 
pas là pour rigoler mais pour apprendre. Et 
visiblement dans cette série d'éducati fs les 
deux choses sont incompatibles. Deux pro· 
grammes et deux cassettes sont livrés avec la 
notice. Dans le premier. à demi·mot. il s'agit 
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de compléter deux séries de trois termes qui 
possèdent la même racine. Exemple de résul· 
lat obtenu: journal. journée et journalier . 
Cette gymnastique étymologique propose 
quatre niveaux de difficulté. Suivant le niveau 

- --~-

• f• 

BONNE 
REPONSE 

&eo o cs 

BA 
c:::::i B·I c= 

c::a ·BO c::= 

i:= BU c:D 

il faut trouver les deux, trois. quatre ou cinq 
lettres manquantes. Au départ. selon votre 
humeur . vous vous accorderez deux, quatre, 
six, huit chances qui jouent le rôle de jokers. 
Des possibilités d'adaptation sont offertes : 
choix des données ou faculté d'entrer ses pro· 
pres données pour cibler le program me. Il 
prendra une tournure d'analyse étymologique 
ou morphologique. Le deuxième programme, 
A.P.l. est une initiation à l'alphabet phonéti
que international. Le programme se déroule 
en synchronisation avec une bande son qui 
décrit les principes de l'alphabet phonétique. 
A chaque « phonème » correspond un exer· 
cice d'application . Clairs, explicatifs et fouil· 
lés ces deux programmes ont un bon contenu 
éducatif. Des exercices écrits viennent corn· 
piéter le manuel. Aucune once d'humour ni 
d'gsprit ludique, malheureusement. (Cassette 
V ifi Nathan pour TO 7170 et MO 5} . 



NUMÉRATION 
Du C.P. au cours moyen , voici un programm~ 
de numération basé sur l'achat et la vente des 
jouets. Le. menu général fait apparaître trois 
niveaux de difficulté selon les nombres traités : 
niveau 1 pour les nombres de zéro à quarante,. 
niveau li de trente à cent et enfin de cent à 
mille pour le niveau maximum . La partie se 
déroule en trois phases consécutives. En pre
mier lieu c'est la reconnaissance des chiffres 
et la présentation du calcul d~cimal. Chaque 
unité est figurée par un petit carré, la dizaine 
groupée en une ligne et la centaine schémati
sée par un bloc de dix c.ases sur dix . L'enfçint 
doit faire le total des carrés inscrits à l'écrnn , 
puis taper son résultat en un temps limité . 

la deuxième partie çlu jeu consiste à acheter 
des jouets divers dont les prix varient selon le 
niveau retenu. Pour payer l'objet, iJ suffit de 
choisir judicieusement les pièces et billets à 
l'aide du crayon optique. Seule la réponse la 
i;i\us simple est acceptée. ce qui oblige l'enfant 
à,fractionner la somme de façon logique. La 
vente de jouets fait appel aux mêmes facul
tés. Il faut maintenant rendre la monnaie ce 
qui pose alors le problème de la soustraction. 
L'ensemble du jeu est traité de façon claire et 
précise. Chë1_que étape est suivie d'un texte 
explicatif très complet. (Cassette Play Jeu 
Informatique pour to 7 et MO 5) . 

GRAMMAIRE ET VOCABULAIRE 
9-13 ans 

Graphisme animalier pour ces deux program
mes qui proposent une analyse de la construc
tion des phrases e t une recherche de vocabu
laire. «La phrase et ses cç>nstituants,, débute 
par une «contraction». li s'agit de réduirè 
l'énoncé· à son plus strict minimum sans en 
changer 'le sens. «Sylvie d'humeur joyeuse 
dévorait goulûment un paquet de biscuits au 
chocolat',, devient« Sylvie dévorait un paquet 
de biscuits>> . Une fois la phrase réduite il faut 
déterminer le sujet, le verbe et l'objet (com
plément d'objet direct) s'il y a lieu. Enfin un 
exercice de substitution vient clore « la phrase 
et ses constituants ». Le téléphone sonne mais 
pas l'écureuil. 
Pour varier les plaisirs, le professeur ou l'élève. 
consciencieux pourront renouveler les textes. 
La «chenille savante» est une variante du 
«pendu». Le support ludique est un classique 
des jeux d'arcade : un serpent glouton qui se 

mord la queue tout en évitant les obstacles. 
En l'espèce, il poursuit, dans l'ordre, les let
tres du mot reGherché . La définition est don
née en bas de l'écran. Là encore il est possi
ble d~adapter le programme à ses désiderata 
en modifiant.les paramètres. Un jeu éducatif 
qui est éducatif. pas plus. Jusqu'à onze ans. 
Très bon manuel d'accompagnement. (Cas
sette Vifi Nathan pbur TO 7170 et MO 5) . 

GÉOMÉTRIE 8-12 ans 

Quatre programmes au menu pour ce logiciel 
d:aspect austère qui réserve quelques bonnes 
surprises. En entrée ,' .la maison Vifi Nathan 
vous propose !_es droites. On embrasse alors 
la géométrie euclidienne à bras le corps. Il 
n'existe qu'une seule droite passant par un 
point C et qui soit parallèle à une droite ne 
passant pas par ce point. Ce programme 

<( épuise » le sujet en abordant graphiquement 
les points, les droites parallèles et les perpen
diculaires. En plat de résistance vous lutterez 
contre les erreurs de parallaxe en tentant de 
reconstruire des triangles isocèles ou droits, 
<;\es losanges, carrés, trapèzes ou parallélo
grammes. La construction est obtenue par 
déplac~ment de points. Le truc est d'obtenir 
la forme demandée en un minimum de coups. 
Au fromage, les angles apparaissent d'abord 
sous la forme· explicative puis sous forme de 
quiz. A chaqae part de brie il faut associer sa 
valeur angulaire. Ou encore vous reconstitue
rez un angle de 180° en sélectionnant parmi 
un éventail de cinq angles. C'est moins facile 
qu'il n'y p9raît. Petite surprise au dessert : un 
golf. Ne vous réjouissez pas trop, l'aspect édu
catif n'est pas oublié. La réussite dépend de 
l'angle choisi et de la force de frappe adop
tée. La forêt stoppe la balle, la mare l'englou-

tit et le sable la freine . Rien de moihs évident 
que ge traduire en données chiffrées l'angle 
sélectionné visuellement. Une fois de plus lé 
manuel est clair et instructif. Il complète le logi
ciel par des exerdces écrits. Un bon pro
gramme qui appréhende . la géométrie de 
façoA pratique avec de nombreux graphismes. 
(Cas$ette Vifi Nathan pour TO 7170 et MO 5). 

MESURES ET GRANDEURS 
10-14 ans 

Voyage ennuyeux dans le ~ays des édu.catifs 
avec à l'affithe périmètres, aires et volumes ; 
linéarité, mesure du temps et, en invité spé
cial, les changements d 'urtités. Plus proche du 
film à thèse ou à message que de la comédie 

distrayante, ce logiciel aborde les multiples for
mules mathématiques. Les auteurs français 
spécialisés dans l'éducatif ne sont décidément 
pas des boute-en-train. 
A partir de mesures d'arêtes, de longueurs, lar
geurs ou hauteurs une question tirée au sort 
vous demande un périmètre, une surface ou 
un volume. Ensuite «linéarité» vous propose 
de jongler avec les règles de la proportionna
lité. Exemple pour vingt charlottes et dix cakes, 
quarante œufs sont nécessaires~ Pour 
cinquante-trois charlottes e t vingt-deux cakes 
ils en faufsoixante. Combien d'œafs entrent 
dans la composition d\m cake et d'une char
lotte? Deux formules. deux inconnues, quoi 
de plus simple? La mesure du temps est 
appréhendée de manière plus ludique. Deux 
cyclistes s'affrontent en. une course ultime. 
L'élève s'initier.a alors aux conversions en base 
soixante . Avec le changement çl'unité les 
conversions de litres en centimètres cubes 
n'auront plus de secrets pour vous. Instructif 
et clair. Un bon logiciel accompagné · d'un 
manuel exhçiustif sur la question. (Cassette Vifi 
Nathan pour T07170 et MO 5) . 

JE COMPTE 
Le titre de ce logiciel ne doit pas prêter à 
confusion. Je compte n'est pas un véritable 
apprentissage du calcul, mais plutôt une série 
de quatre exercices d'éveil , dont trois utilisent 
les chiffres-comme support: compter le nom
bre exact de balles demandé par un clown 
pour lui permettre de jongler avec, attraper 
dans le bon ordre des bulles numérotées, 
reconnaître, parmi une série dé dominos, celui 
qui est représenté. Quanfà la dernière option , ~ 
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elle permet de construire des personnages en 
choisissant la tête, le corps et les jambes. Tous 
ces petits exercices sont mis agréablement en 
scène, avec des graphismes assez simples mais 
à l'esthétique plaisante, et une amusante ani
mation sonore . 
Je compte est une réussite dans un domaine 
où celles-ci sont rares. Les logiciels pour tout 
petits sont beaucoup plus difficiles à réaliser 
qu'il n'y paraît. Ils doivent rester simples sans 
être simplistes, instruire en captant rattention. 
Je compte a toutes les chances d'y parvenir. 
(Cassette Nice ideas pour M.S.X.). 

CRÉGRAPHIC 
Adeptes des courbes, histogrammes et autres 
diagrammes, Crégraphic est fait pour vous. 
Après une initiation à la représentation graphi· 
que, il permet de créer soi-même ses propres 

réalisations. Trois formes sont utilisées : cour· 
bes, histogrammes et pourcentages (présen
tés en bandes horizontales), qui sont illustrés 
à travers quatre exemples. Des petits exerci· 
ces d'entraînement à la lecture contrôlent la 
bonne compréhension de ces représentations. 
C'est simple et bien fait. La dernière partie est 
la plus intéressante, puisqu'elle réalise des dia· 
grammes à partir de vos propres données. 
Il est possible d'entrer jusqu'à douze valeurs. 
Le logiciel s'occupe du reste. li trace les dia· 
grammes en couleur, calcule les pourcenta· 
ges. Crégraphic est une bonne première 
approche des· représentations graphiques. et 
sa partie application peut être utilisée de façon 
personnelle. même si les capacités restent limi· 
tées. Et sans imprimante le plus réussi des his· 
togrammes n'existe que le temps de son affi· 
chage !. (Cassette Playjeux informatique pour 
MOS et TO 7170). 
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KID1S SCHOOL 
COMME VOUS AVEZ DE 
BEAUX COMPLEMENTS 

Ce programme permet d'élaborer des phra· 
ses saugrenues et insolites en piochant au 
hasard parmi les compléments. Destiné à un 
enfant de huit ans ce logiciel initie à la cons· 
truction de phrases et à la manipulation de ter· 
mes grammaticaux . Le maniement se fait 
entièrement au crayon optique. Au départ 
était le verbe. Première étape : vous construi· 
sez une phrase plus ou moins sophistiquée 
selon le nombre de compléments circonstan· 
ciels choisis. Vous pouvez par la suite chan· 
ger l'ordre des groupes de mots (permutation 
de groupes dans l'orthodoxie grammaticale) . 
Le tout suivi d'une analyse fonctionnelle de 

la phrase ou, comment reconnaître la fonction 
des groupes utilisés. Le graphisme est moyen. 
L'idée de reprendre le jeu du « cadavre 
exquis " · ces poèmes de groupe où on ignore 
ce qui a été écrit par les autres, est original. 
Mais le contenu éducatif est bien maigre. Pour· 
quoi les logiciels éducatifs sont-ils si limités? 
Programmeurs, le continent quasiment vierge 
de l'éducatif s'offre à vous. (Cassette Playjeux 
pour T07/70 et MOS.} 

POINT-BAC FRANÇAIS 1 
ET MATHS 1 

Les best-sellers de chez Ediciel, jusque-là réser
vés aux possesseurs d 'App/e, se démocrati
sent. Ils s'adaptent pour M05 et T07170 ! Au 
prix d 'un peu de patience et de chargements 
successifs, les versions Thomson n'ont rien à 
envier à leurs aînées. Le sujet s'y prêtait. Les 
différents volumes de la série« Point·bac " sont 
presque uniquement textuels. Les capacités 
graphiques de la machine ne rentrent pas en 
ligne ne compte. La futilité est bannie, les fio· 
riture~ exclues. On ne s'encombre pas d 'ani
mations musicales ou sonores, de scénarios 
pour faire passer la pilule. On préfère l'effica· 
cité austère d 'un outil pédagogique bien au 
point. L'objectif de chaque él~ve de terminale 
est de réussir son bac. Les «Point-bac,. les y 
aident avec sérieux . lis ont tout pour satisfaire 
leurs utilisateurs. Rappelons que le volume 
Français entraîne à l'analyse des structures 
d'un texte, puis à la rédaction de cette analyse, 
avec les techniques du commentaire de texte. 
Dix textes d'auteurs classiques ou contempo
rains sont proposés, analysés, décortiqués par 
le jeu de questions intelligemment posées. 

obligeant l'élève à une véritable réflexion . Le 
logiciel n'apporte pas du « pré-digéré » que l'on 
absorberait sans comprendre. 
Le premier volume des Mathématiques 
dévoile tous les mystères des limites, études 
des formes indéterminées, logarithmes et 
exponentielles. Pour chaque point des séries 
d'exercices sont proposées, de difficulté crois
sante. Si l'élève ne trouve pas la réponse 
exacte, l'ordinateur met sur la voie, par. un rap
pel de cours, une définition, un théorème, par 
petits coups de pouce successifs si l'aide pré
cédente reste sans écho. Il se montre un pro
fesseur compétent, pédagogue, patient. (Cas
sette Ediciel pour M05, T07, T07170.) 

