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ED ITO 
Vous savez ce que vous êtes? Des 
sauterelles! Ce n'est pas moi qui le dit mais 
Max Hermieu, Commissaire général du 
SICOB. Et les sauterelles, on s'en débarrasse; 
par tous les moyens. Le SICOB est une 

· manifestation PRO-FES-SION-NELLE. 
Le SICOB est un endroit où on achète -
cher - , où on vend - très cher - , bref où 
l'on se retrouve entre gens sérieux. 
Monsieur Hermieu l'a dit en répondant à mes 
questions : « Cher monsieur, il y a les gens 
sérieux et les autres. Et vous savez, les 
jeunes ... ». Le problème, bien sûr, c'est que 
les jeunes n'ont pas d'argent, qu'ils sont 
passionnés d'information , qu'ils raflent toutes 
les documentations qui passent à leur portée, 
qu'ils posent même parfois des questions 
embarrassantes, qu'ils en connaissent 
souvent plus que les vendeurs 
et puis surtout: ils sont jeunes. 
Autre problème : verrouillez les entrées à 
quadruple tour, filtrez à grand renfort de 
vigiles tous ceux qui se présentent aux portes 
du CNIT, les sauterelles entreront quand 
même. Alors le SICOB s'expatrie. 
A Villepintes. Bien sûr, la menace des 
sauterelles n'explique pas à elle seule ce 
déménagement. Peut-être que les sauterelles 
ne connaissent pas le RER, Gare du Nord, 
station Parc des Expositions ? Bien sûr, 
les organisateurs du SICOB ne sont pour rien 
dans cet ostracisme : ce sont les exposants 
eux-mêmes qui se plaignent du trop grand 
afflux de jeunes. Mais les faits sont là. Et puis, 
comme la superficie du Parc des Expositions 
suffit à absorber tous les gens sérieux de 
l'informatique, retour à l'ancienne formule. 
li n'y aura plus qu'une session - du lundi 6 
au samedi 11 avril - en 1987. 
Le SICOB Boutique? Ben, nous ne savons 
pas encore. Oui, peut-être. On ne peut rien 
vous dire ... Ça ne dépend pas de nous. 
Philips, Thomson, Atari , Commodore n'ont 
qu'à nous demander s'ils veulent un SICOB 
Boutique ou une autre manifestation. Comme 
le dit le communiqué de presse : « l'intérêt 
d'organiser à l'automne 87 une ou plusieurs 
manifestations spécifiques est actuellement 
étudié par les secteurs professionnels 
concernés». Attendons les réactions ... Quoi 
qu'il en soit, tout cela n'est pas bien nouveau. 
Le résultat ce sera le développement à plus 
ou moins court terme de salons verticaux -

vive Amstrad Expo - ou la création d'un 
grand salon des microloisirs. 
A moins que les sauterelles ne s'abattent 
encore une fois sur le SICOB. Pour conclure 
sa conférence de presse, Max Hermieu .a dit : 
«J'ai tenu à vous donner ces informations en 
personne pour qu'elles ne soient pas 
déformées. Je suis la Bible. » Juste réflexion. 
Au fait, les sauterelles n'étaient-elles pas le 
fléau de Dieu ? 
Pas de réactions sur la proposition faite 
dans. l'édita du dernier numéro aux journalistes, 
rédac-chefs, des autres journaux de micro. 

Nous qui pensions qu'ils sauteraient sur 
l'occasion de s'exprimer librement dans nos 
colonnes, qu'ils brûleraient d'envie de donner 
leur avis à des lecteurs qui ne les connaissent 
pas encore, eh bien non. Seuls deux 
courageux journalistes ont voulu écrire pour 
nous : leur tentative a été immédiatement 
bloquée par leur direction. Sans 
commentaire ... L'id~e ne devait pas être si 
mauvaise pour susciter une telle réaction. 
Enfin, que chacun sache que nos colonnes 
sont ouvertes. A bon entendeur ! 
Tilt part en vacances. Pas de numéro 
en août donc mais la rentrée sera féconde. 
Tilt tous les mois, plus beau, plus riche. Des 
hors série, et peut-être de nouveaux 
«services» . .. Bonnes vacances. 

Jean-Michel Blottière 
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12Téléportation dans d'autres réalités, jeux grandeur nature, les 
softs en préparation dans les studios Lucas Film font rêver. La saga de 

Sophia , suite et fin : l'histoire, le développement, les perspectives du plus 
-prestigieux site français de la haute technologie. L'Angleterre, toujours en avance 
sur nous quand il s'agit de micro a, pour une fois, un Minitel de retard. 
TUBES 

38 La sélection des meilleurs logiciels du mois impitoyablement 
testés par les spécialistes de Tilt. Cassettes, cartouches et disquettes. 

TILT PARADE 

59 Movie Maker, dans sa version polir Apple, Wandeler pour QL, 
Starship Androméda, Je hit spatial de Ariolasoft pour Commodore 64 

et 128 et enfin, !'Expert, pour 520 ST, Mac, Apple, IBM, PCW 8256, TO 9 ... 
CONCOURS 

64 Il n'est pas trop tard pour gagner un Amiga, des Commodore 128 
et 64 , des softs ... Plus de 70 000 francs de prix sont en jeu. Foncez ! 

TAMTAM SOFT 

66 L'actualité de la micro-informatique, en bref et en vrac. Le hit­
parade des meilleures ventes. 

PETITES ANNONCES 

70 Achats, ventes, 
clubs, échanges. 

CHER TILT 

74Le courrier des lecteurs, vos idées, vos suggestions 
et. .. vos critiques. 

SESAME 

76 Un carnet d 'adresses pour tous les ordinateurs Thomson, un 
soft de C.A.O. pour QL, l'adaptation du Monopoly sur EXL 100. 

MICRO STAR 
t'P2 Un bilan - déjà! - sur les Atari ST. Tout ce qu'il faut savoir sur 
\J~ eux et Jeurs ériphériques ; sans oublier bien sOr la ludothèque idéale. 

96 Une nouve lle rubrique sur l'actualité des livres 
de micro-informatique. · 

ACTUEL 

98 La plupart des « bits » qui tournent sur nos micros sont 
directement issus des jeux d 'arcades. Tilt fait le point et vous 

offre en prime la carte des meilleurs «vidéo,. de France. 
DOSSIER 

104 Tous les jeux de rôles du moment, répertoriés , testés, analysés. 
Un travail de titan, des nuits blanches, des litres de café. 

CHALLENGE 

122Les jeux de guerre font recette. Rambo défie Commando . Tilt 
passe en revue les meilleurs softs, émanation directe des jeux d'arcades. 

LUDIC 

130 La carte de King Quest Il, 
soixante-dix écrans, une exclusivité Tilt. 

KID'S SCHOOL 

13alnitiation aux maths, à la géo, aux langues vivantes, au calcul. 
Bon courage ! 

SOS AVENTURE 

142 Déjà vu, sur Mac, OO topos, pour Spectrum, Taram et le 
chaudron magique, sur ST. Trois univers. trois défis ... 
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l'as de roses 1our miss l'restel 
L'Angleterre, toujours en avance sur nous 

quand il s'agit de micro a, pour une fois, un Minitel de retard. 
Au banc des accusés, la censure sur les messageries « roses >> . 

La France bat l'Angleterre 21 à 3, ou plutôt un 
million quatre contre soixante-cinq mille. Ces 
chiffres illustrent le fossé qui sépare le Minitel 
français de son homologue anglais, Presle!, en 
nombre d'adhérents. Le rythme de croissance 
d'une année en Grande-Bretagne est équivalent 
au nombre de Minitel installés par les 
télécommunications françaises en deux jours et 
demi. Il est vrai que la France possède le 
premier réseau télématique du monde. 
Décembre 1985, 780 services sont offerts aux 
minitélistes français, ils sont 1 110 en avril 86. 
Le nombre des messageries a doublé en quatre 
mois. Plus qu'un phénomène de mode, la 
convivialité télématique est un phénomène de 
société qui n'a visiblement pas encore touché les 
grands-bretons. La raison principale est l'absence 
de terminal gratuit, le prix des services 
proposés, et peut-être le côté sucré des 
messageries sévèrement contrôlées. La 
communicatidn télématique est réservée aux 
possesseurs de micro-ordinateurs. Même s'ils 
sont plus nombreux outre-Manche, ils 
constituent néanmoins une clientèle potentielle 
beaucoup moins large que les « minitélistes• 
français. De plus chaque client doit payer une 
taxe d'entrée sur le réseau, deux cents francs 
12 

pour les particuliers et trois cents pour les 
sociétés, approximativement, outre le prix de la 
communication et le droit d'entrer sur certains 
serveurs. Qui dit inscription 
préliminaire dit implication plus grande 
de la part du consommateur. 
Examinons le menu d'une de ces sociétés de 
service: Micronet 800. La société concentre un 
tiers des adhérents de Preste! et un cinquième 
des appels, en proposant neuf millions de 
pages. Micronet est une des filiales de la société 
d'édition Emap qui publie plusieurs magazines 
d'informatique dont Computer + Vidéo Garnes. 
Leur catalogue est marqué par cette orientation 
micro. Cependant le voyage à travers les pages 
du serveur est peu dépaysant comparé au 
kiosque. Mêmes petits jeux, mêmes 
questionnaires et mêmes graphismes moyens. 

Micro à l'honneur 
Issue d'une société d'édition à dominante 
informatique, Micronet fait la part belle aux 
ordinateurs familiaux . De quoi faire baver les 
micromaniaques français. Au hasard des pages 
apparaissent les téléchargements dédiés aux 
différentes machines (certains sont même 
gratuits) , le hit-parade des softs, les critiques de 

jeux, ou encore les pages d'information sur les 
dernières nouveautés concernant le matériel 
Spectrum, Commodore ou Amstrad: Plus 
original le service ~ gallery • qui propose aux 
rédacteurs en chef dans l'âme de concrétiser 
leurs rêves. Ils réalisent leurs propres magazines, 
une tasse de thé à la main. Nous avons déjà 
évoqué le MUD, Multi Users Dungeon, jeux 
d'aventures de type convivial où des centaines 
d'aventuriers progressent de concert et 
s'affrontent dans un monde évolutif. 
Micronet propose un jeu équivalent. 
Les joueurs évoluent dans un univers artificiel 
proche d'un échiquier en trois dimensions. 
Chaque joueur est maitre d'une étoile et 
cherche à investir les étoiles voisines. 
La stratégie domine. 