CALCUL US 
Encore un logiciel pour s'entraîner au calcul 
mental! Cette dernière version. bien réalisée. 

utilise exclusivement le crayon optique. A cha
que question correspondent quatre réponses. 
Il suffit de pointer la bonne. Au programme , 
additions, soustractions, avec des nombres 
entiers ou décimaux, et neuf niveaux de diffi 
culté. Un tableau récapitulatif apparaît après 
chaque série de questions, avec rappel du 
niveau, nombre de réponses justes et fausses, 
et temps utilisé pour résoudre les dix opéra
tions de la série. La présentation est agréable, 
sans fioritures pseudo-ludiques. Du classique 
sans surprise, pour élèves du primaire . (Cas
sette Playjeux pour TO 7 et MO 5). 

CARTE D'EUROPE 
Les Français sont nuls en géographie. Vrai ou 
faux? « De mon temps, nous apprenions par 
cœur les départements français avec leurs pré· 
fectures et sous-préfectures. » Lozère, préfec- ~ 
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ture Mende, sous-préfecture Florac. Aujour· 
d'hui, n'en déplaise à notre sémillant ministre 
de !'Education nationale , l'heure est à 
l' Europ e . Carte d 'Europe se propose 
d'apprendre les pays avec leurs capitales, ainsi 
que les principaux fleuves, reliefs, et mers. La 
carte est précise et exacte, ce qui n'a pas tou· 
jours été le cas dans de précédents logiciels 
du même type. L'usage du crayon optique 
facilite l'utilisation du logiciel. Dans une pre· 
mière partie « apprentissage'" il suffit de poin· 
ter une capitale, un fleuve, etc. pour lire son 
nom, ou inversement, de pointer un nom de 
la liste pour voir clignoter la mer ou la chaîne 
de montagnes ainsi désignées. 
La seconde partie est réservée au contrôle des 
connaissances. Dans les options « mers • et 
• montagnes'" un nom apparaît , et l'on doit 
pointer sur la carte le symbole correspondant. 
Dans l'option «fleuves"• un cours d'eau se 
dessine, et l'on doit taper son nom. 
Carte d'Europe n'est pas très original, mais 
bien réalisé, et d'une utilisation agréable. (K7 
Vifi-Nathan pour TO 7, TO 7170 et M0 5). 

LOGICIELS MARQUE EXISTE EN loRDINATEUI 

BALADE AU Coktel visior K7 Ams1rè>d 
PAYS Dl!'BIG BEN 

CARTE D'EUROPE Vili Nathan K7 M05, T07 
·et T07/ 70 

COMMÈ VOUS Playjeux K7 T07/70 
AVEZ DE BEAUX 
COMPLÉMENTS 

et M05 

CREGRAPHIC Playjeu• K7 T07/70 
M05 

FAIRE LE POINT Ediciel K7 M05. T07 
BAC FRANÇAIS 1 
MATHS 1 

et T07/70 

FEUVÉRT Agri Nathan K7 T07, M05 

GÉOMÉJRIE Vili Nathan K7 T07/70 
8-12 ANS et MOS 

GRAMMAIRE ET Wi Nathan K7 107/70 
VOCABULAIRE et M05 
9-13 ANS 

JE COMPTE Niœ ldeas K7 M.S.X. 

LOGIPHRASE Squire lie K7 Amstiad 

MESURES ET ViO Nathan K7 107/70 
GRANDEURS et M05 
10·14 ANS 

NUMÉRATIO~ Pl.lyjeu• K7 T0 7. MOS 

VOCABllAIRE ET Wi Nathan K7 107170 
ORTHOGRAPHE el M05 
ICJ..14 ANS 
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KID1S SCHOOL 

LOGIPHRASE 
Apprendre à employer les locutions • OU » et 
« ET .. en toute logique est Je but de ce pro· 
gramme. Le propos est déjà limité, la réalisa· 
tion ne l'est pas moins. Il annonce d'emblée 
trois niveaux de difficulté ce qui se résume en 
réalité à trois séries de dix phrases. Pour cha· 
que série, dix graphiques. représentant suc· 
cessivement des animaux, des plantes et des 
moyens de transport servent de base aux inter· 
rogations. Quelle machine vole et a quatre 
roues ou un moteur ? Autre exemple quelle 
plante a des épines ou n'est pas rouge et pos· 
sède des pétales? Vous avez tout compris. 
Le manuel est inexistant, pour expliquer quoi 
d'ailleurs? Aucunes indications ne sont non 
plus données sur la tranche d'écoliers visés. 
Certainement pas au-dessus du cours prépa
ratoire. Le plus étonnant est que ce pro· 
gramme POl!T le moins concis a été sélectionné 
par l'Education nationale. On peut se deman
der quels ont été les critères de choix ? (Cas
sette Squirell~ pour Amslrad). 

MATlfBE GRAPHISMI CONTENU 
PÉDAGOGIQUl INTÉRÊT PRll . 

Anglais *** ** ** B> 

GéQgraphie **** *** *** B 

Gramméi~C - ** ••• B 

Création de gJaphiques *** ·~ *** B . 

Français - ***** ***** c 
Mathématiques 

Code de la route **** *** *** B 

GéQmél!je *** **** *** B 

Français - **** *** B 

Calcul ** ** •••t **** B 

français *** ** ** B 

Malhémalîques *** **** *** B 

Mathématiques *** **** *** B 
Françars - *** * *** B 

BALADE AU PAYS DE BIG BEN 
Ce n'est pas dans Londres que vous vo us ini
tierez à la langue de Shakespeare mais dans 
le Pays des Merveilles d'Alice. Faire passer la 
pilule laborieuse en l'enrobant d 'une sauce 
ludique. le défi est une nouvelle fois lancé. Le 
problème est que ce jeu n'est ni très éducatif, 
ni très amusant. Soyons juste, ou cynique, ce 
logiciel se situe dans la moyenne des éduca· 
tifs. Saluons néanmoins l'effort apporté à la 
présentation et au graphisme . 
Le programme se déroule en quatre phases, 
les quatre faces des deux cassettes, articulées 
autour de quatre aventures d 'Alice. Au début 
de chaque leçon le texte inspiré de Lewis Car
roll s'affiche, agrémenté d'un dessin. Première 
possibilité : traduction de certains mots accom
pagnés pour les verbes des temps principaux. 
Pas de nuances dans les définitions. 
Le texte alterne constructions grammaticales 
simples et vocabulaire à l'avenant avec des for
mes beaucoup plus sophistiquées et des mots 
plus ardus. Peu de cohérence au niveau de 
la langue. 
Des questions de compréhension du texte sont 
proposées par la suite. Puis vient l'explication 
d'une règle de grammaire peu explicative et 
peu claire. Ce qui est quand même un corn· 
ble. Pourquoi est-ce d'un niveau inférieur à 
n'importe quel livre de grammaire? Mystère. 
Un exercice d 'application est proposé: emploi 
de «must», mettre sous la forme négative, 
interrogative, remplacement du nom par son 
pronom, emploi de la forme en« ing "· ·· Vous 
avez droit à deux essais à chaque fois. 
Si vous avez obtenu un nombre suffisant de 
points alors vous gagnez la possibilité de jouer 
à un petit jeu , tel que le pendu. Sans grand 
intérêt, cette carotte n'est pas très stimulante. 
Ce logiciel n'apportera rien aux grosses têtes 
en anglais. 
Pour les cancres il ne présente pas plus d 'inté
rêt car sa valeur pédagogique est des plus fai· 
bles. Grammaire peu fouillée, de plus très peu 
de règles sont abordées, et Je niveau de Jan· 
gue est incohérent. Des constructions gram· 
maticales et un vocabulaire simples cotoient 
phrases et mots beaucoup plus ardus. 
Un seul bon point : la présentation originale 
et le graphisme agréable. 
li est en effet plus gai et plus a ttrayant que la 
plupart des éducatifs. Mais la forme n'est rien 
sans le fond, surtout pour ce genre de logi
ciel. (Cassette Coktel vision pour Amstrad) . 



CHALLENGE 

uatreboules 
e 

cuir 
Le poing de Raging Bull jaillit comme un boulet de canon. Je riposte d'un swing 
assassin. J 'ai l'impression que ma mâchoire est en carton , mes yeux se brouillent. 

«Bats-toi p'tit gars» hurle Dédé mon entraîneur. Trop tard , je m'écroule 
dans les cordages. Contre-plongée sur les chaussettes rayées de l'arbitre. 

Tilt revient du ring un coquard à l' œil droit. 

La boxe française lite se meurt. Vive la boxe 
sur ordinateu r. Moins douloureuse · 
souvenez-vous de Davy Moore · et plus 
démocratique. Un uppercut décroché par 
une frêle jeune fil le évanescente fait autant 
de dégâts qu'un direct du gauche lancé par 
une armoire à glace. Du chiqué ? Nenni. 
Placez-vous devant un miroir après cinq 
minutes de jeu. Mâchoires serrées, rictus 
hargneux, poings crispés. Les mérites de 
l'autosuggestion ne sont plus à démontrer. 
Grand vainqueur aux points : la machine. 
11 c:: 

Vous vous essoufflerez bien avant qu'elle 
ne chauffe. L'envoyer au tapis d'un swing? 
Hérésie, av prix où est le microprocesseur. 

Finies les caricatures débitées au ciseau 
sur les consoles de la première généra· 

l ion dont l'intérêt demeure purement 
ethnographique, la boxe micro d'au· 
jourd'hui tape dans le haut de 
gamme. Tout y est ou pres· 
que : muscles saillants. 
mimiques de douleur, 

dents qui giclent, 

"zapp >> fu lgurants, comptage de l'arbitre, 
entraînement, directs, crochets, uppercuts, 
contrecoups, swings, coups droits et gau
ches, gardes. 
On ne tape plus comme un malade. On 
pense aussi : à se ménager tout d'abord, 
mais aussi à trouver une faille dans la 
défense de l'adversaire. 
Côté ambiance rien à redire. Autour du ring 
ça chauffe. On s·attend même parfois à voir 
un spectateur s'agripper aux cordes pou r 
venir secourir son poulain. 

Seules les subtilités du jeu de jambes 
demeurent dans les ténèbres. Dommage, 
une partie du plaisir s'en va ainsi à vau· 
l'eau. Reste que pas l'ombre d'un logiciel 
n'affiche un beau bleu-blanc-rouge national. 
Le désert français - adieu les belles heures 
des Bouthier, Rodriguez et autres Menetrey 

- s'étend jusqu'aux concepteurs de 
softs. Et pourtant depuis peu 
un certain Tiozzo, champion 

olympique, devrait inspirer 
les foules. Les parrains de 

fa boxe soft portent des noms aussi peu 
évocateurs pour les nom-initiés que Franck 
Bruno ou Mac Guiguan. 

Les coups, oui ça fait mal 
Boxing : ce logiciel ne f igure ici qu'à titre 
historique. Son âge canonique. cinq ans, le 
relègue à la place des curiosités locales. 
Tout le trahit: graphismes, action et brui
tages. Originalité par rapport à ses succes
seurs, Boxing affiche une vue plongeante 
du ring ultra-dépouillé. Les challengers 



tiennent plus de l'epsilon calligraphié que 
de l'athlète. Seul leur nez éminemment 
proéminent rappèle l'être humain. Leur 
manque de punch frise parfois l'inquiétant, 
les coups partent avec quelques dixièmes 
de seconde de retard sur l'ordre transmit 

au joystick. Le but est de coincer votre 
adversaire dans les cordes pour le travail· 
Ier au corps, sachant que chaque coup le 
fa it reculer de quelques pas ... si l'on ose 
appeler ainsi un déplacement aussi aérien. 
Esquivez les coups après un crochet ou un 
direct neurasthénique (la différence entre 
les deux n'est pas vraiment perceptible) 
relève du miracle. On encaisse sans bron
cher. on frappe bestialement en regardant 
avec espoir l' horloge décompter les deux 
minutes de chaque round. Même le K.-O. 
(le sien en guise de suicide) est impossible. 
Vivement la sonnerie. 
A ne pas mettre dans toutes les mains. 
Entendre celles de plus de six ans. (Cartou
che Activision pour Atari 2600). 
Heavy boxing : le moins que l'on puisse 
dire de ce logiciel sur M.S.X. est qu'il porte 
bien son nom: lourd, très lourd. Rien que 
la jaquette - boxeurs écumant de sueur, 

l'œil vitreux · donne envie de raccrocher 
ses gants. Une excuse s'impose lorsque 
l'on prend une loupe pour déchiffrer sa date 
de naissance: 1983. 
Paradoxalement, les boxeurs à l'écran sont 
presque transparents, à l'image d'esprits 
frappeurs. Aucune consistance, aucune 
profondeur dans un décor en trois dimen
sions, habité d'un public à l'allure de 
raquette de ping-pong. Plutôt embêtant lors
que l'on s'attaque à des catégories poids 
lourds. Le match dure environ douze minu-

tes, soit douze rounds de une minute trente 
ponctués de p auses de dix secondes pour 
souffler et faire le plein d'énergie. Un coup 
de barre et ça repart. 
Vous perdez de l'énergie quand vous êtes 
touché, quand vous tombez au tapis ou 
quand vos coups finissent dans les airs. 
Chaque coup porté incrémente un comp
teur de points, ainsi que le niveau d'éner
gie. Il existerait, si l'on en croit la notice, 
deux vitesses de jeu. Précisons-le tout de 
suite, nous n'en n'avons jamais trouvée 
qu 'une. Si la forme semble jouer le rôle pré
pondérant, la technique reste à jamais 
oubliée. Comble de la frustration, on a la 
sensible impression de ne pas contrôler 
réellement son challenger, les coups par
tent en haut, en bas, à gauche, à droite, 
pour peu que l'on presse la touche ,, tire». 
Une pression un peu plus appuyée est 
synonyme de tête baissée et d'esquive. Pas 
très offensif. Les déplacements brillent par 
leur originalité. Dès que cela tape dur, on 
ne peut plus opérer le moindre mouvement 
au joystick comme au clavier, littéralement 
paralysé. Le K.-O. est relativement facile à 
obtenir et le jeu particulièrement monotone. 
Combiné à une musique (le mot est fort) 
rudimentaire, l'ensemble ne restera pas 
inoubliable dans les anales de Tilt. (Cartou
che Hal Laboratory pour M.S.X.). 