Chat line 
Le contenu des messageries est, 

lui, radicalement différent. 
Les •chat line • anglaises, 

traduisez Lignes potins, sont sages, 
très sages. Les «cartes télématiques• 

de la Saint Valentin brillaient par leur 
-fraîcheur et neutralité. Aucun dessin porno, 

pas la moindre petite allusion à une partie 
de jambes en l'air. C'est propre, gentil et très 

éloigné de nos messageries câlines françaises. 
La mentalité gauloise est-elle si peu partagée? 
Certes non, mais la censure fait son œuvre. 
D'où la polémique menée par Peter Robert , 
directeur des relations publiques de Micronet, et 
accessoirement militant homosexuel. St on 
lécoutait, l'Angleterre ne serait pas sortie de 
l'ère victorienne. La censure règne dans les 
magasins •gay., les back-rooms sont interdites, 
etc. "Nos lois sur le contrôle des mœurs, 
« obscenity law », sont très sévères. Les 
messages télématiques sont censurés par les 
télécommunications britanniques, c British 
Telecom •. Tout message considéré comme 
immoral ou contraire aux bonnes mœurs est 
banni. L'auteur du message peut être poursuivi 
en justice. • Curieusement, les messageries de 
Micronet sont squattées par la communauté 
homosexuelle avec plus de quatre cents 
membres réguliers. Rassurez-vous, cela reste très 
correct, les voyages organisés sont réservés au 
plus de vingt et un ans, les soirées débridées 
également... Prestel ne joue pas le rôle c mère­
maquerelle • qu'affectionne notre Minitel. Est-ce 
une des raisons de son succès mitigé? 

Peter Ro bert, 
directeur des 
re lations 
publiques de 
M lcronet. 



de chansons ou de liures, d'autres fois de 
situations de la uie courante. Nous ne prenons 
pas le monde au sérieux. fi n'y a pas de recette 
miracle. Souvent les idées les plus simples, donc 
les moins chères font les grands succès. » 

Lucas film: 
/jfmoire contre-anague 

Et pourtant c'est à Lucas Film que l'on doit 
l'introduction des fractales dans le jeu avec 
Rescue. The Eidolon met en scène un 
programme original ACE (animation cell editor) 
permettant de créer des • bits• d'animation à 
l'image des dessins animés. Toutes les cellules 
peuvent être combinées entre elles. Résultat : le 
dragon tourne la tête, cligne de l'œil et ouvre 
ses ailes simultanément. Un point commun 
cependant dans tous les logiciels maison : le 
joueur est toujours pris à parti. Comme 
l'explique Noah : •JI est important que le joueur 
s'implique dans l'action d'un jeu sons 
intermédiaire. Vous voyez une personne 
marcher sur l'écran : uous ne savez pas où est 
votre corps, c'est juste une représentation. Vos 
actions sont perverties. Vivre /'expérience 
directement fait travailler l'esprit et les mains à 
toute vitesse. De même le packaging est un 
élément important, il plonge le joueur dans 
/'ambiance avant même que les images 
apparaissent à l'écran. • 
Les projets de Lucas Film reprennent les mots· 
charnières des années 80 : développer les 
technologies dans le domaine du divertissement 
interactif. •Nos projets visent une autre échelle : 
effets spéciaux renforcés par outil software 
mettant en œuure des systèmes plus gros que 
les micro·ordinateurs. Nous possédons 
/'expérience du cinéma et la technologie 
informatique, nous devons trouver un nouveau 
terrain de rencontre• , commente David. Les 
jeux du futur : Chip ne voit pas de limites à la 
créativité : •Des jeux dans lesquels tu pourrais 
utiliser les réactions et les informations de ton 
corps auec des capteurs ; des jeux plus 
conuiuiaux où l'on jouerait à mille auec des 
modems et CD Rom où l'on ne perdrait ni ne 
gagnerait mais où l'on verrait des choses que 
seul un ordinateur sait faire. ,. Des expériences 

Téléportation dans d'autres réalités, jeux grandeur nature, 
l'expérience du cinéma et la technologie informatique 
font exploser la création des softs signés Lucas Fûm. 

Dans l'univers impitoyable des c films 
monuments> règnent trois géants: Steven 
Spielberg, Francis Ford Coppola et Georges 
Lucas. Leur nom en haut d'un générique attire 
des millions de spectateurs comme des mouches 
sur du miel. Derrière les c American Graffitis>, 
et autres c Guerre des étoiles '" parties 
immergées de l'iceberg Lucas Film, se cache 
une entreprise de quatre cent cinquante 
personnes plus secrète que le Pentagone et IBM 
réunis. Effets spéciaux, maquettes, rayons 
laser. .. le roman d'espionnage n'est pas loin. 
Lucas Film, comme ses concurrents, mise sur la 
diversification de ses activités avec des pôles tels 
que les images de synthèse ou les jeux vidéo. 
Rescue on Fractalus, Bal/blazer, Koronis right et 
The Eidolon, cela vous dit quelque chose? 
Tilt a rencontré Ron Gibert, Noah Falsteln, 
David Fox et Chip Morningstar, quatre 
parmi les seize représentants du département 
Ulliputien de l'empire. 
L'histoire du département de jeux Lucas Film 
brille par sa complexité. Une chose à savoir: la 
distribution et parfois le développement des 
logiciels sont assurés par des tiers. Premier de la 
liste: Atari en 1982 est le catalyseur de 
l'histoire. Se succèdent maintenant Epyx et 
Aclivision ; le premier sur le territoire américain, 
le deuxième pour le reste du monde. 
La position de Lucas à ses débuts est sans 
ambiguilé : •Le jeu doit être un domaine de 
divertissement intéressant, faisons quelque 
chose. • Comble de l'absurde, l'équipe c jeu> 
n'est pas connue pour ses adaptations de c La 
guerre des étoiles• ou •L'empire contre· 
attaque•. Pas de mystère, les licences ont été 
vendues. Big money veille au grain. •Succès 
cinématographique ne rime pas auec ludique. 
14 

L'essence du succès se place différemment, 
dans un film, c'est /'histoire. les interprètes .. . ; 
dans un jeu vidéo c'est l'interactivité, le dialogue 
avec le joueur. Quand on adapte, une bonne 
part de créativité s'envole. E.T. d'Atari, The 
Goonies de Data soft n'ont pas du tout marché. 
Actiuision a eu de la chance auec Ghostbusters. 
Souvent les gens se retrouvent obligés d'écrire 
un soft en six semaines pour sortir à Nol!/ ... •, 
commente Noah Falstein. 
Côté inspiration, Lucas Film a carte blanche. 
•Nos idées viennent de partout, quelques fois 

Le Créateur du mois: Rémy Herbu/of 
Deux titres, deux hlts. Macadam Bumper et Crafton et Xung 
suffisent à asseoir la réputation de Rémy Herbulot en France 
et outre-Manche. li fait partie de cette race de programmeurs 
qui sont venus tard à l'informatique, en rattrapant les années 
perdues par un travail boulimique. Lo création d'un jeu 
signifie quinze heures de travail par jour, avec une préférence 
marquée pour les veillées nocturnes à la lueur du tube 
cathodique. Ces poussées de stackanovlsme alternent avec 
des mols de décompression consacrés à la mandoline ou au 
cinéma des années quarante. Le programmeur attitré d e Ere 
Informatique débute Il y a quatre ans sur un seize bits 
exotique : le Rainbow 100 de la famille des compatibles PC. 
li emprunte par la suite la filière classique : Oric, Spectrum, 
Amstrad et M.S .X. avec une attirance particulière pour 
l 'Amstrad . • Une machine qui laisse une très grande liberté 

aux programmeurs. • Son jeu préféré? Sorcery. «Arcade et aventure sont amenées à se 
rejoindre. Les jeux de demain allleront richesse des situations et beauté du graphisme et 
de l'animation. Ce sont ces jeux qui offrent le plus de possibilités. JI est Important qu'à 
aucun moment le joueur ne soit bloqué, il doit pouvoir faire un pe u n'importe quoi , 
n'importe quand, tout en s'amusant. Les ennemis héréditaires du programmeur : le 
manque de mémoire e t la lenteur tendent à disparaître avec l'avènement des Atarl ST et 
consort. Us permettront la réalisation de ces jeux beaux et intelligents. > Avec 
seulement deux titres Rémy Herbulot vit de sa passion : une lueur d'espoir pour tous 
ceux qui comptent en faire leur métier. li nous prépare pour la rentrée une suite de 
Crafton et Xung plus orientée vers l'aventure. Sans doute un autre best-seller. 



ont été tentées sur Bal/blaser: images transmises 
sur écran géant et des équipes de seize 
personnes jouant simultanément. Résultat 
foudroyant, à la limite du ciné et du jeu. Ron : 
c Je souhaiterais des jeux permettant à mille 
personnes de se téléporter dans une aulTe 
réalité, d'explorer le monde en interaction auec 
d'autres gens et non avec des machines. » 

Retour sur Terre avec Noah : • Le problème est 
toujours le même: trouver ce qu'on peut faire 
avec Io technique une fois qu'elle est là. Le 
hardware existe depuis quarante ans, mais les 
gens n'ont toujours pas trouué comment s'en 
servir. Le public est très uite blasé par tout ce 
qu'on lui propose. ,. Surprendre, 
même pour Lucas Film, 
c'est pas facile. 

Gur Delcourt 
11-ublie ••• 

Deux nouueaux héros de BD sont nés 1 Et pas n'importe 
lesquels. Avec leur génie pour la catcstrophe et leur don 
Inné de la bévue (qui se retourne Impitoyablement con­
tre e~). les dénommés Fred et Bob héros de l'album 
c ~~res Balnéaires», sont en fait les dignes héritiers 
de~ton Logqffe. 

-D®S~ ambiance très rétro (l'octlon se situe en 1962), 
è~ (leü)f ten-eurs des digues se livrent, au son d'un twist 
farouçhe, àde vérltoblesooies (sur berge} de fait. Jugez 
donc : en quarante-six planches bien tassées, Ils par• 
viennent à affoler deux baigneuses nues (très jolies au 
demeurant), ci faire exploser une superbe américaine 
(une oolture, pas uneflffe 1), ci sauuer notre bonne ulellle 
terre d 'une ln00$lon extra-terrestre, ci rfuallser d'audace 
avec James Dean dans une course mortelle, ci combat­
tre sans pitié un spectre nazi par une nuit d'orage, et 
même ci utiliser leur chien (appelé Tépaz) pour tenter 
de séêlulre de charmantes estluantes I Si uous ne 
connaissez pas encore ces dangereux Individus, uous 
n'allez pas tarder. Les deux jeunes auteurs (issus des 
pages de Pilote) qui ont créé cette BD hors-pair sont 
en qfet de vérltobles révMations: Callleteau pour ses 
dlaloguescilaAudiard, et Vatinepourson trait racé qui 
nous uaut, entre autres, de mémorables créatures de 
rêve. Et comme par hasard, Il se trouue que le premier 
ressemble ci Fred (le grand escogriffe) et le second ci Bob 
(le petit Rabelais) ... lis ont des têtes Impossibles, mals 
quel talent 1 
(Album de BD édité par Guy De/court Productions, 
46 pages, couleur, 49,50F). 
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Sophia Antipolis 
Des cerveaux au soleil 

La saga de Sophia, suite et fin. 
L'histoire, le développement, les perspectives du plus 

prestigieux fief français de la haute technologie. 

Un homme , un pays, une idée 
Juin 1969, une pinède balayée par les vents 
avec pour seuls hôtes lézards verts et cigales, 
des collînes aux couleurs de Cezanne, un site 
vierge. Juin 1986 le parc occupe deux mille 
quatre cents hectares et accueille plus de cent 
cinquante entreprises, laboratoires et centres 
d'enseignements. La garrigue s'est transformée 
en un haut lieu de la technologie de pointe en 
France. La cité internationale de la sagesse, des 
sciences et des techniques: Sophia-Antipolis 
existe. Sous ce nom pompeux se cache Je 
premier parc scientifique de France (qui en 
compte dix-sept), un vivier de cerveaux, le 
• hight tee• à la provençale. 
A 15 km de l'aéroport international de Nice le 
site s'étend sur cinq communes : Antibes, Biot, 
Mougins, Valbonne et Valauris. Quarante-neuf 
nationalités se côtoient avec une dominante 
franco-américaine. Les secteurs les plus 
représentés sont l'informatique et la chimie. 
Ainsi Sophia-Antipolis accueille entre autres : Air 
France et son centre informatique mondial de 
réservations, Funitel, le deuxième serveur 
français en capacité de calcul, les géants de la 
chimie mondiale tels que Rohm and Haas, Dow 
Chemical et Dow corning, Searle, ôu Loréal, les 
grands de l'informatique comme Digital ou 
Thomson, des laboratoires de pointe tels que 
l'IRIAN pour l'intelligence artificielle, le CNRS et 
l'agence française pour la maîtrise de l'énergie. 
Sans oublier la formation des ingénieurs et 
industriels de demain dispensée par fécole des 
mines, le Cerics (diplôme de magistère 
d'informatique) ou le Ceram, une école 
supérieure de commerce. Plus proche de nos 
préoccupations Sophia abrite également 
Exelvision, Nice ldeas, US Gold et Micromania. 
Longtemps présentée comme la Silicon Valley 
française ou Silicon d'Azur, comparaison qui 

tient du cliché mais aussi la plus parlante pour le 
grand public, le projet n'a pas reçu l'assentiment 
général. Longtemps on lui a reproché de 
n'accueillir que les mastodontes de l'industrie qui 
arrivaient avec leur personnel et se révélaient 
donc peu créateurs d'emplois pour la région. 
Pour d'autres, le parc relevait d'une construction 
artificielle venue d'en haut et non d'un 
mouvement spontané à l'initiative de 
chercheurs, comme en Californie. Sans parler 
de tous ceux qui, au début des années 
soixante-dix, n'ont pas cru au projet, trop 
ambitieux ou novateur, dans une région 
traditionnellement présentée comme le paradis 
des chaises Jongues. 

La fine fleur 
de la languf> francaii. e 
Savoureux ou pédant? Le jargon 
employé sur le site fait parfois sourire. 
Plus proche de Maurice Genevois que 
du vocabulaire technico·hennético· 
scientifique, 11 est fortement teinté 
d'écologisme ou à tout le moins 
d'horticulture. Ici les chercheurs 
partent irriguer les entreprises 
avoisinantes. Les petits nouveaux 
poussent à l'ombre des pépinières 
d'entreprises. Les laboratoires 
essaiment les unités de fabrication qui 
germeront par la suite. Les contacts se 
nouent lors des réunions de 
fertilisation croisée. La fondation est le 
noyau, la racine de l'arbre d'où tout est 
parti. De là à dire que le parc s'étend 
comme un liene grimpant, que les 
nouveaux bâtiments poussent comme 
deio champignons et que les contacts 
fleurissent sous les pins parasol. Il n'y 
a qu'un brin d'herbe. 

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



Rassemblement de cerveaux 
Comment en vient-on 
à concevoir un tel 
projet et dans quel 
but? Pierre Lafitte le 
c père • du parc, 
sénateur et ingénieur 
général des mines, a 
eu dès le départ une 
vision •très grand­
angle • : changer 
l'industrie, changer 
l'homme. Sortir les 

industries et les chercheurs de leur ghetto pour 
favoriser les transferts de technologies. 
Créer un rassemblement de cerveaux mais aussi 
d'artistes et de commerciaux. Bref, reconcilier 
l'art, la science et l'industrie. 
Rappelons brièvement l'historique du site : en 
1969 Pierre Lafitte crée une association faite de 
financiers , d'élus locaux et de personnalités 
régionales pour l'achat des premiers terrains et la 
construction des routes. Les organismes qui 
décident de s'installer s'appellent !'Ecole des 
mines (alors sous la présidence de Pierre Lafitte) , 
!'Ecole des télécommunications, Loréal, la 
compagnie française de prospection sismique et 
Rohm and Haas. En 1974 un syndicat mixte 
regroupant les cinq communes concernées 
reprend le flambeau. Le Symival assure encore 
aujourd'hui la commercialisation et la promotion 
du parc. L'animation scientifique et culturelle est, 
elle, confiée à la Fondation Sophia Antipolis que 
dirige actuellement Pierre Lafitte. Pour lui cette 
histoire commence comme un conte de fée . «Je 
sentais êi l'époque un nout1eau mout1ement 
symbolisé par la route 128 et la Silicon Valley . 
Pour moi les domaines culturels et économiques 
sont inséparables. Sans dynamisme économique 
une région s'étiole culturellement, l'exemple le 
plus frappant est l'ltalie de la Renaissance. Nous 
at1ons cru êi l'idée d'une concentration 
intellectuelle comme ferment de la créatit1ité, et 
ça a marché. li se dét1eloppe maintenant sur la 
côte d'Azur un état d'esprit d'économie moderne 
dans tous les pans de /'actit1ité : haute 
technologie, indusb'ie, mais aussi dans les 
secteurs non marchands tels que la création 
artistique et les loisirs. L'idée n'a pas prot1oqué 
l'enthousiasme car la côte d'Azur ne faisait pas 
sérieux. Mais, au milieu des années soixante-dix 
le mout1ement était lancé at1ec un taux de 
croissance de 15 à 20 % par an. Nous at1ons très 
t1ite posé des garde-fous pour ét1iter le syndrome 
de la Silicon Valley, l'engorgement, l'impossibilité 
de se déplacer, la poluüon, etc. • S'il est un 
maître-mot sur le site, c'est bien celui de la qualité 
de la vie. C'est dans ce sens que Sophia Antipolis 
se singularise des zones industrielles ou centres 
de recherche les plus courants. Interrogez les 
hôtes du parc sur leurs motivations, les réponses 
qui viennent en tête sont : le soleil, la pinède et le 
calme qui stimule la productivité. L'accent est mis 
sur l'environnement, les espaces verts. 
Dans l'avenir seul un huitième de la surface sera 
urbanisée. Souci que l'on retrouve dans 
l'architecture où batiments futuristes entourés de 
pins côtoient marbre rose antique pour le Sophia 
Country Club. La qualité de la vie est au centre 
des préoccupations de la fondation qui, avec un 
certain esprit boy-scout, assure l'animation sur le 
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parc. Le théâtre en plein-air accueille des 
"expositions artistiques pendant l'année et, chaque 
été, un festival de musique et de danse. Chaque 
mois un journal diffuse l'information sur le site. 
L'ambiance c bon voisinage• est renforcée par 
l'action menée par l'accueil des villes françaises 
où un bataillon d'épouses dévouées s'est donné 
pour but de favoriser l'intrégation des nouveaux 
venus. Elles organisent des concerts de midi, des 
stages d'informatique, de yoga, de bridge ou 
visite des lieux. Cette préoccupation semble 
moins partagée par le Symival qui, avec le 
Conseil Général, présidé par Jacques Médecin, a 
décidé de doubler la capacité du parc_ La 
deuxième partie de Sophia, la plus récente, 
héberge des unités de fabrication, des logements, 
ce qui était impensable à l'origine. Pierre Lafitte 
voulait rénover l'état d'esprit de la Provence dans 
son ensemble. Nous n'approfondirons pas ces 
divergences, trop souvent teintées de politique au 
sud de la Loire. 