Avantage micro 
Rocky : avant d'enterrer les consoles, force 
est de reconnaître que quelques réalisations 
ont traversé les âges et les pixels sanspren· 
dre un grain de poussière. C'est le cas de 

Rocky pour Colécovision ou Adam, à jamais 
d'actualité avec la moue inimitable de Syl· 
vester Stallone sur l'écran de présentation. 
Le roi des boxeurs du cinéma, vous propose 
un combat contre l'un de ses plus dange
reux adversaires. Huit niveaux de difficulté 
vous permettront de lutter contre l'ordina· 
teur, à moins que vous ne préfériez jouer 
à deux... Le maniement des boxeurs 
s'effectue à l'aide de la poignée numérique 
de la console. Tandis que le manche règle 
les déplacements avant, arrière, gauche ou 
droite des joueurs, les deux boutons de tir 
déclenchent, soit un uppercut vigoureux, 
soit un crochet au foie. 
Sur le ring, les deux joueurs et l'arbitre sont 
servis par une animation précise et effi· 
cace. Le graphisme est suffisamment 
fouillé pour laisser apparaître clairement la 

portance des coups et le jeu de jambes des 
athlètes, sans être exceptionnel, apporte au 
combat un réalisme captivant. Si le nom
bre des coups permis est relativement res
treint, l'action n'en n'est pas pour autant 
dénuée de vitalité. Au sommet de l'écran, 

un compteur totalise d'une part le nombre 
de coups portés, d'autre part la résistance 
physique de chacun des boxeurs. En effet, 
si Je match est finalement sanctionné par 
le total des points effectués, le K.·O. reste 
toujours le moyen le plus efficace pour rem· 
porter le round. En fonction du temps de 
récupération du joueur qui subit le plus 
d'assauts, vous avez la possibilité d'en
voyer ce dernier à terre en le criblant 
d'uppercuts ou de crochets. 
Si Rocky pèche quelque peu, par la simpli
cité de ses possibilités, la vitalité du jeu rat
trape largement ce léger handicap (Cartou
che Colécovision pour console Colécovision 
ou Adam). 
Rocco Rocky - Rocco, même combat. 
Derrière les deux « R » du poing se cache 
un seul et unique logiciel qui vient de tro
quer son Rocky, prétant à confusion (Rocky 
Horror Picture Show) pour un Rocco spa-

ghetti, tout ce qu'il y a de plus intègre. N'y 
voyez aucune discrimination . 
Vous allez devoir disputer quatre combats 
contre des adversaires de plus en plus 
lourds et possédant toujours mieux les ficel· 
les de la boxe. Vous ·avez à votre disposi· 
l ion quatre possibilités : directs du droit ou 
du gauche et parades de l'un ou l'autre 
côté. Pour remporter le match, il faut réus
sir à envoyer trois fois votre adversaire au 
tapis. Vous pouvez contrôler votre étal de 
fraîcheur ou le sien sur les indicateurs qui • 
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se trouvent juste sous le ring. Deux tacti· 
ques peuvent être adoptées da!lS tes atta
ques. Soit faire alterner rapidement directs 
du droit et du gauche pour surprendre 
l'adversaire, soit au contraire. placer une 
série de directs du même côté en profitant 
d 'un moment où votre partenaire n'est pas 
en garde du bon côté. Bien évidemment 
votre tour vient aussi. Une mesure 
s 'impose: vous devez apprendre à parer 
pour éviter un direct trop percutant. 
Les deux premiers combats sont assez faci
les, mais les choses se compliquent nette
ment pour le troisième et surtout le qua-

' 
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CHALLENGE: 
trième combats En effet. vos adversaires 
encaissent bien, parent bien et tapent très 
fort. De plus. leur grande habitude des com
bats les a rodés à tou tes les ficelles du 
métier et leur stratégie est fort dangereuse. 
Autant vous dire que ce ne sera pas une 
partie de plaisir pour les mettre knock-out. 
Un bon jeu, au graphisme et à l'animation 
superbes. auquel il manque cependant 
quelques possibilités supplémentaires dans 
les combats. 
Autre défaut. si te visage de votre adver· 
saire est représenté dans un petit méda1t
lon au bas de l'écran. le boxeur figurant 
votre adversaire sur le ring est toujours I · ~ 
même. 
Enfin, comme d'ailleurs pour la quasi 
totalité des logiciels testés dans cette rubri 
que. le jeu de jambes est totalement éludé 
ce qui est dommage quand on connait son 
importance dans ce sport. (K7 Gremlin Gra· 
ph1cs pour Spectrum et pour Am/rad). 
Frank Bruno's boxing : protège-dents el 
coquilles ajustées, Frank Bruno te chou
chou de sa Majesté pénètre sur le ring sous 
tes applaudissements (on les imagine) de 
la foule surchauffée. 
Gros plan sur son dos noir musculeux, la 
caméra numéro 2 retransmet l'ensemble de 
l'action. Qu'il est long et ardu. le parcours 
qui mène au ti tre de champion du monde 
poids lourds. Un véritable chemin de croix 
en huit stations. 
Cela commence avec l'écraseur du 
Canada. le tueur de la banquise. bref le 
bûcheron moyen à la cervelle standard de 
petit pois, pour finir avec Peter Perfect à la 

dentition 100% hollywoodienne. 
en passant par Frenchie, le 
petit gars de chez nous. un 

brin sophistiqué. mais ré
solument méchant dans 

un crédo d'intelligen
·Ce et de ressour-

ces. Tous les continents sont représentés, 
non sans humour. Problème tribal porte un 
os dans le nez, Ravioli Maf1os1 arbore men· 
ton prognate et barbe de deux jours, André 
Brutovski affiche bacchantes et tête d'obus. 
Fling au long cou amène un visage en lame 
de couteau et Andy des antipodes achève 
le tout avec une mâchoire à la néanderthal. 
Les clichés ont la vie longue dans les Uni
ted colors of boxing. Pas question de 
gagner dans le désordre. 
Avant de vous frotter à Peter l'invincible, 
vous devrez éliminer les prétendants d'un 
K.-O. fu lgurant ou de trois décomptes en 

trois minutes de reprise. Pas facile. Le code 
personnel de membre de l'association de 
boxe. Elite vidéo. remis après une victoire. 
fait barrage. Le gong sonne. c 'esl parti. 
L'écraseur déboule trollinant dans sa salo
pette bleue. Vlan, un direct du gauche suivi 
d'un direct du droit Sa mâchoire se tord. 
sa féte branle comme un punching-ball el 
son statut part en chute libre. Vile en garde 
en bas, ce Canadien vicieux vise l'estomac 
Une ouverture. ça ne se rate pas. " Ziip " 
un coup à gauche. Damned, l'écraseur ne 
quitte plus sa garde. Splash. je viens de me 
prendre un méchant coup. Esquive à gau
che, esquive à drolle, il faut que je calme 



mon jeu. Un dernier punch, l'indicateur de 
K ·O se met à clignoter. ma r~rce de frappe 
pla fonne et je conclus d'un superbe upper· 
eut à droite L'écraseur bascule. C'est la fin. 
81 le jeu de Bruno se révèle particulière· 
ment complet côté bras. il n'en va pas de 
même côté jambes. Un scollrng cahotant 
tente de convaincre En vain. Même topo 
pour les bruitages. Les coups tonnent 
comme des coups de rouet alors que le 
public semble frappé de mutisme. 
Frank Bruno est un logiciel à déguster seul 
avec un disque de Nougaro (vous devine· 
rez aisément lequel) devant son clavier Le 
seul danger qui vous guette : la luxation des 
d01gls. les commandes n'étant pas particu· 
fièrement commodes. (Casselle et 
disquette Elile pour Amstrad. 
Spectrum. C 8.M. 64). 
Barry Mc Guigan world 
champion ship boxing · 
pour ce grand champion· 
nat de boxe. ce logiciel 
vous 1nv1te à venir fou· 
Ier le ring enfumé de 
celte salle célèbre 81 
le combat est bien en· 
tendu r1niérêt majeur 
du ieu . le programme 
donne une place im· 
portante au choix 
des différents types 
de boxeurs qui vont s'af· 
fronter Dans un sou 
c1 de réalisme bienve· 
nu . vous allez dès lors 
devoir cho1slf entre la 
pa1 lie .à deux joueurs 
ou le combat contre 
l'ordinateur. Commen· 
çons par le deuxième 
cas une fois sélection· 
née, cette option vous 
invite à redéfinir les diffé· 

renies facultés de votre athlète. Après avoir 
nommé ce dernier et avoir décidé de sa 
couleur de peau, de cheveux el de maillol, 
vous voici à même de choisir entre cinq 
styles de boxeurs : le " danseur » aime à tra· 
vailler son jeu de Jambes. le " prudent» res· 
tera fréquemment sur la défensive (sans per· 
dre 11éammoins de ses capac ités .. . ). 
I«• offensif .. et le " bulldog .. feront preuve 
de hargne et opteront bien souvent pour le 
corps à corps. le "mi)(ed » enfin est le bo· 
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CHALLENGE 
xeur "surprise» aux réactions imprévues ! 
Reste ensuite à définir te niveau de votre 
champion. Un tableau récapitulat if vous 

communique alors les capacités du boxeur. 
Le combat offre la possibilité de huit actions 
de frappe et de défense. C'est ici que la 
ca1égorie choisie fait varier vot re puissance 
et votre ag1l1té. 
Par exemple, le type "bulldog" fait preuve 
d'un direct part iculièrement puissant. mais 
d'une endurance limitée. Le tableau suivant 
vous permet de choisir votre adversaire 
parmi dix·neur noms célèbres. rordinateu1 
aura touiou rs le bénéfice de la surprise 
puisque les capacités de son boxeur nf 
vous seront communiquées qu'après voir( 
choix. Vous vo1c1 en fin prêl à commence 
le combat Du poids plume au poids lourd. 
les adversaires s'élancent dès le premier 
coup de gong. 
Première constatation. le mouvement des 
joueurs sur le ring n'ést pas conlrôlable au 
joystick Ce derrner autorise en fait cinq 
coups de poings différents parmi lesquels. 
revers. uppercuts. coups droits. En position 
neutre, le ioystick enclenche f'« auto·dé· 
lense" du joueur. Dans ce dernier cas. le 
boxeur reculera à chaque assaut jusqu'à 
heurter les cordes. Une seule autre position 

de défense est possible. Il s'agit de la gardé 
haute. la plus utile pour lensemble du combat. 
Le temps de réaction des joueurs aux dif· 
férentes commandes varie, bien entendu. 
en fonction du type de boxeur choisi. Le jeu 
de jambes est relativement faible dans tous 
les cas et la portance des coups, ainsi que 
le bruitage, auraient mérité un surplus de 
réalisme. Le combat n'en est pas pour 
autant dénué de vivacité. L'action néces· 
si te une bonne concentration, tant au 
niveau des frappes que des parades. 
L'ambiance de la salle est relativement bien 
rendue par les acclamations ininterrom· 
pues de la roule (brouhaha et applaudisse· 
ments ... ) Le gong résonne à chaque round. 
S'il y avait l'arbitre bondissant de toutes parts et 
r entraineur surexcité br andissan l son éponge, 
on se croirait au Madison Square Garden. 
En ce qui concerne le jeu à deux. chacun 

des participants peul choisir son bo· 
xeur parmi les dix·neuf noms préci· 

tés. Il importe donc de connaître 
rapidement les qualités respec· 
lives des différents champions 

afin de faire un choix judi· 
c ieux. L'ordinateur vous 
donne ensuite fa possibi· 

lité d'effectuer un des 
cinq entraînements 

(virtuels) proposés : jog· 
ging. frappe de sac .... 