Contacts 
Le but premier d'une telle concentration de 
chercheurs et d'industriels est le transfert de 
technologie et partant la création d'entreprises 
nouvelles. Dans cette optique la Fondation 
organise des réunions de • fertilisations croisées», 
rencontres mensuelles entre des personnes 
travaillant dans des disciplines différentes. Tour à 
tour les centres reçoivent les participants et 
présentent leur activité. Des collaborations 
inattendues sont nées à Sophia. Exelvision 
travaille avec l'école des mines qui confie 
également des études de marché aux étudiants 

Plus d'Antige/ 
dans le Minitel, 
Le Petit Malin 

se fait Hara-Kiri 
Si l'on cherche bien et que l'on évacue sans 
merci tous les • pendus •, • master rnind • ou les 
messageries somnifères, on peut s'amuser sur 
Minitel. Trois élus ce mois-ci: Haro Kiri, Le Petit 
Malin et Antigel. 
Commençons par le moins bon : le Petit Malin 
- for parisians only - ne propose rien de bien 
extraordinaire : horoscope, biorythmes et bien 
sOr le guide du petit renard. Le tout 
accompagné de publicité particulièrement 
irritante, surtout au prix de la minute. Seule 
page attirante : cocktails. Elle vous concocte la 
mixture de vos rêves à partir de vos boissons 
préférées. Décapant et. .. bête et méchant : Haro 
Kiri offre le meilleur comme le pire_ Le pire a le 
mérite d'annoncer la couleur : mur des chiottes, 
ou jeux cons qui vous diront si vous possédez 
toutes les qualités requises pour faire partie de 
cette élite lucide. Le serveur recelle aussi 
quelques bons mots qui vous mettront de bonne 
h1:1meur pour toute la journée. L'horoscope est 
un bon exemple du genre : Sagittaire : vous 

de l'école de gestion. Les élèves des mines, du 
Cerics ou du Ceram trouvent le plus souvent 
leurs stages sur place. Les ingénieurs passent 
facilement d'une société à l'autre. Micromania 
travaille ave~ l'lNRIA, etc. Représentatif de cet 
état d'esprit, une jeune société, Sigma consultant, 
s'est donnée pour mission d'introduire les 
technologies nouvelles dans les PME, PMI 
souvent incapables de faire face aux mutations 
technologiques, faute de moyens. La création 
d'entreprises est devenue un objectif prioritaire 
depuis peu. 
La c pépinière d'entreprises • reflète cette 
préoccupation. Selon une formule qui nous vient 
des Etats-Unis, les pépinières d'entreprises se 
proposent d'aider les créateurs d'entreprises en 
leur facilitant les formalités administratives, 
financières pendant trois ans. Dans cette phase 
de démarrage les entreprises bénéficient de 
services communs, téléphone, secrétariat, 
photocopie, trop lourds à supporter pour une 
jeune société. Seuls les projets innovants sont 
acceptés à Sophia. Trois entreprises sont •en 
couveuse > pour l'instant : Grafiti qui réalise des 
dessins sur ordinateurs, la Sofiatec qui met au 
point des logiciels pour micro ordinateurs et 
Valorem, une entreprise de géophysique. Ces 
jeunes sociétés trouvent sur place un gros 
potentiel d'affaires. Ici les contacts personnels 
engendrent souvent des coopérations 
professionnelles. Les entreprises 
chercheront naturellement leurs partenaires à 
proximité. Sophia Antipolis, la Silicon Valley 
européenne? Non. Un ferment de créativité : 
certainement. Nathalie Meistermann 

pourrez éviter Uranus d'être en conjonction avec 
Saturne par un ingénieux système de poulie ou 
en organisant un détournement de planètes 
avec prise d'otages. Pour le Lion la température 
ambiante sera de 37 degrés sur l'ensemble du 
corps avec un temps pluvieux dans la salle de 
bain: idiot mais drôle. L'actualité à la rédaction 
manie l'humour noir avec délectation : • la petite 
Céline est morte assassinée, le petit Gregory se 
lait une copine au paradis. • Le style inimitable 
plait ou ne plaît pas, mais il s'éloigne de la 
fadeur ambiante sur Minitel. 
Antigel réserve de bonnes surprises. Messagerie 
et salons où l'on cause accueillent l'intéressé 
sans façon. Salons prit1és et Anlit10/ sont eux 
réservés aux habitùés qui connaissent le mot de 
passe. Une messagerie reste une messagerie, 
rien à dire_ En revanche les jeux sont assez 
savoureux. Culture à tartiner propose aux 
mondains pédants une valise de citations 
choisies. Les thèmes vont à l'essentiel : amour, 
argent, bonheur, femme ou encore la mort. 
Vaste programme. SI vous trouvez l'auteur de la 
première citation, dix • bons mots • d'auteurs 
célèbres suivront. Entre autres petites 
merveilles : •Parti de rien, j'ai atteint la misère•, 
Groucho Marx. • La mort est un manque de 
savoir-vivre •, Pierre Dac, ou encore : • Ne 
parlons pas d'argent, ça énerve ceux qui n'en 
ont pas», Francis Blanche. 
Drôle de rame est une sorte de roman interactif 
dans l'underground new-yorkais, bien fail et 
joliment présenté. Les détours « Afterhours • sont 
conseillés. Accès : 36 15 91 77 + CYAN (le petit 
malin) , + HK (Harakiri). + ANTI (Antigel) . 



Bomb Jack : voici l'adaptation du célèbre 
jeu d'arcade sur Amstrad. Les décors sont 
réussis, la qualité du jeu Intact. Le sc4nario 
est d'une simplicité confondante , attraper 
toutes les bombes en évitant les menus 
ennemis. On se laisse pourtant prendre 
immédiatement par l'action. (K7 Elite pour 
Amstrad. Prix : B. Intérêt : * * * * ). 

The s ecret dlary of Adrian Mole: le 
journal Intime d 'un anglais de 13 ans 3/ 4 
coincé entre une mère hystérique el son 
petit ami ventripotent et un père négligeant 
e t sa rousse pulpeuse. Divorcés. Beaucoup 
de texte. Rigolo. (K7 Level 9 pour M.S.X., 
Amstrad, C 64. Speclrum, 800 XL. Prix: 
B. Intérêt:****). 

Falrligbt: les jeux d 'aventure/ action à la 
Knight Lore abondent. Aucune orlglnalité 
ici, armé d'une ép~e vous évoluez dans des 
sa lles Infestées de gardes. Graphismes et 
animations sont corrects mais pas extraor­
dinaires. Les bruitages sont très convain­
cants. (K7 The Edge pour Amstrad. Prix : 
B. lntér~t: * * * • ). 

Alter ego : testé sur Apple (Tîlt n° 32), ce 
logiciel ne perd rien de son adaptation sur 
Commodore. Inclassable, hilarant, original, 
vivez une seconde exlstenœ, laissez évoluer 
votre nouveUe personnalité sans que l'inté­
rêt et le rire n'abandonnent l'aventure ... 
Superbe! (Disq. Actlvlslon pour C 64. et 
128 : Pri>< : C . Intérêt: *** ** * ' · 
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Clap c,lne : entre le• Jeu des miUe francs• 
et « mardi cinéma ., un quiz classique pour 
cinéphiles. Quatre rubriques vous propo· 
sent de trouver le film, l'acteur, le réalisa­
teur ou le prix: César, Oscar. Je tout en un 
temps limité. Pas extraordinaire, mais à la 
mode. {Disquette UBI Soit pour Amstrod. 
Prix : B. Intérêt : * * • ). 

Wing commander: aux commandes d'un 
avion de chasse, vous attaquez les bases en· 
nemles, en repoussant les Interceptions des 
escadrilles adverses. Pilotage ultra-simplifié, 
au profit de l'actlon. Dans un genre où les 
litres se bousculent. ce logiciel reste dans 
une honnête moyenne. (K7 Mastertronlc 
pour C 64. Prix: A. 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. 

Southern belle : Après la version Spec· 
trum, retrouvez la vapeur de cette vieille 
locomotive. Saurez-vous respecter l'horaire, 
ne manquer aucune gare e t ne pas faire 
exploser la chaudière... Une simulatton 
dont foriginalité compense la lenteur de 
l'animation. (K7 Hewson pour C 64. Prix : 
B. Intérêt : * * * * • ). 

L'Institut: un questionnaire en kit • spé­
cial instituteur• avec opl!on carnet de notes. 
Questions, réponses, bilan, sauvegarde. 
Que dire de plus? NI très nouveau, ni très 
beau, ni très sophistiqué, il pourra dépan­
ner le prof en mal d'éducatif. Simpliste mais 
pratique. (Disquette Bysolt pour Amstrad. 
Prix : B. Intérêt: * * ). 

Pbantom of asterord : proche de Fox, ce 
jeu d'action et de galeries banal a l'avantage 
d'être accompagné de beaux graphismes. 
Un cosmonaute à réaction affronte des 
monstres volants. Sa progression est limi­
tée par des barrages laser ou par ses réser· 
ves d'oxygène ou de fuel. (K7 Mastertronlcs 
pour C64. Prix: A. Intérêt: ****•). 

Moeblum : encore une mission suicide 
pour les amateurs du tir à rép~t!Hon ... L'ani­
matlon s'écrase sous le poids de l'ennui et 
les bruitages semblent dater de plusieurs 
années lumières .. Un seul point positif : une 
cassette pour nettoyer vos tête de lecture 
est fournie avec l'ensemble. (K7 Qulcksilva 
pour C 64. Prix : A. Intérêt : * ). 

Goliath : dans la famille • boumboum ., 
branche Zaxxon je voudrais le petit frère. 
Les deux premières p hases consistent en 
une course d'obstacles en rase-mottes. Le 
chasseur prend son envol dans la troisième 
phase. NI très rapide, ni très joli : le jeu ne 
décolle pas du déjà·vu. (K7 Ralnbow pour 
Amstrod. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Gunfright : cousin germain de Nightshade, 
Gunfright reprend exactement le même 
principe, jusqu'aux décors qui disparaissent 
lorsque le personnage entre dans une pièce. 
Le scénario lient la route. L'atmosphère du 
western est bien rendue, et les duels appor­
tent du piquant. (K7 Ultimate pour 
M.S.X.Prix : B. Intérêt: * * * * * ). 

lnto Obllvion : le titre idéal pour ce jeu qui 
mérite effectivement l'oubU. Votre hélicop­
tère s'est fourvoyé dans ce • space lnva­
ders • ennuyeux. Il erre de planète en pla­
nète, limitée chacune à deux tableaux. Les 
graphismes simplistes s'ajoutent à la lenteur 
des attaques. (K7 Mastertronics pour Ams· 
trad. Prix: B. Intérêt: * * ). 

Samantha fox strip poker : sur la 
jaquette, une charmante demoiselle propre 
à donner de l'ardeur au jeu. Hélas, Saman­
tha ne tient pas toutes ses promesses. Si elle 
perd, eUe se désabille. Mais en noir e t blanc. 
avec une qualité de graphisme douteuse . 
(K7 Martech pour Amstrad. Prix : B. Inté­
rêt: **), 



Reve.-.1 c hampion : six niveaux de diffi­
culté, une bibliothèque d'ouvertures de 
quatre mille coups : ce jeu de réflexion se 
défend bien sur f Amstrod. li offre de mul­
tiples options {retour en ~re ou Inversion 
des joueurs). Rapide et Intéressant. (K7 et 
disquette Lorictels pou r Amstrod. Prix : B. 
Intérêt : ** * * *l-

Eme.raid Isle: dommage que son plu · 
rr"!Je ne se rapporte pas à son ramage : bel­
les cartes, belle bone mais jeu ultra· 
classique. Ile déserte, forêt tropicale et gros­
ses mygales. On a vu mieux. Tout débute 
dans la jungle. Dur, vu le syst~me d'orien· 
tation en vigueur. (K7 Level 9 pour M.S.X. 
Prix : B. Intérêt: * * * ). 

Pilgrims : une belle histoire pleine de sang, 
de méchants, de pièges vicieux et de déses­
poir. Une blanche colombe (vous-même) 
cherche le Gardien de Méridlan qui sauvera 
son peuple. Pas mal, bien qu'aventure strie· 
tement textuelle en anglais. Bravo pour 
fanalyseur synthaxique. (K7 CRL pour 
C 64. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Zakll wood : un jeu d 'aventure de la pre­
mière génération, tant pour l'historiette que 
pour les graphismes. Vous cherchez un 
rubis au milieu des forêts, voleurs, mons­
tres et passage.s secrets. Les débutants trou­
veront de quoi se faire les dents, les autres 
s'ennuieront ferme. (K7 Mr Micro pour 
M.S .X. Prix: B. Intérêt : * * * ). 

The l astV8: après le C 64 , le bolide écar­
li1te braie les circuits intégrés de r Atari et de 
l'Amstrod. Les graphismes sont moins bons 
mais le stress intact dans cette course oontre 
le:s radiations. Rejoignez la base au plus vite. 
sinon ... (K7 Mastertronlcs pour Amstrod, 
Atorl e t C 64. Prix: B. Intérêt : 
*****). 

Return of t he Space warrlor : ovni rose 
contre ovnis bleus, votre mission est manl· 
lestement d'en massacrer le maxim um. Un 
seul déplacement est proposé: la chute du 
haut en bas de l'écran . Aucune notice , ni 
sur la jacquette ni sur le programme ne vient 
rattraper la nulllté apparente. (K7 Alpha 
Omega pour C 64. Prix : A. Intérêt: * ). 

Fantom clty : ils étalent dix, nous étions 
seuls, mon pistolet et mol. Vieux saloon, 
prison e t boulange.ne campent le décor 
selon votre adresse au tir. Malgré un scé· 
nar!o original, Ville fontôme reste un petit 
jeu d'action, faible tant en graphismes qu'en 
animation. (K7 Coktel Vision pour M05, 
T07170. Prix : B. Intérêt : * * * *). 

Skyfox : ce logiciel tient toujours la rampe 
malgré sa relative ancienneté. Cette version 
dispose des mêmes possibilités que les 
autres . Mais si l'animation est excellente, le 
décor a beaucoup perdu. Il demeure pour· 
tant l'un des meilleurs jeux de guerres aérien· 
nespourcette machine. (K7 Ariolasoftpour 
Spectrum. Prix: A. Intérêt : * * * * • l . 

Aigle d 'or : toujours dans la course. Après 
un Tllt d'or sur Orle, une version Thomson 
enrichie, le fameux jeu d'aventure graphi­
que s 'enjolive sur l'Amstrad. Sachez vous 
équiper sagement au départ, l'exploitation 
des soixante quatre pièces du château en 
dépend. (K7 et disquette Loriciels pour 
Amstrod. Prix: B. Intérêt : * * * * *). 

Knock out : franchement, ce sont les crc!ia­
teurs de ce logiciel qu'il faut mettre K.O. En 
un mot : nul. Pire : tout est nul : bruitages 
genre grésillement-foule, graphismes-trois 
ans avec transparence (poings dans le dos, 
Il faut le faire) , animations-escargot ... à évi­
ter. (K7 Ance pour Atarl 400/ XL Pnx : B. 
Intérêt : * ). 

Kentila : vous avez tout à faire et à décou· 
vrir dans cette aventure . La notice est 
muette .quand au but d u jeu. L'ambiance 
est au jeu de rôle avec combat à l'épée, 
points d'énergie et donjeons infestés de 
monstres sanguinaires. Les graphismes sont 
très médiocres. (K7 Mastertronics pour C 
64. Prix : B. Intérêt : * * * J. 

Nlgbtshade : les aventures/ action à la 
mode Knlght Lore fleurissent sur M.S .X. 
Très proche de la version Spectrum, cette 
adaptation est propre et sans surprise. Seul 
le bruitage avoue une véritable faiblesse. Un 
bon élément de ce genre à la mode. (J<7 
Ultimate pour M.S.X. Prix : B. Intérêt : 
*****). 

Redhawk : Kevin Oliver, le petit homme 
et Redhawk, le surhomme, ne font qu'un. 
A l' image de Superman, ils devront net­
toyer la ville de sa racaille en un temps 
limité. Une superbe! aventure à fenêtres. Les 
variables : énergie, popularité et argent. A 
suivre. (K7 Melbourne House pour Ams· 
trad. Prix : B. Intérêt: * * * * * ). 

Forbidden planet: la planète est Interdite . 
Un bon prétexte pour ne pas y entrer. Trois 
jeux, aussi lalbles les uns que les autres. 
Une guerre de l'espace réduite à sa plus 
simple expression , un • Space lnvaders • 
nul, un labyrinthe ennuyeux. A éviter. (Dis­
quette Design Design pour Amsrrdd. Prix : 
B. Intérêt : •). 

10 000 : uo jeu de dès, oll l'objectif est 
d'obtenir dix mille points . Cinq dès. Seuls 
l'as et le 5 marq uent des points. Tant que 
l'o n marque, Il est impossible de rejouer et 
de cumuler. Mais au premier échec, tout est 
perdu. Le jeu est vite lassant , et fordina­
teur piètre joueur. (K7 Minipuce pour EXL 
1 OO. Prix : B. Intérêt : * * ). 

Sonar searc h : une bataille navale des­
troyers vs sous-marin . Equipé de sonars 
(bonjour les • bips >) et de grenades anli­
marines, aidé par les indications des avions 
vous devez d~placer les destroyers e t tirer. 
Un soit complexe. (K7 Réseau planétaire 
pour C 64. (BP 3 43260 St Julien en Chop· 
teuil).Prix : B. Intérêt: * * * * ). 
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Cassettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

OBSIDIAN 

Avis awc amateurs 
Peu importe le scénario, à mille autres 
pare.ils. Envoyé sur wne station orbitale en 
pérîl, le héros a pour mission de réactiver 
les générateurs, et de réinit ialiser les ordi­
nateurs. Pour y parvenir, il parcourt les cou­
loirs et les pièces de la station, qui recèlent 
comme il se doit des dangers en tout genre, 
des réserves d'énergie, des désactiveurs 
de champs électriques et autre&« clés». A 
mi-chemin entre le jeu d'aventure/action à 
la-sauce Sorcery et le jeu «à tableau multi­
ples» style Jet Set Willy, Obsidian est un 
bon pr.oduit de série. Graphismes moyens, 
excellente animation, difficulté de bon aloi. 
Les amateurs du genre apprécieront, Les 
néophytes préféreront les stars de la caté· 
go rie , pourquoi pas Cauldron Il «La 
citrouille contre-attaque». (Cassette Artic 
pour Amstrard). 
Type ________ aventure-action 

Intérêt * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * 
~~ B 

2112 AD 

Sophistiqué 
Perdu au milieu d'un dédale de salles aux 
décors fu turistes, vous devez réparer un 
ordinateur défaillant. Des codes sont épar· 
pillés dans différentes pièces. A vous de les 
trouver, et de les entrer en ordre dans l'ordi­
nateur. Un scénario un rien désuet pour un 
type de jeu désormais classique, clone de 
Knight Lare et autres Alien 8. 
S' il ne brille pas par une originalité débor­
dante, 2112 ne manque pas d'atouts : 
décors correctement réalisés, en couleurs, 
et surtout une sopt1istication dans le scé· 
nario. Les commandes s'effectuent au joy­
stick, el différents menus multiplient les 
options. Sauvegarde du jeu, prise et dépose 
d'un objet, inventaire, rappel de la force du 
personnage principal ou des robots à forme 
de chien, qui apportent une aide en certains 
cas, prise de nourriture, etc. 
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Autre qualité, chaque salle est d'une taille 
supérieure à un écran moniteur, Un scol­
ling permet l'exploration complète. C::'est 
une nouveauté dans ce genre de logiciel. 
Les objets à ramasser sont souvent en par­
tie dissimulés, et comme il est impossible 
de porter plus de trois accessoires simul· 
tanément, la tâche n'est pas simple. Faut-
11 garder la clé qui ouvrira ultérieurement 
une porte, ou la trousse de secours poµr se 
revigorer en cas de sinistre rencontre? Les 
rétifs estimeront que 2112 engendre un 
ennui engourdissant. Mais c'est Je propre 
de tous les aventure/action de cette famil le. 
Les amateurs du genre y trouveront des 
sophistications bienvenues. Elles arrivent à 
point nommé pour renouveler l'intérêt. (Dis­
quette Design Design Pour Amstrad). 