Il faut bien entendu 
tenter de donner à 

votre futur champion 
les qualités sporHves 

qui lui font défaut. Avec 
un peu d'expérience et 

beaucoup d'astuces. 
vous serez bientôt à mê· 
me de produire des ath· 
lètes de grande classe 

et d'envoyer en un rien 
de temps votre adver· 

saire au tapis ! Reste qu au moment où 
votre voisin, déménageur de métier et 
mesura ni 1,90 m pour 130 kg. grimpe d·un 
étage pour vous dire que vous faites trop 
de bruit. il est préférable d'oublier - ·pour 
votre sécuri té - que vous avez réglé son 
compte à Phil Perfect en trois reprises. 
(Cassette Activision pour Commodore 64). 

Véronique Charreyron. 
Olivier Hautefeuille. Jacques Harbonn 



Parachuté en plein Pacif iqu e , 
Whi te vient d'ap ercevo i r Bl ack . 
"La mi ss ion sera rude, ma is j e 

trouverai le missi le! " 

"Méfi ez -vous , agent Bl ack , 
j e veux cet te arme à tou t prix!" 
De s mots qui r ésonnent encore 
dans l ' espri t de l ' esp ion . 

White r eprend courage. La ) 
d1uxltme pitce du mi ssil e est 
prts des rochers et le p istolet 

lui apporte un réconfort. -

f 
La corde est l ' équipemen t du 1 

parfait espion . Tendue ent r e l e 
sonnet de l ' arbr e et le sol, 
c ' est une a~ redoutabl e. __.)' 

LUDIC 
"1 1 f aut miner le terrain! 

La no ix de coco fe r a l ' af f a i re . 
La te rr e est meuble, un coup de 
pille, et c ' est dans le sac.• 

"D' apr~s la carte, je ne suis 
pas bien loin du miss il e. o~ est 
donc ce t ignobl e White que Je 

m' en débarrasse?" 

Une pel l e contr e un pi s t ol e t , 
l e combat est - il équit able? Pas 
de place pou r l a cour to i s ie ! 
Alor s, que l e meilleur gagne. 

Voi c i don c BlacK et Wh i te en f i n 
réunis sur un m~me ' t abl eau . Ici 
plus question d e f aire appel au 

t rapu l ator et à ses pi ~ ges . 

Brrr! L' eau est froide. Pour 
repér er l a trace du sous-marin, 
White risque de devoir affronter 

les requins af f amés . 

-----•ça y est. Voi c i l a t tte 1 
nucléaire ! " Un bon poi nt pour 
Black qui prend l ' avantage. Hai s 
attention r i en n' est Joué... .r :-::======== _,,.,. Comme quo i la ru se l' emporte0 

souven t sur la force. Black a 
creusé un trou soU'S l es p ieds de 
White. A lu i le s deux pitces . 

_. Avant de r as sembler les deux 
éléments et de prendre la f uite, 
un r egard ve rs l a mer et un coup 
de pe ll e pour se protéger. 

Spy vs Spy 
Nouvelle mission pour les deux corbeaux de 
«Mad Magazine »: nos deux espions quittent 
la ville pour une aventure en plein pacifique. 
Parachutés sur cette île mystérieuse . Black et White 
ont reçu !"ordre de récupérer le fameux missile X54 
1/2. dernier né de l'armement nucléaire. Celui0 ci 
est tombé dans la flore tropicale de cette terre iso
lée. Les agents de l'ombre n'ont rien perdu de leur 
hargne légendaire. Du corps à corps aux pièges les 
plus subtils. Spy vs Spy Il vous invite à participer 
à ce duel sanglant et... plein d'humour ! 
Pour jouer à deux ou contre l'ordinateur, ce logi· 
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ciel reprend le principe graphique de ::lpy vs ::lpy /. 
Deux fenêtres horizontales permettent aux deux 
espions de lutter simultanément, chacun ayant la 
possibilité d'observer, à tout moment, les agisse
ments de son adversaire. Black et White vont ren
contrer deux sortes de dangers : une terre des plus 
hostiles et .. . votre concurrent. 
L'île se compose, selon le niveau de jeu choisi (1 
à 7) de six à vingt-deux écrans que nos espions vont 
parcourir par scrolling. Les palmiers produisent des 
fr uits explosifs fort dangereux. Le sol est d'une 
nature variable . De la terre ferme au marécage, il 

n"y a qu'un (faux) pas et la mer qui entoure cette 
île est infestée de requins féroces ... 
Plus dangereux encore votre adversaire risque forte 
de mettre votre vie en péril. 
Chaque espion possède un trapulator, véritable 
• bot1e à pièges du parfait agent secret •, qui contient 
sept ustensiles dont six sont destinés à tuer. .. Le der
nier est en effet la carte des lieux sur laquelle appa
raissent les positions exactes des trois parties du mis· 
sile X 54 1/ 2. 
Le maniement des deux espions répond à la com
mande du joystick. Dans un décor en trois dimen· 



(

Ah! Un marécage et ce missile 
ui pèse un poids fou . Faites 
ttention avec votr e joysti ck! 

' SI White arrive, je meurs! " 
~111•t r•sr •ta~\:-,,_..,.,,,,_.,r - *• h1~i - • . iiff 

Zing! Echouer •i près du but! 
Si le sang monte à la tête de 
Black, White a le sourire 
malin de l'espion satisfait! 

Plus qu ' une minute av~ 
l ' éru pt ion volcanique. Soyons ~ 
vigilant. La moindre erreur peut 
être fatale à tous les deux . 

sions, on apprend bien vite à slalomer entre les pal· 
miers, éviter les marécages et repérer les petits che
mins qui emmènent aux autres clairières. Sur le sol. 
la terre fraîchement remuée indique qu'il y a quel
que chose de caché sous vos. pieds .. , Une pression 
sur le joystick vous permet de déterrer un quelcon· 
que objet caché .. . L'opération inverse, placer un 
piège. est de même possible. De la 00ix de coco 
explosive à la nappe de • napalm », vous pouvez 
ainsi truffer le sol de façon très satisfaisante. Plus 
subtile peul-être, la pelle vous permet de creuser, 
dans le sol, des trous qu'il vous faudra ensuite 
eamoufler à l'aide de branchages. Tous çes pièges 
font perdre, à qui s'y laisse prendre. de longues et 
précieuses seconde.s. Car le temps est limité. Au cen· 
tre de l'île , un volcan gronde. Le compte à rebours 
ne laisse que quelques minutes au niveau minimum 
et un peu moins d'une demi-heure au maximum 

Le dernier trajet de White 
s'inscrit sur la carte. I nutile 
de reprendre le même chemin. 
Allons vers le repère blanc. 

Une pelle et des branchages, 
voici de quoi camoufler la fosse 
que Black vient de creuser. 
Effica~e, s'il s ' en souvient! 

~~~·· zr?*&!lj~!Wtfffàl llll!fl ltlt llrœlAi ' I~ !llS:l'JJITIWllfl~ 

La vie ne tient qu'à une noix 
de coco . Alors qu'il allait vers 
le spus-marin 1 White explose sur 
un piège posé par lui, 

( 

•ça y est, j'ai presque coupé 
cette maudite corde. Un bruit 
d'explosion! Serait-ce déjà le 

volcan ou peut-être • • • • 

pour retrouver le missile. Au delà, vous seriez brûlé 
par la lave .. . 
Si l'action tient une place prédominante en ce qui 
concerne l'agilité et la précision de vos manœuvres. 
ce logiciel fait aussi appel à la stratégie: quelques 
soient les circonstances de la lutte, la partie n'est 
jamais gagnée. Les différents pièges ne sont, hélas, 
pas disponibles en un nombre illimité. Si votre• tra· 
pulator • estvîde, il ne vous reste plus qu'à parcou· 
rir l'île en tous sens afin de ramasser de nouvelles 
pelles, cordes ou noix de coco ... 
Mais 11ous voici maintenant en possession des trois 
éléments qui constituent le missile. Il faut, dès à pré· 
sent, regagner votre mère-pairie. Pour sortir de l'île, 
un seul moyen : votre sous-marin qui croise non loin 
de là. Reste à définir sa position exacte, ce qui n'est 
certes pas ·une mince affaire .. . Pour repérer le petit 
périscope du submersible. il va vous ialloir faire quel· 

Une corde à la main, White 
applique la stratégie idéa le. 
Le piège se dé·c 1enche 1 si BI ack 
prends l·e sous-marin. 

"Le sous-mari n n'est pas 1c1, 
quel chemin prendrè? Je n ' entends 
plus rien , c'est mauva is s igne. 

Vite , que cela finisse,• 

25 secondes avant lt cataclysme 
Il est trop tard pour fuir , Pas 

· de l~rmes, White vient de perdre 
une manche, pas la guerre. 

"Mission accomplie, Boss.• 
Black va rejoindre sa mlre 
patrie. Tout seul? Non, une 
nouvelle aventure ccxmience •• • 

ques brasses dans cette mer dangereuse, et ce, sur 
toutes les côtes de l'île. 
Plus qu'un simple jeµ d'aventure/action, ce.IÇ>giciel 
fait preuve d'une rare originalité. La vision simulta.· 
née des deux joueurs et les moyens mjs à votre dis· 
position pour combattre votre adversaire autorisent 
toutes les stratégies. Le scénario de votre mission 
est. en quelque sorte. redéflnissable, puisqu'il fait 
plus appel à vôtre pr.opre ingéniosité qu'au hasard 
des.circonstances ou situations pré-programmées. 
Si vous ne trouvez pas de concurrents séri,eux, / 
n'hésitez pas à faire appel à l'ordinateur qui servira 
(selon cin<rniveaux d'intelligenée possibles) l'éspion 
Black. Enfin, voici le récit imagé d'un célèbre corn· 
bal qui opposa Black et White tout dernièrement.., 
Ames sensibles. s'abstenir! (Cassette First Star pour. 
Commodore 64) . 

Olivier Hautefeuille 
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INCONDITIONNEi. 
Je sujs un inconditionnel de 
l'Amstrad CPC 464 et j'aimerais 
savoir si l'adaptation de Man
dragore sur Amstrad est celle 
de la première· ou de la seconde 
ver5ion de ce jeu. Ensuite, j'aime
rais savoir si The Dambusters 
pour C 64 và être adapté sur 
CPC 464? (li se.mble qu'il y ait 
deux versions, une de Sierra et 
l'autre d'US Gold? Si cela s'avé
rait exact et si l'une des deux ver
sions était adaptée j'aimerais 
savoir laquelle ?) 

Un anonyme 
Actuellement tous les Mandragore 
vendus sont des • deuxième ver
sion »1 c'est-à-dire avec une mise 
en œuvre plus facile et un confort 
d'utilisation accru. Mais il s'agit du 
même jeu, de la même énigme. 
L 'équipe est en train de peaufiner 
Mandragore II, qui proposera une 
nouvelle aventure. 

CONSOLE ET MICRO 
Est-il vrai qu'il est impossihle de 
jouer avec les cartouches 
Atari 2 600 sur l'Atari 800 XL , 
sinon quelle est la.différence entre 
une cartouche 2 600 et une car
touche 800 XL ? Merci. 

Thierry Mlllod, 
415000 Orléans 

La console de jeu Atari 2 600 (ou 
• VCS ») n'est pas compatible 
avec la gamme des ordinateurs 
Atari (600 et 800 XL, lSO XE) . 
De toute manière, /es cartouches 
ne sont pas au même format. 
Toute erreur de manipulation est 
donc Imp ossible , 

L'EMBARRAS DU CHOIX 
Je voudrais m'acheter un ordina
teur à moins de 3 000 F mais je 
ne sais leque.I choisir? Que me 
conseilles-tu? J'aimerais égale
ment savoir quelle ést la différence 
entre un clavier « Azerty • et un 
clavier " Qwerty » ? 
Quel est le mieux? 
Longue vie à Tilt. 

Laurent Bordas, 
59800 Lute 

Le choix est vaste! Chaque ordi
nateur a ses qualités et ses 
défauts. Parmi les moins chers, on 
citera l' Almos, à tout juste 
1 000 francs, parfait pour débuter 
la programmation et qui p ossède 
une ludothêque ho(lnête . 
Le Spectrum est également inté
ressant, avec un très grand nom
bre de togiciels. En ajoutant quel
ques centaines de francs, on peut 
hésiter entre l'Amstlad, le Com
modore - dont la ludothèque !'!St 
inégalée en nombre et en qualité 
- et les M.S.X., dont les prix ont 
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CHER TILT 
beaucoup baissé au couts de ces 
derniers mois. 
Le clavier « Azerty " est le clavier 
français, le " Qwerty • le i::lavier 
angfois. Ces noms viennent de 
l'ordre des premières lettres sur les 
touches des claviers. 

DISPONIBILITÉ 
Je voudrais savoir si The Rocky 
Horror Picture Show, Rai/y Il et 
Beach Head sont disponibles pour 
Oriel Almos. Merci d'avance. 

Julien Van Loo. 
28330 Authon du Perche 

Non, ces jeux ne sont pas dispo
nibles sur /'Oric/ Atmos. 

ET LES JAQUETTES ? 
Je me demande bien pour quelle 
raison tu ne mets plus de jaquet
tes? Je pense que cela est une 
bonne idée pour « habiller » ses 
cassettes. Je suppose que beau
coup de Tiltmen sont de mon 
avis. Tiit est un très bon magazine 
et je lui souhaite longue vie. 

Un anonyme 
Nous n'avons pas décidé de sup 
primer les jaquettes de gaieté de 
cœur. Mais nous avons tant 
d 'informations à transmettre, que 
nous nous efforçons de remplir au 
maximum les pages de Tilt, d'où 
le sacrifice des quatre pages utili
sées par les jaquettes. 

STANDARD 
J'aimerais savoir si Ultima 1, Il et 
Tii sortiront sui le.nouveau Thom
son: TO 9. Est-ce gue la· prise 
Péritel est obligatoire pour le 
TO 7170? Je possède un télévi
seur avec seulement la prise 
antenne. Est-ce què je pourrai 
brancher le ·zx Spectrum dessus ? 
Merci d'avance. 

Rémi Verma, 
31300 Toulouse 

La série des f Ultimo » n'est pas 
adaptée sur le TO 9. Le TO 7 /70 
possède uniquement une prise 
Péritel. Le ZX Spectrum peut se 
brancher sur la prise antenne du 
téléviseur. Mais il doit bien 
entendu être au même standard 
que celui du téléviseur (PAL ou 
SECAM). 

CARTOUCHE US 
Tout d'abord bravo pour ta nou
velle présentation. 
Je voudrais surtout te demander 
si des cassettes Colécovision 
importées directement des U.S.A. 
sont compatibles avec une console 
CBS achetée en France. 

WUliam Gachignard, 
77350 Le Mée-sur-Se ine 

Oui, les cartouches achetées aux 
États-Unis fonctionnent sur les 
consoles achetées en France. 

ENTHOUSIASME 
Longue vie à Tiit ! Fidèle lecteur 
depuis le numéro 6, je dois 
avouer que mon enthousiasme va 
croissant au fil des mois ... Et tou
tes mes félicitations pour votre 
remarquable article sur Sorcery 
(Tiit n° 25) qui est vraiment un 
logiciel qui mérite toute notre 
attention tant par les graphismes, 
la musique, les bruitages que par 
son action rapide .. . 

NON MAIS! 
Je suis un nouvel abonné à Tiit 
dèpuis quelques mois et je n'ai 
jamais eu un seul reproche à faire 
à cet excellent journal, jamais ... 
jusqu'au moment où j'ai lu dans 
le numéro de novembré 85 une 
chose qui m'a fait bondir au 
plafond. 
Dans votre article " Micro star • 
vous avez fait ûne erreur que je 
qualifie de honteuse ! et je pèse 
mes mots : vous avez mis 5 étoi
les pour la ludothèque du C 64, 
et 6 pour celle de l'Amstrad. Je 
connais moi des gens aux États
Unis possèdant plus de 10 000 
programmes sur C 64, oui j'ai 
bien dit 10 000. Et en France , cer
tains dépassent les 2 000. Ce sont 
bien entendu des pirates mais c'est 
bien chez eux que 1' on voit vrai
ment la dimension et l'extraordi
naire machine qu'est notre C 64, 
vieux lion aux dents longues mais 
qui rugit encore très haut et très 
fort ... et vive Commodore. 
NB : tespère que vous aurez une 
explication. Et longue vie à Tilt. 

Cédric Fortin, 
Sèvres 

Mea ·culpa... Nul n'est parfait. 
C'est vrai que la ludothèque du 
Commodore 64 est plus complète 
quë celle de 1'Amstrad, même si 
le chiffre de 10 000 parait· bien 
exagéré. 

CRÉATION FRANÇAISE 
Tu es toujours «the besh des 
revues d'informatique mais voici 
mes questions? 
Est-ce que tous les logiciels et péri
phériques du C 64 sont compati
bles avec le C 128? 
Pourquoi beaucoup d'éditeurs 
français négligent-ils de faire des 
logiciels sur le C 64? 

Un anonyme 
Oui, le C 128 est entiè rement 
compatible avecle C 64. Il accepte 
aussi bien ses logiciels que ses 
périphériques. Nous ne sommes 
pas dans les confidences des édi
teurs français. Mais il est facile de 
constater que sur le Commo
dore 64 les Anglais et surtout les 
Américains produisent des jeux de 

très grande qualité, nécessitant 
des investissements financiers 
considérables. Rares sont les socié
tés françaises capables d'investir 
des sommes importantes sur un 
logiciel pouvant rivaliser avec une 
production américaine. 

AVENTURE ET C 64 
J 'aime beaucoup ton journal et 
j'aimerais savoir si des jeux 
d'aventure célèbres ~omme Sor
cellel'ie, Ultimo Ill) sont ou seront 
disponibles en cassettes pour 
C64? 
Merci d'avance . 

Lionel Fayon, 
58320 Pougues.les-Eaux 

A notre connaissance, il n'est pas 
prévu d'adaptation de ces jeux sur 
Commodore 64. 

TILT INTERNATIONAL 
Je vous ~cris pour vous deman
der de mettre dans « Sesame ,. le 
plus possible de programmes pour 
Oric li Atmos parce qu'ici en Ita
lie, l'Oric n'existe pas. Alors pour 
avoir un peu plus de jeux, je fais 
les programmes que je trouve 
dans « Sésame ». 

Lorenzo Constannidls, 
Riesl Sicilla Italie 

Dans« Sésame», nous essayons 
de satisfaire au maximum les pos
sesseurs des machines les plus 
courantes, dont /'Oriel Atmos. Et 
merci de nous lire depuis l'Italie. 
Cela prouve la portée internatio· 
nale de Tilt. 

COULEUR PLEASE 
Je souhaiterais savoir s'il est pos
sible d'obtenir la couleur sur un 
moniteur vert Amstrad en utilisant 
le cable Péritel (avec son alimen
tation) d'un Atmos sans risque de 
provoquer des <légats à l'Amstrad. 

Maurice Herbaux, 
34100 Montpellier 

Non, cela n'a rien à voir. Pour 
profiter de la couleur à partir d'un 
Amstrad équipé d'un moniteur 
monochrome, il faut acheter une 
interface Péritel, qui permet de 
raccorder /'Amstrad à n'importe 
quel moniteur couleur équipé 
d'une prise Péritel. 

BULLETIN DE SANTÉ 
Est-ce vrai qu'Apple fait faillite? 
J'aimerais savoir, quel est l'ordi
nateur ayant le plus de logiciels. 
Merci d'avance. 

Benharros h-Dan, 
94000 Créteil. 

Absolument pas ! Apple a traversé 
une période difftcile, et perdu de 
l'argent. Mais son existence n'a 
jamais été remise en cause. L'Apple 
II est certainement l'ordinateur qui 
possède le plus de logiciels. 

• 



SOS AVENTURE 

Recherche aventure 
desesperemenl 

Un barbouze détient le pouvoir d'empêcher le déclenchement 
d'une troisième guerre mondiale. 

Le paladin au grànd cœur affronte mille dangers 
pour retrouver un fabu leux trésor. Un coureur de l'espace recherche 

· à travers la galaxie le Messie qui la sauvera. 
Trois époques, trois univers, une seule passion. L'aventure. 

Tout commence par ce document secret 

Peu à peu apparaît la terrible réalité 

The fourth 
protocol 

Issu du célèbre roman de 
Frédérick Forsyth, ce logiciel 
d'aventure stratégique vous 

plonge dans le monde cruel des 
services secrets. 

La glferre froide qui oppose Moscou et Washing
ton connaît en ce moment une phase décisive en 
ce qui concerne les défenses stratégiques américai
nes. Vos servjces viennent de prendre connaissance 
du fameux plan Aurora par lequel le gouvernement 
russe va tenter de déstabiliser faction des bases mili
taires nord-atlantiques et nord-méditérranéennes. 
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Afin d'éviter l'attaque nucléaire prévue par Moscou 
pour le début des élections générales de 1987, il 
vous incombe de retrouver les documents volés a11 
.:N.A.T.0. • (défense militaire américaine), de 
connaître l'emplacement de la charge nucléaire et 

Le téléphone est très utile ... 

à condition de bien l'utiliser 

de donner l'assaut final qui sauvera la nation entière. 
Ce programme de simulation repose sur trois pha
ses de jeu. Chacune de ces différentes parties devra 
être résolue dans l'ordre afin de réussir votre mission. 
Le personnage que vous incarnez est John Preston, 
agent principal au M 15 (service de l'intelligence mili
taire). Ce service traite de contre-espionnage dans 
les branches suivantes : police, personnel des servi
ces et sécurité militaire. Votre lutte est donc essen
tiellement axée sur l'infiltration soviétique dans les ser
vices généraux américains. C'est en ce domaine que 
se situe la première phase de jeu :• The N.A.T.0. 
Documents ». Rappelons à cette occasion la signifi