Type aventure/ action 
Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix 8 

THE DEVIL'CROWN 

En quête de joyaux 
Le vaisseau fantôme de Barbe Rouge se 
dresse à l'horizon, battant pavillon à la tête 
de mort. Le navire mythique et ses fabuleux 
trésors s'offrent aux curieux téméraires. 
Le scaphandrier de service va enfin pouvoir 
traquer les sept joyaux de la couronne dans 
les quarante cabines du bateau. « La cou­
ronne du diable» est un jeu d'aven-

ture/ac1ion, joli mais sans originalité, dans 
la droite ligne des Sorcery, Avant de partir 
à la conquête des bijoux. il faut remplacer 
chaque objet clignotant par son équivalent 
réel. Le plongeur ne s'embarrasse qued'un 
objet à la fois, il lâc-lle la harpe p.our pren­
dre le sext-anr ou récupérer le pichet de 
rouge. 
Certaines portes ouvrent sur des trous 
noirs. Ces cabines plongées dans l'obscu­
rité n'en sont pas moins encombrées par 
quantité d'obstacles. En toute logique. l'oxy-

, , , . . .. ' 
gene s epu1se rapidement à moins d'un 
plein régulier à .la pompe la plt:Js proche. 
Bien sûr, l'affaire se corse lors des rencon· 
tres avec les poissons suceurs d'oxygène 
OU les fantômes malins. Pour les mordt:.1s de 
la collecte, le pmgramme offre un change­
ment de décor et de scénario. (Cassette 
Probe Software, pour Amstrad 464.) 
Type _ _______ aventure/actjon 

Intérêt * * * * 
Graphisme ~ * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage _ _ _ -,-________ _ 
Prix _ _ ___________ B 

KIREL 

Bidouille grenouille 
Voici un autre jeu de cette nouve11e race qui 
fait fureur : le jeu d'aventure-action. Mais 
ici le principe est un peu différent. En effet 
dans les autres jeux, le passage d)une salle 
à l'autre était plus ou moins difficile mais 
toujours possible. Ici au contraire, votre per­
sonnage (un être charmant à l'apparence 
de grenouille) est bloqué au milieu d'un 
dédale de murs e1 d'escaliers. La sortie elle­
même est située en hauteur et notre petite 
grenouille ne sait même pas sauter ! En 
revanche, elle est très forte et capable de 
déplacer de lourds blocs de pierre. 
Vous devez assembler peu à peu un esca­
lier pour récupérer d'abord différents objets 
intéressants éparpillés dans la pièce, puis 
en construire l.Jn dernier pour gagner la sor­
tie. Lors de ces constructions, surtout gar­
dez en permanence à l'esprit que notre 
amie ne peut f ranchir que des différences 
de niveau d'une marche. Cela vous évitera ~ 



de défaire une construction diffieilement 
êt~bl ie. C0mble de malchance, des c réatu­
res malfaisantes sont aussi présentes et il 
vous faut les éviter sous peine.de r11ort. Cer­
tains murs cachant complètement ce qu'il 
y a derrière, le programme vous çlresse ·à 
la demande le plan dé la pièce à votre 
niveau, en supprimant prnvisoirementtout 
ce qui se trouve au-dessus, ce'l'qui vous per­
met de vous repérer . . Un jeu amusant et ori­
ginal, assez diffiGile et servi par des graphis­
mes 30 de ,qualité. (K7 Additive Garnes, 
po.ur Spectrum.) 
Type ________ aventure/ action 

Inté~êt * * * * * 
Graphism e * * * * * 
Animqtion * ·* * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

TITANIC 
Pêche.or d'épave 

La fiction colle à la réalîté. ·souvenez-vous 
c'était le 15 avril 1912 à 2 heures du matin 
le somptueux Titanic heurtait un iceberg et 
sombrait. Mille cinq cents passagers péri­
rent. IJ y a quelques mois les photos du 
paquebot s',ét'alaient à la une de la presse 
mondiale. A:u-delà de l' intérêt historique 
porté à une des plus grandes catastrophes 
maritimes du xx• ~i ècle, les recherches 
avaient également pour but de retrol:lver la 
soi-disant carg.aison d'or. 
Dans le jeu vous incarnez le directeur de 
la société· de récur:>érat ion du Titanic, qui 
a entre les mains le dernier né des submer­
sibles: un vrai bijou. L'aventure se décline 
en plwsieurs phases. Plongées, conféren­
ces de presse, course apr~s le fiRance­
ment. Une telle opération coûte t rès cher 
et vous menez en pemanence des entrepri­
ses de séduction auprès de la presse ou de 
ceux qui ont cru en vous. La presse se 
ménage et il faut savoir abonder dans son 
sens, ce qui n'est pas évident au départ. Ne 
connaissant pas vos interlocuteurs, les gaf­
fes vont bon train, illustrées par les grima­
ces des reporters. 
Vous communiquez avec vos « bienfai­
teurs» via un visiophone. La somme qu'ils 
vous allouent chaque semaine est un très 
bon baromètre de votre cote de popularité 
ou de la réussite de vos expéditions. Le 
manuel vous tuyaute sur les goûts et pen­
chants de chaque sponsor. Old "Rolly » 
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KeJly est une fine fourchette, le scheiK 
déteste l'Angleterre, Sir Elian O'Cormel est 
désespérémeflt honnête. Cependant 
l'ar:gent n'est pas tout, il faut encore faire 
preuve d'li'ablletéJors des plongées. Votre 
engin révolutionnaif~ possède six sonars, 
une caméra, un système S.O.S. automati­
eiue et un br!:Is r0botisé sous contrôle vidéo. 
Il s'agit d'inspecter les pièces de l'épave 
à la recherche de merveilles. Ce bras pe~­
met de prélever des indices qui seront par 
la su~te analys~s par le laboratoire,, Le but 
ffnal est de retrouver les huits sacs de flot­
tai.son, de les gonfler pour ramener à·la sur-
face le Titanic . 
Un jeu à mi-chemin entre l'aventure .et 
l'action, difficile et varié. Il s'apprécie à plu­
sieurs niveaux : exploration et prise de 
contact avec les différentes astuces du pro­
gramme au départ, recherche sérieuse par 
la suite. Le thème est original, la réalisation 
également. (K7 Activision pour C 64). 

Type ------ récupération d'ép ave 

lnM~ ***** 
Graphisme * * * * 
Animation * * 
Bruitage. ___________ _ 
Prix B 

KNIGHTMARE 
Sauver )'Amour 

Pour délivrer Aphrodi te, déesse de l'amour 
et de la beauté, retenue .. captive dans le 
château du Cauchemard, Popolon est prêt 
à affronter les Rires dangers. La route qui 
mène à la déesse est défendue par des 
créatures plus agressives les unes que·les 
autres. Heureusement pour Popolon, la 
chaussée est parsemée de carré~ magi­
ques, qui révèlent des points de bonus, des 
sorts, des armes plus puissantes. 
Jeù d'action sophistiqué, Knightmare 
pousse la difficulté à son paroxysme. Arri­
ver à la fin de la première partie relève de 
l'exploit. La technique retenue est un scrol­
ling automatique et continu, assez lent. Au 
début, cette option déroute. Le personnage 
se déplace très rapidem~nt, et vient buter 
en haut de l'écran, engendrant une certaine 
frustration, car le désir d'aller au-delà est 
irrésistible. Au bout d'un certain temps, on 
s'habitue à rester « sagement», et attendre 
le déroulé. En fait, les différentes créatures 
donnent suffisamment de fi l à retordre pour 
ne s'occuper que d'elles. 

Knightmare est l'un des jeux d'action les 
plus aboutis et les plus difficiles qui exis­
tent actuellement su r M.S.X. (Cartouche 
Konami, pour M.S.X.) 

Type ----------- action 
Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * '* * * 
Prix C 

KUNG-FU MASTER 
Délivrer la vierge 

Décidément la passion des arts martiaux a 
fait des ému les. Voûs incarnez aujourd'hui 
un maîtr,e-Kung-Fu. Votre mission consiste 

·à délivrer une jeune vierge captive. Pour 
cela, il vous faut gravir un à un les cinq éta-



ges qui vous séparent de la belle enfaflt. 
Mais les ennemis grouillent et essayént par 
tous les moyens de vous arrêter. Certains 
cherchent seulement à vous enserrer dans 

lei_!rs bras p.uissants. D' autres plus dange­
reux n'hésitent pas à vous lancer un cou­
teau. Les nains, habites acrobates, s'appro­
chent de vous en pirouettant. Enfin, avant 
d'atteindre l'escalier du niveau supérieur, 
vous devez affronter et défaire le gardien, 
plus hal)ile et plus résistant. Les animaux 
aussi s'en mêlent. 
Ainsi vous devez détruire les vases conte­
nant des serpents avant qu'ils ne touchent 
le sol (attention, vous ne pouvez tuer les 
serpents eux-mêmes : évitez-les si vous 
n'avez pas été.assez rapide), combattre des 
dragons cracheurs de feu, des abeilles 
tueuses et même des globes mystiques aux 
pouvoirs inquiétants. 
Tout .ce beau monde vous attaque de face 
ou de dos et vous devez donc vous retour­
ner souvent pour parer à une attaque. 

Pour se défendre, votre personnage a une 
panoplie de quatre mouvements et d~ 
huit attaques : quatre aux poings et quatre 
autres aux pieds. Cependant les combats 
sont beaucoup trop succincts et l'action est 
malheureusement très répétitive. 
Si l'animation des personnages est correc­
tement réalisée, en revanché le décor est 
inexistant et le scrolling réduit à sa plus·sim­
ple expression. En conclusion Kung Fu 
master est un logiciel guère passionnant. 
(Disquette Data East, pour Apple Il.) 