cation du sigle anglo-saxon N.A.T.O. : North Atlantic 
Treaty Organisation. Organisation du traité de l'Atlan
tique Nord (0.T.A.N.) 
Si les preuves d'infiltration et de divulgation de secrets 
militaires ont été établies par vos services, votre mis
sion a pour but désormais à découvrir au·sein de votre 
équipe le fameux « agent double •. 
Le tableau principal de cette manche consiste en fait 
en un inventaire graphique de vos moyens d'action. 
Sur l'écran, neuf possibilités de communication sont 
à votre disposition. Vous contrôlez ces derniers en 
déplaçant, à l'aidedujoystick, un curseur sur les dif
férents symboles. Les trois unités informatiques dis
posées sur votre bureau vous fournissent au fur et 
à mesure de votre progression les fiches de surveil
lance, les rapports de vos agents et les communiqués 
émanant de vos supérieurs. Le téléphone vous per
met, bien entendu, de communiquer, dans certains 
cas précis, avec d'autres services. 
Tandis que le calendrier indique la date de votre pre
mier jour d'investigation, il vous faut dès maintenant 
établir une surveillance • serrée • auprès des agents 

jugés suspects par les rapports. Quarante inspecteurs 
sont ainsi sous vos ordres. 
L:option symbolisée par une caméra gère le nombre 
d agents que vous lancez sur telle ou telle piste. Vous 
voici donc à pied d'œuvre. Après avoir répertorié et 
classé les différentes notes et rapports dans vos archi
ves puis décidé des personnes à surveiller, vous passez 
au jour suivant sur le calendrier. Pour étoffer ainsi 
un scénario déjà fort riche, différents problèmes vont 
se poser à vous par l'intermédiaire de votre centrale 
informatique. Surveillance de tel ou tel bureau, appel 
et convocation d'un témoin ou relation avec la presse, 
vous risquez bien vite de perdre le contrôle de votre 
service et, par la même occasion, la confiance de vos 
supérieurs hiérarchiques. 
La deuxième partie du p~ogramme, intitulée« The 
Bomb • , vous permet dorénavant de quitter votre 
bureau et d'effectuer, par vous-même, les investiga
tions nécessaires. 
D'après un principe équivalent à la première phase 
de jeu, l'écran général dc;mne accès, par simple manie
ment qu joyst(ck, aux six options s1.1ivantes : pren
dre ou laisser un objet, communiquer avec d'autres 
personnages, se diriger dans le batiment, examiner 
la pièce où vous vous trouvez, laisser passer un jour 
et enfin connaître votre score potentiel. 
Vous êtes donc ici opérationnel directement sur le 
terrain puisqu'il s'agit dès lors de fouiller le bâtiment, 
d'empocher tous les indices que vous rencontrez et 
de vous servir, bien entend\!, des conclusions obte
nues dans la première partie du jeu. Signalons de 
même que ce programme est truffé de codes et de 
messages secrets que vous pourrez décripter à l'aide 
d'un fascicule fourni . JI est ainsi plus que nécessaire 
de conserver soigneusement sur des notes les divers 
messages et mots de passe communiqués tout au long 
de votre aventure. 
Sic' est la stratégie qui règle ainsi votre succès, laction 
n'en est-pas pour autant laissée pour compte. Preuve 
en est le téléphone qui se met parfois à sonner et qui 
risque fort de vous raccrocher au nez si vous n'êtes 
pas assez rapide pour vous placer en mode "com
munication ». Pour vous aider dans votre tâche, les 
ordinateurs parsèment votre route, tout prêts à vous 
livrer des informations indispensables. Mais encore 
faut-il connaître les codes d'accès et les numéros de 
fichier. C'est ainsi qu'après de longues heures (et 
nuits ... ) de recherches le fameux agent John Pres
ton vient de découvrir, d'une part le réseau d'infil
tration ennemi, d'autre part, l'emplacement de la 
charge nucléaire. Ces deux victoires sont indispen
sables à l'accès de la troisième partie de votre mis
sion " The Sas Assault • ! Ultime bataille entre les 
agents américains et les sombres forces du KGB. Un 
pistolet à la main, vous allez tout tenter pôur désa
morcer la bombe el rendre à !'.ensemble des forces 
en présence un équilibre stratégique indispensable. 
Tout au long des trois phases du jeu, The fourth Pro· 
tocol apparaît comme un logiciel d'une richesse iné
puisable. L'interaction des différenfs services, les com
munications et liaisons entre les agents confèrent à 
l'ensemble un réalisme saisissant. Si le mode graphi
que est remplacé par lemploi des fenêtres et curseurs, 
l'action n'en est que mieux représentée dans l'ima
gination du joueur. 
L'ambiance que développe un tel programme vous 
plonge immanquablement dans l'univers trouble de 
cette gufrre de l'ombre. Angoisse, stratégie, action ... 
comme·si vous y étiez. (Disquette HCP pour Com
modore 64) 

Olivier Hautefeuille 

La quête du 
ehevalier 

Un preux chevalier, 
dans un vaste pays aux multiples 

enchantements, part en 
quête du trésor de Merlin 

l'enchanteur. 
Chevalier au royaume d'Arthur et prétendant· à la 
Table Ronde, vous devez prouver votre courage et 
votre magnanimité. L'épreuve est à la taille de l'hon
neur brigué : retrouver les trésors de l'enchanteur 
Merlin, et les rapporter à Camelot. La forêt est pleine 
de créatures, souvent maléfiques. Quelques-unes 
pourtant, aideront le preux <0hevalier, s'il sait les 
reconnaître. Mais cela n'empêchera pas la quête de 
se révéler aussi longue que dangereuse. 

Le chllteau de Camelot... 

le lieu où se noue l'auenture 

Nouveau jeu pou'r Spectrum de l'éditeur « Les Aven
tures», La quête du chevalier dévoile une qualité 
en net progrès par rapport aux précédentes produc
tions de cette société spécialisée dans la traduction 
et l'adaptation en français de jeux d'aventure anglais. 
Car, sous un abord classique, ce logiciel présente 
quelques détaîls intéressants. Il ne rentre pas à pro· 
prement parler dans la catégorie des jeux d'aven
tures graphiques. En effet on dénombre seulement 
trente-cinq écrans graphiques pour cent quatorze sal
les, et ces graphismes ne prennent que le tiers envi
ron du total de l'écran. En revanche leur qualité est 
très honorable, et l'affichage très rapide. Un bon 
point de ce côté. La version française a d'ailleurs 
été améliorée par rapport à l'original, avec des des
sins plus fouillés, et l'apparition sur l'écran d'un objet 
lorsqu'on le pose. L'accompagnement sonore a éga
lement été retravaillé, et le résultat est exception-
nel pour le Spectrum. • 
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SOS AVENTURE 

Inspecter /' intérieur du château, 
pour se flanquer d'un écuyer 

La syntaxe comprend plus de cent quatre-vingts 
mots, avec de nombreux synonymes. La recherche 
du vocabulaire exact ne provoque pas trop de perte 
de temps, ce qui est bien agréable. L'ordinateur 
comprend deux mots, et pour chacun d'eux les cinq 
premières lettres. Mais il accepte des phrases plus 
construites, avec des articles. Dans ce cas, il prend 
seulement en compte ce qui l'intéresse. Parmi les 
instructions, on trouve •prends tout " et «laisse 
tout •. Ordres pratiques à utiliser lorsqu'on est 
encombré d'objets divers. 
Le début du jeu reste assez simple. Les aventuriers 
débutants ne seront pas rebutés, les plus aguerris 
avanceront rapidement. Qu'ils ne se laissent pour· 
tant pas entraîner par leur enthousiasme. li n'est pas 
forcément bon de passer un dragon par le fil de 
l'épée, sous prétexte que celui·ci barre la route. 
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Ne pas hésiter â se glisser dans les grottes, 
pour y g l ane.r de menus accessoires. 

La méthode forte semble efficace sur le moment. 
Mais plus tard dans l'aventure, le terrible animal se 
révèle indispensable. Mieux vaut donc chercher à 
l'amadouer. Face à un nain, en revanche, l'intimi· 
dation est payante. Il se transformera en un 
dévoué serviteur. 
Passé les premièrés escarmouches, la quête devient 
plus ardue. Et ceux qui auraient pu ricaner devant 
la simplicité initiale risquent fort de marquer le pas. 
Les labyrinthes, malgré leur faible développement 
géographique, sont de véritables pièges. Il est bon 
de se rappeler les contes de Perrault, et de ne pas 
hésiter à grimper aux arbres. Arrivé auprès de la belle 
princesse, un bon conseil: comportez-vous comme 
un vrai chevalier. Sinon, l'ordinateur saura vous 
remettre sur le droit chemin, de la façon la plus éner· 
gique qui soit. Car La quête du chevalier est un logi· 

ciel très bien élevé, qui tourne résolument le dos à la 
vulgarité. Ce qui n'est pas toujours le cas dans les jeux 
d'aventure français. Ultime raffinement, et noo des 
moindres, la possibilité de sauvegarder en mémoire 
ordinateur une partie en cours, en quelques secon· 
des. Tant que l'ordinateur reste sous tension, le jeu 
se rappelle de façon quasi-instantanée. Grâce à ce 
procédé, on n'hésite pas à sauvegarder souvent la 
p~rtie, ce qui évite de revivre continuellement les 
mêmes passages après chaque issue malheureuse. 
La sauvegarde sur cassette reste également possible 
lorsque vient l'heure de quitter le logiciel. (Cassette 
• Les Aventures" pour ZX Spectrum 48 K. Prix : 8) 

Patrice Desmedt 

C ••Ill ressemble fart ù un ordinateur. 
Quel message a·t -il à délivrer? 

Prophetie 
Jeu de rôle galactique en 
français, Prophetie vous 
entraîne dans un univers 

étrange et inquiétant. 
Les jeux de rôle en français sont malheureusement 
encore assez peu courants. Cette lacune vient d'être 
en partie comblée sur App/e par la sortie de ce jeu 
de rôle galactique en deux disquettes. Vous allez 
vivre dans un monde étrange, dit univers interne, 
régi par des lois tyranniques qui pèsent lourdement 
sur les peuples. Le dernier espoir de l'humanité exo· 
gène d'échapper au double joug de l'empereur et 
des dieux repose sur la venue d'un être d'excep
tion, le Messie. 
En dehors de la planète sur laquelle vous vous trou· 
vez au départ de l'aventure, il en existe de multi· 
pies autres, accessibles par astronef. Ces systèmes 
solaires sont pour la plupart infestés de monstres tous 
plus rebutants les uns que les autres. Par bonheur, 
certaines planètes ont pu, malgré tout, être coloni
sées par des forces régulières et les créatures erran· 
tes y sont donc beaucoup moins nombreuses. L'uni· 
vers externe est inaccessible et seu 1 son incidence 
sur le monde interne permet de le cerner un peu. Ses 
influences sont maléfiques, mais pourtant la légende 
précise que c'est de lui que viendra le Messie. 
Avant de commencer votre aventure, il vous faut , 
comme pour l'ensemble des jeux de rôle, créer un 
personnage. Cette création a lieu dans le centre 
d'exogénèse. C'est un lieu mystérieux constituant 
la manifestation la plus évidente de l'univers exté· 
rieur. Tout ce qui s'y passe est le résultat d'actions 
externes qui semblent avoir pour but un programme 
génétique prédéterminé, mais encore inconnu. Pour 
créer votre personnage, vous lui donnez un nom 
et lui choisissez un sexe. Déterminez ensuite 



à quelle race vous désirez le faire appartenir : Cen
taurien, Mental, Mentaliste, Spirit, Humain ou 
Cyborg. Chacune de ces races possède des quali
tés et des défauts propres, la race humaine pour sa 
part constituant la moyenne. Six caractéristiques de 
base déterminent votre personnage : force, in te lli
gence, sagesse, constitution, dextérité et persévé
rance. Elles auront un rôle capital pour les combats, 
l'acquisition de sorts, l'ouverture des portes, le lan
cement de projectiles et bien d'autres facteurs. li 
existe un • stock" aléatoire de points supplémen· 
taires que vous pouvez distribuer à volonté pour ren
forcer telle ou telle caractéristique de vos person
n·ages et faire ainsi correspondre ceux·d à vos désirs. 

Mages ou charlatans, 
les prêtres et de vins ne manquent pas. 

Seule restriction, la note maximale de chaque trait 
de caractère est limitée à vingt. Bien évidemment, 
il faut faire preuve d'un peu Cie logique et préférer 
une race possèdant un bon quota au départ dans 
les caractéristiques qui vous intéressent le plus, plutôt 
que de partir d'un niveau trop bas et de l'élever à 
l'aide des points de distribution supplémentaires. 
Jusqu'à huit personnages différents peuvent ainsi 
être créés, mais vous n'êtes pas obligé de les établir 
tous. Ainsi, si vous avez déjà en votre possession 
deux personnages de sexes opposés, vous avez la 
possibilité de leur faire avoir des enfants. l'ordina
teur se charge alors de définir les caractéristiques pro-

Une apparit ion soudaine et surréélle, 
quelque peu inq uiétante. 

pres de chaque enfant en fonction de celles des 
parents, et vous annonce ensuite avec fierté le sexe 
du beau bébé qui vient de naître. les mariages con· 
sanguins sont impossibles. 
Il ne vous reste plus maintenant qu'à choisir l'un de 
vos personnâges pour le faire partir en mission. li 
se retrouve alors sans arme ni équipement, avec 
juste quelques pièces d'or en poche, dans un des 
labyrinthes de la ville. Derrière lui se trouve le cen
tre d'exogènèse qu'il vient de quitter. Mieux vaut 
ne pas y retourner car c'est alors la mort assurée. 
Vous avez tout intérêt à dresser un plan du labyrin
the et à noter l'emplacement des différents endroits 
utiles pour pouvoir vous y rendre ensuite plus rapi· 