Type -------- - - - action 
Intérêt ** 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix E • 
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THE GOONIES 

Limaces venimeuses et Cie 
Si vous avez aimé le film de Spielberg, sans 
doute serez-vous content de pouvoir retrou­
ver ces intrépides adolescents dans ce logi­
ciel de bonne facture. Votre but est de 
retrouver le vaisseau pirate de Willy le bor· 
gne, et bien sûr de vous emparer du trésor 
qu'il contient. Mais les membres du gang 
Fratelll ont décidé de vous empêcher de 
l'atteindre. Restez hors de leur portée car 
Ils auraient tôt fait de vous réduire à 
l'impuissance. Mais vous devez aussi 
affronter bien d'autres dangers: chauve­
souris mortelles, limaces venimeuses, cra­
nes volants démoniaques et autres pieuvres 
géantes. 
L'une des particularités de ce jeu est que 
vous contrôlez tour à tour deux person­
nages, et ce n'est que dans la conjonction 
intelligente de leurs actions que vous pou­
vez franchir les obstacles. Ainsi, dans le 
premier tableau, l'un d'eux doit se rendre au 
grenier pour actionner la planche à billets. 
En voyant celà la cupide mère Fratelli se 
précipite pour les ramasser et ne s'occupe 
plus de vous pendant ce temps-là. Il faut en 
profiter pour activer le second personnage 
qui doit descendre près de la cheminée et 
renverser le bocal plein d'eau, ce qui a pour 
effet de découvrir un passage secret par 
lequel nos deux amis peuvent fuir. 
Si ce premier écran est très facile, il en va 
tout autrement des suivants et vous devrez 
vous inspirer des conseils de la notice. Un 
amusant jeu d'action mêlé de stratégie, à 
l'animation et aux graphismes corrects. 
(Disquette Datasoft, pour Apple Il) . 
Type. _______ actlon et stratégie 

fu~ti **** 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix F 

LA LEGENDE DES AMAZONES 

Rescapées en Amazonie 
Un avion s'écrase au milieu d'une clairière 
du fin fond des forêts amazoniennes. Les 
seules survivantes sont une mère, Lady 
Wilde, et sa fille. Lorsque la mère revient 
à elle, elle s'aperçoit que sa fll le a été enle­
vée. N'écoutant que son amour, elle décide 
de la retrouver. Mais elle se trouve au milieu 

du territoire des Amazones. Ces farouches 
guerrières ne tolèrent aucune étrangère sur 
leur domaine. Au début vous n'êtes armé 
que d'un gourdin pour leur faire face. Mais 
si vous parvenez à tuer une amazone com­
battant à la hache ou à !''épée, vous pou­
vez récupérer son arme, plus efficace que 
la vôtre. 
Les possibiHtés de coups et déplacements 
sont limitées à huit. Votre temps est compté 
car vous devez réussir à sortir de chaque 
zone avant que ne s'écoulent les quatre 
minutes fatidiques. Au fur et à mesure de 
votre progression, les amazones sont mieux 
équipées et surtout plus aguerries dans l'art 
des combats. Mais vous avez aussi à évl· 
ter les flèches ou les épines volantes du 
lance-épines. A partir de la zone sept, vous 
affrontez aussi des dragons. Ils sont redou­
tables et leur simple contact est mortel. 
Pour les tuer, frappez-les de coups latéraux 
ou assénez-leur un coup sur la tête, plus 
efficace mais aussi plus dangereux. 

Le décor est très riche et l'animation par· 
faite (les mouvements sont très harmonieux 
et l'on voit même les cheveux des combat· 
tantes se soulever lors des sauts). Seuls 
défauts, les possibilités de combat sont un 
peu limitées et l'action un peu trop répéti· 
live. Un très bon logiciel cependant. (K7 Sil· 
vertime, pour Spectrum.) 

Type ---------- -action 
Intérêt * * * * * 
Graphism e * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix A 

THEME ASTRAL 

Narcisse 
Ego trip ou parlez-moi de moi. Que l'on y 
croit passionnément ou pas du tout, il est 
impossible de ne pas succomber au plaisir 
narcissique d'entendre parler de soi. Ce 
logiciel de connaissance de soi-même réa· 
lise et interprète votre carte du ciel. Le 
thème astral de chacun dépend de la date, 
heure à cinq minutes près, et du lieu de 
naissance, latitude et longitude. Il est éga­
lement question des maisons, planètes et 
signes et de leurs interactions. Peu Importe 
le plus important est l'analyse. Jusqu'à pré· 
sent ce type de programme reconstituait la 
carte du ciel et laissait l'assoiffé de connais-

sance déchiffrer le sens profond du sextile 
ou trig0ne des planètes. Ici vous n'avez pas 
besoin de compulser vingt volumes pour 
savoir si Mercure en carré avec Vénus fait 
de vous un homme d'ambition ou une maî­
tresse femme. Seul écueil : la synthèse. 
L'apprenti astrologue doit lui-même savoir 
combiner les différents traits de caractère 
et dispositions pour reconstituer un portrait 
cohérent de l' influence des astres. Le 
trème astral s'affiche sur l'écran ou direc­
tement sur l'imprimante. Ne vous creusez 
pas la tête avec les heures d'été ou d'hiver, 
le logiciel retranscrit en heure universelle 
de Greenwich et en temps sidéral. En 
revanche, les personnes nées après 1974 
devront enlever une heure. Nous fonction· 
nons depuis cette date en temps universel 
plus deux l'été. 
Après urie fiche signalétique de votre por­
trait <<astrologique 1> inclut le nombre de 
jours et de minutes vécues. Vous découvri· 
rez la position des planètes et maisons cal­
culée à partir de zéro degré du Bélier. Puis 
les caractéristiques principales de votre 
signe et ascendant suivies de vos motiva­
tions et de vos aptitudes. Le gros de 
l'analyse est constitué du domicile des 
constellations, domicile des planètes ainsi 
que les planètes dans les signes. A noter 
le fichier explicatif de départ qui peut être 
modifié suivant ses propres connaissances. 
Voilà, vous savez tout sur les astres qui se 
sont penchés sur votre naissance. Mais, 
comme il est spécifié dans la notice, cha· 
cun reste maître de sa destinée. (Disquette 
lnfogrames, pour TO 9.) 

Type ___ _ connaissance de sol-même 

Intérêt * * * * * 
Graphisme ----- -----Animation __________ _ 
Bruitage. _ _ _________ _ 
Prix D 

BOULDER DASH 111 

Comme une taupe 
Voici la troisième version de ce superbe jeu 
d'action. Boulder Dash a déjà fait ses preu­
ves... Mais, quel plaisir de reprendre 
d'assaut les fameuses mines de diamants ! 
Question scénario, rien de bien neuf dans 
ce nouveau programme: pour échapper 
aux blocs de pierre, bouches affamées ou 
yeux de la mort, le courageux Rockford 
creuse ses galeries sans une seule ~ 
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seconde de repos ... Dans seize caves dif· 
férentes, les divers pièges de ce cruel uni· 
vers obligent à moqifier sans cesse votre 
stratégie: les vainqueurs de Boulder Dash 1 
et Il découvriront alors que la magie s'est 
emparée des mines souterraines. Les 
monstres se transforment en diamants sous 
l'action de sortilèges étranges et les issues 
sont très souvent protégées par un méca· 
nisme diabolique. Selon cinq niveaux de dif· 
ficulté, Boulder Dash vous propose ainsi de 
longues heures de luttes et de plaisir. (Cas· 
sette First Star, pour C 64.) 

Type ------ --- - -- action 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
PriJC B 

PIPPOLS 
Course effrénée 

La première impression est trompeuse. Les 
graphismes, moyens, et le type du jeu, rabâ­
ché, n'incitent pas à la découverte. Pour­
tant, Pippo/s mérite plus qu 'un coup d'œil 
distrait. Après un quart d 'heure au joystlck, 
le virus vous a atteint, et vous voi là parti 
-dans une course effrénée au meilleur score. 
La technique du scrolling est semblable à 
celle utilisée dans Knightmare : le déroule­
ment est automatique, à petite vitesse. Le 
personnage évolue dans des couloirs for­
més par des haies discontinues, et subit les 
assauts incessants de monstres. Dans ces 
conditions, la cueillette des bonus, pièces 
d'or et d'argent et autres sorts est un sport 
dangereux. 
Jeu d'action classique, Pippols ravira les 
adeptes du genre, et est propre à captiver 
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les soi·disant blasés Un regret pourtant, la 
sempiternelle musique à la sauce Konami 
est trop répétitive. (Cartouche Konami, pour 
M.S.X.) 

Type ----------- action 
Jntérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix c 

Q DRAW 
Frustrant 

La société Psion nous avait habitué à des 
programmes d'excellente qualité pour le 
O.L. Aussi c'est avec un Intérêt certain que 
nous avons entrepris de tester ce logiciel. 
Mais notre attente a été bien déçue. Après 
chargement l'écran ne contient qu'un petit 
curseur, sans aucune autre information 
(mais il est vrai que la touche F1 permet de 
rappeler les commandes du programme). 
Ce curseur peut se déplacer au clavier ou 
à la manette de jeu, mais alors dans ce cas, 
paradoxalement, le déplacement en diago­
nale n'est plus possible. 
Vous pouvez dessiner point par point ou à 
main levée avec un pinceau de dimensions 
réglables. L'option« L »autorise le tracé de 
lignes droites et« F »de remplir une surface 
fermée de la couleur de votre choix. Enfin 
vous disposez d'une loupe à deux grossis· 
sements. Aussi étonnant que cela paraisse, 
ce sont là les seules options de dessin pro­
prement dit. 
Aucune po·ssibilité de tracer directement 
des courbes ou des cercles, alors que 
même le Super Basic s'en charge! Seul 
complément intéressant pour les modifica· 
tions, on peut définir une forme qui permet, 
après l'avoir position,née à l'endroit voulu, 
de déplacer son contenu, de le dupliquer 
ou d'en modifier les couleurs. Et c'est tout 
en dehors de la reproduction en miroir de 
la moitié de l'écran ! Un bien pauvre logi­
ciel d'aide à la création graphique et qui ne 
pourra trouver quelque utilité que dans la 
modification d'écrans déjà créés. (Micro­
cassette Psion, pour 0.L.) 