dement. Vous trouverez entre autres les centres 
d'info-public qui vous livreront certains renseigne· 
ments utiles. C'est aussi dans ce premier labyrinthe 
que vous trouverez les temples des quatre princi· 
pales religions de la planète : Elémentaire, Kowu, 
Antahkara et Ananda. Leurs prêtres vous invitent 
à vous initier, ce qui vous fait acquérir de puissants 
pouvoirs magiques, mais vous fait du même coup 
détester par les prêtres des autres religions. car il est 
bien évident que vous n'avez le droit d'adorer qu'un 
dieu à la fois. Vous pouvez aussi tomber dans le 
bureau d'un recruteur de l'armée. Si vous vous enro
lez, vous disposez d'un avancement rapide et d'un 

vaisseau qui vous attend au troisième niveau. Les 
dévitalisateurs répartis au sein de ce labyrinthe vous 
permettent d'acquérir instantanément les connais
sances d'un métier dans divers domaines. Mais le 
prix à payer en est particulièrement lourd : dix ans 
de votre vie vous sont retirés en un instant. Pour
tant, comme le signalent les centres d'informations, 
la liberté appartient aux téméraires. Avant de vous 
engager dans le second niveau par l'ascenseur, vous 
devez absolument vous arrêter dans une boutique 
pour y acheter l'équipement nécessaire: armes, 
armures et divers objets magiques, qui vous seront 
indispensables pour la poursuite de votre mission 
où vous aurez sans nul doute à combattre de nom-

L'armurerie de l'espace est très complète. 
Faites le bon choix 1 

breux monstres. Il ne vous reste plus qu'à continuer 
l'exploration des niveaux plus profonds du labyrin· 
the pour compléter l'équipement de votre vaisseau 
et consulter les cartes galactiques puis à monter à 
bord de votre astronef et tenter de localiser ce Mes
sie tant attendu. 
Les graphismes sont corrects pour un jeu de rôle, 
mais les possibilités de combats et de sorts sont un 
peu trop réduites et il est regrettable de ne pouvoir 
constituer une équipe de plusieurs personnages se 
complétant. Cependant le jeu reste intéressant. (Dis· 
quelle Hexameron pour Apple Il. Prix: n.c.) 

1 
Jacques Harbonrt 



William Wobbler 
William, le dragon, part 
en quête d'une dizaine 
de trésors cachés dans 
les grottes de la mort. 

Un regard tendre, et la 
démarche nonchalente 

d'un paisible touriste. 
aoenture/ action : type 

* * * * : intêrêl * * * * : graphlmes 
- : dialogue 

* * * * : dif/lculté 
8: prix 

Robin of Sherwood 
La légende raconte que 

seul un fugitif pourra 
sauver l'Angleterre 

en devenant le fils spirituel 
du dieu Herne le Chasseur 

et en accomplissant 
une difficile quête. 

acenture: type 

* * * * * : intér'1 * * * * * : graphlmes * * * * : dialogue * * * * : difficulté 
8: prix 

Seas of B/ood 
Que diriez-vous de vous 

mettre dans la peau d'un 
sanguinaire pirate qui 

sillonne les mers à bord du 
Banshee à la recherche 

de fabuleux trésors? 
Emotions fortes garanties. 

acenture: type 

* * * * : inlér~t * * * * * : !JTaphlmes * * * : dialogue * * * * * : dlf/lculté 
8:prix 

Warrior 
136 salles 

pour venir à bout 
du terrible Graven , 

qui terrorise la région 
toute entière. 

Monstres acariâtres 
et labyrinthe. 

rôle/ a.enture: type 
* * * : Intérêt * * * : graphlmes 

* * * * * : dialogue * * * : dif/lcu/té 
8 : prix 

West 
Votre mission : traquer 
des voleurs de banque 

pour les réduire à néant 
et retrouver l'argent. Si 

vous vous montrez brillant, 
peut-être vous fera-t-on 

Marshal? 
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aventure graphique type 

* * * * Intérêt 
- graphisme 

* * * * dialogue * * * * * difficulté 
C prix 

SOS AVENTURE 
Vous a~ntez les alentours du château. Neuf puits vont vous permet
tre d'accéder aux galeries et de poursuivre votre route. Tandis que 
d'étranges chauves-souris et une gracieuse demoiselle année d'une mas
sue se lancent à votre poursuite, il vous faut sans plus tarder descen
dre dans une des grottes. Une seule d'entre elles est su1eeptlble de vous 
procurer la lanterne magique, premier Indice de votre aventure. Ce n'est 
qu'en remontant à la surface. après avoir slalomé entre les grenouUles 
et serpents venimeux, qu'un autre des neuf puits vous d évoilera son 
secret. Ce logiciel dont l'action représente, en début de partie, la 
totalité dé 'vos préoccupat ions, se transforme par la s uite en un 
véritable casse-tête. Les objets découverts doivent être sauvegardés 
sur disquette. En effet, il suffit qu'un des monstres vous touche pour 
que tout soit à recommencer. Notons, de plus, que la configuration du 
jeu est modifiée à cha.que partie. Le concours organisé aux Etats-Unis 
autour de ce loglclel explique, sa.os aucun doute l'absence totale 
d'indications fournies avec le programme. Une aventure déro u
tante ... (K7 Wlzard pour Commodore 64) 

Déjà critiqué dans sa version C 64, voici un nouveau test pour Spectrum. 
L'Angletene est sous le joug des Normands m a ls la rébelllon n'est pas 
morte. Vous êtes prisonnier avec quelques·un• de vos amis dans un des 
cachots du ch&teau de Nottingham. La seule Issue est une grille hors 
d'atteinte. Commencez par m onter sur les épaules d'un de vos compa
gnons d'infortune. Dès que Je garde pa.sse au-d essus de la grille, attrapez· 
lui la cheville pour le déséquilibrer et étranglez-le. Son épée vous permet· 
tra de forcer la s errure et d'ouVTlr la grlUe. Une fols dans la cour dll ch&· 
teau, pas la pe ine d'essayer de franchir le pont-levis. Il est bien gardé. Ne 
pénétrez pas non plus dans le sa.Ion du Shérif, ses gardes très nombreux 
auraient tôt fait de s'emparer de vous. Montez plutôt sur les remparts 
et sautez de l'une des fenêtres de la tour dans les douves. Explorez 
la forê t et passez sous la chute d'eau . Votre mission : retrouver les 
six pierres de touche de Rhlannon et les rapporter à q1d de droit. Le 
vocabulaire est assez complet et les gnopblsmes de qualité, parfois même 
agrémentés d'animations. Un bon jeu d'aventure . (K7 Adventure Interna· 
tlonale pour Spectrum) 

La cité de Tak, à l'extrê me nord de la mer Intérieure est le repère des 
voleurs, pirates et coupe-janets de tous polis. Vous êtes justement l'un 
d'eux. Vous commandez le vaisseau Banshee, un fier trols-mlts qui a 
résisté à bien des· abordages. Avec votre équipage, vous tentez de vous 
approprier vingt trésors et de les rapporter au sommet de la montagne 
de Nlppur, au sud de la mer Intérieure. Dès qu'un vaisseau m archand est 
en vue, le combat s'e.ngage. Votre intervention est assez limitée. L'ordi
nateur tire les dés pour le vaisseau m archand, lès totalise et rajoute la 
force de l'équipage. Pour votre part, les dés roulent sans arrêt et ne s'anê
tent qu'à l'appui d 'une touche. Il semble que les meille urs tirages soient 
obtenus en appuyant sans lntenuption sur la touche • enter• ju.squ'à la 
fin du combat. En cas de victoire, votre équipage s'empare de l'or pour 
le ramener à bord. ll faut aussi explorer les îles Holslnantes et a pprendre 
à naviguer à bord de votrè vaisseau. Le vocabulaire du programme est suf
fisant sans être très étendu. Les graphismes sont conects. Un jeu agréa
ble et d 'un style un peu original. (K7 Adventure International pour 
Spectrum) 

Un jeu de rôle français sur Amstrad, cela mérite l'attention. 136 pièces, 
vingt monstres, trois niveaux, son stéréophonique, graphismes 3 D , et 
commandes à partir de la manette de jeu. L'affiche était alléchante, trop 
peut-être. Worrlor ne révolutionne pas le jeu de rôle. Nous l'avons même 
trouvé un zest ennuyeux. Le combat contre Grave n, une créature Ignoble, 
ml-humaine, ml-monstre, s'enlise dans les circonvolutions du labyrinthe. 
SI les graphismes sont corrects, toutes les salles se ressemblent. L'Aigle 
d'Or, sur Orle, faisait largement aussi bien, l'animation en plus. Première 
étape Indispensable : établir le plan de• lieux. Certaines portes sont fer
mées. Au hasard des salles vous trouverez les clés con espondantes. Pour 
conttarler ce repérage, les monstres surgissent régulière ment. A chaque 
fois on a le choix entre la fuite, la discussion ou l'attaque. Certains refu
s ent de parlem enter, et attaquent sans prévenir. D'autres acceptent de 
vous raccompagner a u début du labyrinthe, parfois même vous glissent 
un reMelgnement utile. Worrlor est un jeu inl-aventure ml-rôle, à la mlse
en-œuvre fac ile qui pèche par des actions trop répé titives. 
(K7 Copolec pour Amstrad 48/8) 

Nous sommes en 1985, en plein Far West. Vous êtes l'un des aides du 
sherlf. Vous poursuivez des voleurs notoires qui ont dérobé l'argent de 
la banque de la ville. Vous tentez de retrouver oil Us ont caché l•ur magot. 
Pour compliquer le tout, la région oil vous vous trouvez jouxte la zone 
occupée par des Indiens belUqueux. Votre revolver vous sera ttès utile 
pour vous débarrasser des serpents. Les rencontres avec les voleurs se 
passent plus ou moins bien. Si vous disposez d' un jeu de cartes, ils ne 
résisteront pas à l'app&t du Jeu et vous proposeront une partie de Black
Jack. Mieux vaut en sortir gagnant. SI vous n'avez pas de cartes, la survie 
réside dans votre rapidité de tir (le jeu se déroule en temps réel). Si vous 
n'avez plus de cartouche, prenez la fuite. Ne restez pas trop longtemps 
près des vautours çar vous contracteriez une maladie mortelle en peu de 
temps. SI vous déposez un objet, vous avez peu de chance de le récupérer 
car les voleurs sont nombreux e t rôdent un peu partout. Le dialogue avec 
l'ordinateur est assez facile car le dictionnaire du programme est riche 
de près de 300 mots. Un bon jeu d'aventure dont la ric hesse compense 
l'absence de graphismes. (Mlcrocassette Tale nt Q.L.) 



SOS AVENTURE 

L'enqnête commence. Promu ou viré. L'attirail du reporter: appareil, nash ... Les •news• &aiches du jour. Le prestige de la profession. 

La cbanCle lui a souri Graffitis rbélateurs. Jouez les chats de gouttière. Premier indice brûlant: le carnet 

Robinson à voue secours. La chambre explosive. Vous les tenez 1 L'espion et le scoop. Vous avez G ... 

Scoop: profession reporter 
Comme aux plus belles 
heures de la guerre 
froide , François 
Lamoureux a déniché 

pour vous l'espion qui venait du 
froid. Bmrrr ... 

Journaliste à la carrière incertaine, vous jouez à 
quitte ou double sur cette affaire. Ce peut être le 
scoop de votre vie qui révélera enfin au grand jour. 
vos talents de grand reporter. Ou au contraire, 
l'échec de votre carrière, qui vous condamnera aux 
chiens écrasés de la gazette du Cantal. Le but de 
la manœuvre: retrouver l'espion qui venait du froid . 
Dès le départ, il faut se munir de tous les attributs 
indispensables à lexercice de votre métier. Carte de 
presse, appareil photo, flash, pellicules et moteur 
(essentiel pour mitrailler les indices se trouvant au 
sein même de l'agence). Dissimulés derrière les 
cadres du hall, ou accessibles ouvertement au rayon 
fournitures. Dès le pas de la porte passé, laissez-vous 
guider par votre curiosité et par votre opiniâtreté. 
Ne rien négliger. Même s'i l faut se mettre à quatre 
pattes pour explorer le moindre brin d'herbe. Attentif 
aux • news" du jour, jetez un coup d'œil sur le jour· 
nal du matin acheté au kiosque. Un petit tour au 
Casino pour côtoyer le beau monde. Tentez votre 
chance au jackpot. Un sou est un sou. Crochet vers 
l'hôtel pour annoncer la bonne nouvelle au portier: 
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il a gagné au loto. Les graffitis des toilettes de l'hôtel 
vous dévoileront le mot clé pour se procurer le 
passe. A défaut, vous ne pourrez pénétrer dans 
l'arrière boutique en compagnie dµ vendeur. Cinq 
lettres se 1errninent par un c u >, jouez donc au 
pendu pour le trouver. Une fois le passe en poche, 
défou lez-vous sans scrupules sur le vendeur. La 
vérité se trouve parfois aussi, au fond des poubel· 
les, parmi les arêtes de poisson. En explorer minu
tieusement les moindres recoins. 
Flic ou voyou, tout vrai journaliste est sans scrupu· 
les pour arriver à ses fins. Infraction dans le bureau 
du conservateur du musée, deux, trois photos indis
crètes sur les carnets qui traînent. D'importants indi
ces apparaissent au développement. Vous en savez 
à présent suffisamment pour faire parler Robinson. 
Dans les coulisses du Casino, il vous révélera l'iden
tité de l'espion. Technique éprouvée ou comment 
se cacher en plein jour. Il avait en réalité élu domi
cile à l'endroit le plus public qui soit: l'hôtel. Nou
veau rebondissement dans le dossier E comme 
espion. La chambre était vide et l'oiseau envolé. 
Décampez vous-même sans plus tarder, pour échap
per à cette odeur inquiétante. Ça sent le roussi. 
Avant de quitter au plus vite cet endroit explosif, 
prenez un chewing-gum au distributeur. C'est dans 
le parc du musée que se trouve la clé de l'énigme. 
La statue recelle des passages secrets bien connus 
des services de contre-espionnage. Laissez votre 
imagination œuvrer et Sésame s'ouvrira. Il était là, 
dans cette cave humide, ficelé comme un saucis-

son et vous accueillera comme son sauveur. Don
nant, donnant, l'espion tant attendu vous saura gré 
de votre diligence. L'affaire est dans le sac et l'inter
view exclusive de votre vie, aussi. Qui dira que la 
vie de reporter est faite de coktails et d'interviews 
mondaines ... (Disq. Loriciels pour Apple If.) 

Après tirage au sort, François Lamoureux est 
le gagnant d'un abonnement gratuit de six 
mois. Merci à tous les aventuriers pour les 
autres solutions: Samir Belmiloud, Libreville; 
Frédéric Siess, Besançon ; Stéphane Rezette, Gol
bey; Thierry Saladin, Sigoulès; Aimery Coredo, 
Les Cabannes; Grégoire Boyer, Orléans ; François 
Constanty, Paris; Dominique Korzeczek, Henin 
Beaumont ; François Clerc, Paris; Stéphane 
Regnier, Guscae d'Aude; Jean-Philippe Dif, 
Woippy; Philippe Vanhecke, Pau ; Stéphane Butin, 
Blanquefort ; Rodolphe Furykiewicz: Frédérique 
Vanachter, Mons-en-Baroeul, Dominique Dedieu, 
Aspet. Marion Patrick, Vitry-sur-Seine ; Leple Marc
Olivier, La Rochelle ; Chauvan Philippe, Lagny-sur
Marne ; Vanaken Michel (Belgique) ; Loche John
Simon, Morlaix ; Boyer Olivier, Boulogne ; Laville 
Samuel, Olainville ; Perraut Vincent, Voisins le Bx; 
Potier Philippe, Metz ; Van Hauwe Œvier, Bon
nelles; Vallroy Josie et Jacques, Mouvaux ; Mau
rel Olivier, Marseille ; Dautria Franck, Vichy ; 
Garces Sylvain, Revel; Dugimont Laurent, Ver
sailles; Manden Pierre, Toulouse ; Das Neves 
José, Villiers-sur-Marne ; Pechin Daniel, Corbie; 



SOS AVENTURE 

Message in a bonle 
Si vous êtes perdu ou si au contraire vous pouvez aider nos héros 

en difficulté, n'hésitez pas! Ecrivez-nous. Nous publions chaque mois vos 
questions et vos réponses. Une ou plusieurs réponses complètes 

sont publiées dans Tilt, après tirage au sort pour départager les ex aequo. 
Un abonnement de six mois à gagner chaque mois pour le ou les vainqueurs. 

Stéphane 
Je suis bloqué dans le jeu F.R.E.E pour Atari. Je 
me retrouve Mtement sur le palier. A quoi servent 
mousqueton, grenade, marteau, tournevis, tenail
les, voiles, bateau, bouteille, clé et petite clé? 
Y-a-t-il un passage secret? 

Isabelle -------------
Je suis bloquée dans F.R.E.E. Une fois dans la gale
rie, on me dit que demère l'une des peintures je trou
verai un coffre. J'ai essayé pas mal de choses mais 
je n'arrive à rien. J'espère qu'un Atarien sympa vien
dra à mon aide. 

Jean-Stephan 
Je suis coincé dans F.R.E.E. Comment sortir de la 
prison ? J'ai donné le journal au garde, je suis monté 
au premier étage. Là, que faire ? A quoi servent les 
toilettes? Et les outils dans l'atelier? Comment uti
liser le bateau, la bouteille et l'horloge? Que signi
fie le mot «prêt • derrière l'armoire ? Au secours ! 
Dans les toilettes, lisez bien les inscriptions. Elles 
seront utiles ultérieurement. Le bateau est en réa
lité une fausse piste. 
Olivier 
Help! Je suis bloqué dans F.R.E.E. après avoir 
appelé le garde . Je possède une brique, que faire ? 
Frédérique et Louis ________ _ 
Comment faire pour entrer dans la deuxième par
tie du jeu dans Le Diamant de l'île maudite sur 
Oric/ Atmos ? 
Vincent ______ ___ ____ _ 

C'est un drame, je n'arrive pas à trouver le code 
de la carte de crédit sur Dernier métro pour mon 
Oriel Atmos. Ensuite dans le Diamant de l'île mau
dite comment faire pour descendre dans les souter
rains et à quoi sert la clé du paquet de cigarettes ? 
Merci d'avance. 

Bertrand 
Pour répondre à Pascal (n° 2S), dans la seconde 
partie du Diamant de l'île maudite, tu ne peux pas 
éviter que le fantôme te vole tes objets. Mais, 
puisqu'il te suit, emmène-le donc dans l'unique pièce 
éclairée par la lumière du jour. li se volatilisera, te 
laissant tes objets. A ce stade, il te restera trois pro
blèmes essentiels à affronter. 
Dans Mission pas possible, je suis bloqué devant le 
bateau. Que faire? 

Gontran 
Dans Le Diamant de l'île maudite, comment ouvrir 
la grille de la tour ? 

Frédéric 
Réponse à Eric qui tourne en rond dans The Count 
(Tilt n° 24). Pour ne pas casser le miroir, poser 
l'oreiller avant : le miroir restera intact. Pour les allu
mettes, aller dons le monte-charge •go dump • et 
taper« raise dump •pour monter et • lower dump • 

pour descendre. Pour sortir •go room ... Pour obte
nir une torche, descendre dans Io salle où il y a le 
trou. Taper« lie sheet ,., • to pole • et• climb sheet •. 
Un passage se trouve derrière le portrait de Dracula. 
Davy, pour aller dans la machine à remonter le 
temps il suffit de taper• Horrlbla .: Renée pour tuer 
le serpent il faut taper rapidement •shoot snake •. 
Quant à moi je voudrais bien savoir comment tuer 
le lutin vert dans la grotte et ouvrir Io grille dans 
King's quest. 

apparaîtra, taper «ouvrir casque» et «prendre 
pierre •. Eh oui, la pierre tant recherchée est là, mais 
ce n'est pas fini, comment ouvrir le coffre dans Io 
chambre et le panneau dans le laboratoire ? 

Rémi 

Christian ------------
J'écris pour aider Laurent dans Pierre magique (Tilt 
n° 24). Lorsque l'on est au fond du cellier il faut 
avoir la pelle et taper «creuser sable .., un casque 

En réponse d Nicolas (Tiit n° 24), il faut te coucher 
sur le tapis roulant et cela te permettra de trouver 
un sifflet bien utile! Pour ma part comment peut
on allumer la pièce où se trouve le téléporteur dons 
le Manoir du Dr Genius sur Spectrum 48 K ? 

Xavier 
Je n'arrive pas à trouver une clé en or dans Heroes 
of Karn sur Amstrad, help ! 

Lionel 
Voici un tableau qui indique quels objets prendre 
pour délivrer les sorciers de Sorcery: pour Amstrad. 
Pour délivrer ceux-ci, il faut parfois ouvrir des por
tes (gràce à une clé ou à autre chose), ceci est éga
lement indiqué. Je dols dire que j'ai fini Sorcery 
grdce à vos photos du n° 25. Pour commencer, 
numérotez les photos d'écrans. Les croix indiquent 
les pièces où sont enfermés les sorciers. 

A B C D E F G H 

Sorcier 

n° 1 

n° 2 

n° 3 

n° 6 

n° 7 

+ + 
2 

3 + + 
4 + + 
s + + 

Pièce Objet(s) Pièce(s) Parcours éventuels 

1D 

l G 

38 

3E 

4A 

4G 

SC 

SF 

petite lyre 

livre des sorts 

grosse 

3G 

lG 

bouteille - 3A -
bouteille - 4A -
clé - 5A -
verre de vin - 5A -

bouclier - 2E -
parchemin - 2E -
grosse 
bouteille - 3A -
clé - 40 -
lune - 58 -

fleur de lys - 3H -
clé - 4F -
coupe - 2F -
grosse 
bouteille -+ 

grosse 
bouteille -
bouclier -

4F -+ 

3A -
2E -

pièce 3A, ouverture trappe -
pièce 5A, ouuerture trappe -
pièce SA, ouverture porte -
pièce 38, délivrance sorcier 

pièce 3F, ouverture porte -
pièce 3E, délivrance sorcier 

pièce 3A, ouverture trappe -
pièce SB, ouverture trappe -
pièce 4A, délivrance sorcier 

pièce lG, ouuerture porte -
pièce 4F, ouverture trappe -
pièce 4F, ouverture porte -+ 

pièce 4F, ouverture portes 
(sac d'argent) 

pièce 3A, ouuerture trappe -
pièce SB, ouverture porte 
(sac d'argent) -

couronne -+ 3C - pièce SC, délivrance sorcier 

fleur de lys - 4F (3H) - pièce 3H, ouverture porte -
clé - 4E - pièce 4E, ouverture trappe -
clé - 3H - pièce 4E, ouverture porte -

L.._ __ _L ___ _._m_a_g_ic_w_a_n_d __ -_ _._4_E ______ ~P-ie_·c_e_5_F_._d_é_li_vr_a_n_ce_so_r_c1_·e_r ___ _ _, • 
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SOS AVENTURE 
Philippe 
Je suis désespérément bloqué dans Arsène Lapin. 
Comment dois-je faire pour sortir de la caue et entrer 
dans la pièce suivante ? 

Denis ------- ---- - - -
Problèmes sur IBM dans Zork 2. Je n'arrive pas à 
passer le dragon, ni à prendre la clé de /'unicom, 
ni à résoudre l'énigme : What is ta// os a house, 
round as a cup and al/ the king's horses can't draw 
il up? Dans Ad venture in Serenia je ne butte que 
sur une seule chose: prendre le trésor au pirate. 

Philippe 
Pour Nicolas (n ° 24). Pour Gruds in space, près de 
l'entrée d'une grotte gardée par un Gruds tu trou
veras une pièce. Chez Deeboo il faut c knock door •, 
« give coin» (au valet), etc. Pense à uoler la corde 
au Gruds • stea/ rope ». J'ai fini l'histoire et elle est 
très captivante ... Je cherche à passer le mur avec 
mes objets dans Lucifer's Realm, help ! 

David-------------
Avis aux aventuriers du bout du monde. Dans King's 
quest, j'ai récupéré les trois trésors, je teste malgré 
cela. planté devant le roi qui me dit d'approcher. 
Dans Lucifer's Realm, je n'arrive pas à passer les 
chauves-souris. Enfin dans Voodoo Castle, je me 
demande ce qu'il faut faire de l'armure et où trou· 
ver la feuille de papier manquante au uoodoo book. 

Christ ian 
J'apporte les premiers secours à Gérard (filt n° 24) 
pour Knight Lore. li faut fabriquer la potion afin de 
briser la malédiction. Pour cela, il faut attendre quel
ques secondes dans la salle du magicien lorsque le 
héros est un aventurier. Un objet se dessinera au
dessus de la marmite (sphère, diamant, poison .. . , 
il y a sept objets différents). li faut alors parcourir 
le château , retrouver l'objet en question, le rame· 
ner dans la salle et enfin le poser dans la marmite 
jusqu'à ce qu'eJle soit rassasiée. 

François 
Qui peut m'aider dans Ten Little lndians pour 
C 64.? J'ai trouvé des allumettes, une bougie et une 
clef anglaise: à quoi servent·elles? Comment ouvrir 
le coffre ? Comment passer la grille sans se faire tuer 
par /"homme? J'ai la solution du jeu T win Kingdom 
Valley, si quelqu'un est coincé qu'il me le fasse 
savoir. 

Gérard 
Pour Jean.Philippe dans le mystère de Kikekankoi 
(filt n° 24). Auant d'arriver au bout du lac, il faut 
te munir du seau, le remplir de sable (à l'ouest du 
bord du lac) et taper • prendre sable». Alors tu pour· 
ras franchir le lac, puis aller à l'ouest et arriver dans 
une grotte sombre. Tape c lance sable • et tu pour· 
ras progresser. Par contre une fois la fille délivrée 
comment ressortir de la ville et de ses grottes Infi
nies. Au secours, le temps est limité! 

Emmanuelle 
Le sceptre d'Anubis me pose de gros problèmes. 
Comment éviter de mourir parce que ma lampe 
s'éteint? J'ai trouvé une boîte d'allumettes, mais je 
n'arriue pas à /'utiliser. Y a-t·il un moyen de se débar· 
rosser de la tarentule et de sa toile? Je ne parviens 
pas non plus à franchir le bassin aux crocodiles. 

Emmanuel 
Pierre dans Tilt n° 24, pour prendre la grenouille, 
il faut avoir le briquet qui se trouve dans la grange 
(c ferme •J. Puis dans le marais allume le bri
quet, les gaz vont s 'enflammer et tu tueras le 

ver. Tu pourras alors prendre la grenouille, au 
fait embrasse-la, c'est le « roi de Karn ». Pour 
prendre l'argent, il faut d'abord aller au monastère 
et prendre la bible. Puis reviens et attaque le diable 
avec la bible, il s'enfuit et tu peux alors prendre le 
sac. Pour entrer dans le donjon, prends la direction 
du château. Là un garde te jettera en prison, donne· 
lui l'argent et il lancera une clé. Moi, je suis coincé 
dans Spiderman, comment arrêter le ventilateur? 
Comment ouvrir la fenêtre du laboratoire? 

Fabrice ----------- --
S.O.S. Je joue à 11nca d'or sur ZX 81, après auoir 
fait sortir l'esprit du coffre, je n'arriue pas à sortir du 
temple. 

Arnaud 
Voici pour les James Bond du dimanche les deux 
codes secrets que vous devez obtenir: CCPHJ (pour 
rentrer dans l'hôtel), DB4CT sert à rentrer dans la 
mine. 

Cédric 
Pour• Colditz » d'Euréka une fois que tous les élé· 
ments sont réunis pour faire la carte d'identité, je 
n'arrive pas à réaliser celle-ci. 

Juliette - - - --- -------
C'est un message plein de détresse que je vous 
envoie. Comment jouer aux courses dans Euréka? 
Comment donner la position de la sorcière au che· 
val, toujours chez les romains. Au Moyen Age com
ment ne pas perdre la barque pour aller chez la dame 
du lac? A Colditz, quel est le chemin à prendre dans 
le champs de mines, et enfin, aux Caraïbes, com· 
ment monter dans l'avion tout à la fin ? Merci de 
tout cœur. 

Christophe 
Aux Eurékaniens, si quelqu'un veut bien répondre 
à mes questions: comment s'emparer de la rose des 
marais à la Rome Antique ? Comment parler à Saint
Pierre? Je lui donnerai tous les renseignements qu'il 
veut sur /es autres aventures d'Euréka. 

Olivier 
Je viens au secours des voyageurs temporels coin· 
cés dans Euréka. Au Moyen Age, il faut prendre 
le corps du roi Arthur, aller à la mer, le poser et 
pousser le bateau, se saisir d'Excalibur, le lancer au· 
des.sus du lac, utiliser le bateau qui vient d'apparai
tre et prendre le talisman . 
Aux Caraïbes, le code pour l'ordinateur est 
c Euréka •. Une fois dans le broyeur, utiliser la 
pompe quand le plafond sero à cinquante centimè· 
tres du sol. Ensuite attendre d'être sur le broyeur 
et son tapis roulant et aller deux fois à l'est, atten· 
dre et sauter. 
Dans la Rome antique, pour passer le garde il faut 
attendre près du bosquet qui se trouve juste avant 
le camp. A moi maintenant. J'ai réuni les ingrédients 
nécessaires à la sorcière, mais une fois le cheual 
acheté, il ne me reste plus assez de cesterces pour 
acheter le char. Comment trouver plus d'argent? 

Olivier 
Où se trouve la pierre ronde et les lignes pour faire 
le radeau dans l'ère préhistorique d'Euréka. A la for· 
teresse de Colditz, où se trouve Je trous.seau de clés. 

Dominique 
Dans Euréka, comment ouvrir le bidon de mazout 
et faire brQler la porte en bois sans se faire tuer par 
le garde dans la villa de Von Berg ? Et dans l'épo· 
que préhistorique, que doit·on faire après avoir pris 
le diamant? 
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