Type --- --- -- aide au dessin 
lntérê.t * * 
Graphisme selon talent 
Animation non 
Bruitage non 
Prix B 

COSTA CAPERS 
Viva l'Espana 

Un jeu sans grande originalité dans la réa· 
lisation, aux graphismes plus que moyens, 
à l'animation sommaire et pourtant drôle et 
plein de charmes. Nous avons été séduits. 
Il appartient au genre éculé des jeux 
d'échelles ou jeux à tableaux multiples ou 
encore jeux de collecte. Ted Blewitt, taduit 

-.1 Ratetou »(?),est l'aoûtien courant, le mon­
sieur Poireau en vacances, typique avec. 
son ventre rebondi et son inévitable appa­
reil photo. Et devinez où il a décidé d'aller 
passer ses vacances, je vous le donne en 
mille: l'Espagne. Mais, en parfait touriste 
benêt, il s'est fait détroussé par les locaux. 
Son brownie Kodack, la prunelle de ses 
yeux, lui fait cruellement défaut. Une fois 
récupéré, il canarde à tout va, pour épater 
les collègues au retour, en tachant 
l'appareil sur le sol. Le jeu 
s'achève une fois que 



Ratetou a fait développer ses photos> et a 
réintégré son usine à· bonbons. Une 
échèance: le 10 août 1.eà6. b'une sporti­
vité prol!ilématique il ne. peut.porter que huit 
objets à la fois. Certains sont utiles d'autres 
néfastes. De même son eourage est fonc­
tion du notnbre de canettés lngurgitées,qt,11 
sont indiquées sür le-com!'Jteur «gueule de 
bojs » ou f/angover. 
Autre indic~teur ; le pornpteur solaire, Rate­
tou tr.ès sensible aux UVA aura parfois 
.lilesoin di.J paras<?!. .four le reste, Go$ta· 
Capers:, est composé de ta51eaux qui 
regor@ent d,.écherles, cordes, mare:hes 
et ascenseurs v9lants. Les opjets sont 
également :en suspension instable dans 
l'espace. 
Un dernier avertissement : il est tr.ès diffi­
Gile de rapporter son t~ble,au Gie cha~e à. 
temps_ Heureusement une musique moti­
vantè, b.ien connue des'touristes ibériqwes, 
vous accompagne dans Ge périple : «et V:iva 
Espana >I. (Cassette Firebird pewr Amstiad) 
Type _________ jeu d'échelte 

lntérê~ . * * * * 
Graphi~me * * 
Animation * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

ZOIDS · THE BATTLE BEGINS 
Sans répit 

l'a P.l~nète Zoïdst:ar n'est qu'un amas de 
rocties.et de sable .... Votre vaisseau vient 
de se poser en catastrophe au beau milieu 
de cet enfer. Pour venir à bout de l'infâme 

· Re<;Jhorn, vous al.lez combattre·son armés 
de robotS' et tâcher de r.écupérer l'épave 
disloquée d'un des bâtiments de votre. 
armée intergalactique. Scénarie classique 
que ceJui-Gl... Le' mode d.e combat, tort heu­
reusement ·est bien plus original. 

Le tableau de jeu se partage en une dizaine 
de fenêtres: sut la oarte radar, vous pbu­
vez contrôler la progression de votre engin 
ainsi qqe l'approche· éventuelle 'de rdbots 
ennemis. Les autres fenêtres servent à 
enelenehér diverS'mécan1smes, tels la sai­
sie d'un objet, la P.OSe d'une mine, la récep" 
tion de me"Ssages radio ou encore le lan· 
cernent de missiles: .. Car bien entendu, 
l'essehtiel de votre mission se rést.1me en 
combats de teus g.enres,! A l'app(oche de 
cë sinistre Trôpézoïd, par exemple, VOl:lS 
devez cl'lois,ir entre' le lancement d'une 
roquette ou lé tir laser ... Toutes lés phases 
du combat sont soutenues par une anirna­
tioh !:)raphique ingénieuse. Zoids est en tait 
\Jne rai:>ide•succession de jeu~·d'ar.e.ade de 
oonne- factt:Jr.e dont l'enchaînement ne 
lais.se aucun répit. Bien difficile de:mettre 
en:plaè.e une Quelc0nqüe stratégié .. , Oest 
pqurtant la seule façem Ele s"en sorotir 
vivarit 1 (Cassette Martech, pour C 64.) 
type action/stratégie/arcade 
Intérêt ** * 
Grqphlsme * ~ )\' 
Animation * * * * 
Bruitage (po.ur la musique) * * * * 

Prix- B ~ 

--



GUITARE ASSISTANT 
Guitare facile 

L'apprentissage de la guitare est étroiie­
ment lié à la connaissance parfaite du man­
che de l'instrument. Pour mémoriser sans 
peine les doigtés multiples et les nombreu­
ses positions d'accords, ce logiciel vous 
propose une série de cours et d'exercices. 

. Le travai l s'organise de la façon suivante: 
dans un premier temps, l'ordinateur vous 
communique toutes les positions d'accords 
(majeur, mineur, septième, etc.), puis teste 
vos connaissances par une série de tests. 

---

,, 
Dans un graphisme simple et précis, la posi­
t ion des doigts sur le manche ne prête 
guère à confusion. En revanche, l'option 
"écoute», qui permet de reconnaître un 
accord d'oreille, n'est pas des plus effica­
ces. Outre·la sonorité précaire du son pro­
duit. l'accord est en· effet joué en arpèges 
sur un tempo beaucoup trop rapide ... Lors­
que l'élève a mémorisé tous les accords; 
il lui est possible d'appeler l'option<< éditeur 
de séquence». Ce sous-programme permet 
d'organiser un enchaînement d'accords 
selon divers renversements. L'ordinateur 
organise votre création afin de limiter au 
maximum les mouvements sur le manche. 
Il est alors possible de sauvegarder vos 
séquences et de mettre au point, par là 
même, vos propres exercices. L'ensemble 
du programme est bien traité (sauf dans le 
domaine sonore ... ) et permet un bon 
apprentissage théorique de l' instrument. 
(Cassette lnfog.rames, pour TO 7, TO 71 70, 
T09 et MOS.) 

Type----- - - éducatif musical 
Intérêt * * * 
Graphisme * * * * 
Animation sans 
Bruitage * * 
~u B 

BATMAN 
Du cartoon au micro 

Superman et Spidermafl se sont convertis 
aux bandes magnétiques, le dernier de la 
trilogie des men ne pouvaitêtre en reste. 
La chauve-souris mutante et sa cape des 
.grands soirs est parmi nous pour uné àven­
ture/aotion drôle, assez facile et joliment 
iournée. Les salles sont suspendues dans 
les airs à la mode Koight Lore ou Wizardry. 
Les couleurs et graphismes oe qualité se.nt 
appuyés par une bonne animation. Batman 
tape du pied d' impatience, marche à (ecu­
lons sur des tapis roulants ou saute avec 
des effets êfe cape virevoltante. Je ne vous 
parlerai pas des monstres. têtes dçi loup, 
loup garou, boules magnétiques et globos 
variés particulièrement réussi.s. Cent ctn· 
quante tableaux, truffés d'obstacles, jalon­
nent l'épopée ~alvat rice ·du héros. Grand 
seigneur, li part à la rescousse de Robin, 
prisonnier dans les caves de Gotham. Ses 
ennemis de t0t.1jours, Joker et Ridller, sorit 
sur les rangs dans les dé§uisements les 
plus divers. Sur son chemin, des bonus 
d'énergie et des pièges machiavéliques. 
Premier réflexe: s'équiper. Les bottes de 
sept lieues pour sauts olympiques, la ce i ~­
ture pour atterrissage en douceur et le sac 
pour emmagasiner les objets utiles se trou­
vent non loin du point de départ. S'il sait pro­
fiter des pouvoirs supplémentaires, il aug­
mente son nombre de vies, court plus vite 
et saute plus haut. Sans omettre sa: protec­
tion invincible. Deuxième épreuve, réunir 
les sept parties du vaisseau. C'est seule­
ment après que hotre sympathique chauve­
souris retrouve la piste d'atterrissage pour 
lancer l'opération ultime: «S.O.S. Robin». 
Une aventure facile et complexe. (Cassette 
Ocean, pour Amstrad.) 
Type ________ aventure/action 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * * 
Animation ·* * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

MAR SPORT 
Terre assiégée 

Depuis soixante-dix ans, la Terre est assié­
gée par une race galactique. Jusqu 'à pré­
sent un champ de force a réussi à les empê­
cher de s'infiltrer. Mais les envahisseurs ~ 
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sont sur le point de parvenir à le briser. Le 
seul espoir de la Terre réside dans le ren­
forcement de ce champ, comme il était Indi­
qué sur les plans originaux. Mals ces plans 
se trouvent dans la centrale des ordinateurs 
sur Mars qui est devenu le quartier géné­
ral des forces ennemies. 
Vous devez d'abord localiser l'ordinateur 
central M, ce qui n'est déjà pas si facile car 
la cité est bâtie sur dix étages et les ascen­
ceurs y sont souvent à sens unique. Ensuite 
il vous faut mettre la main sur les plans et 
enfin, ce qui est de loin le plus difficile, réus­
sir à quitter la cité avec les plans intacts. 
Vous devez vous méfier des envahisseurs 
et de leurs robots. mais vous pouvez vous 
en débarrasser si vous possédez une arme 
chargée. Certains des objets que vous trou­
vez doivent préalablement être assemblés 
avant de vous être utiles. La représentation 
des lieux et le mode de déplacement 
reprennent le système de Dun Darach (Tilt 
27). Un bon Jeu difficile et bien fait. (K7 Gar­
goyle Garnes pour Spectrum). 
Type _______ aventure graphique 

Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage non 
Dialogue non 
Prix B 

SPORT OF KINGS 

Course hippique 
Voici un jeu qui a toutes les chances d'inté­
resser les amateurs de P.M.U. et au 
contraire de lasser rapidement les autres. 
La saison de la course hippique commence 
et soixante-quinze chevaux y participent (il 
est bien évident qu'ils ne participeront pas 
tous à chaque course!). Au début de la sai­
son, tous les chevaux ont la même cote, ce 
qui est parfaitement normal 
puisqu'on ne connaît pas 
encore leur forme 
du moment. 

A chaque cou rse, vous vous informez des 
chevaux engagés, de la longueur de la 
course et du type de terrain. Si vous dési­
rez encore d'autres détails, consultez le 
grand Livre des Courses. Il vous donne le 
récapitulatif des résultats obtenus par un 
cheval particulier et vous permet ainsi de 
vous faire une meilleure idée de votre 
favori. 
Vous passez au guichet pour parier. Qua­
tre types de paris sont admis (gagnant ou 
placé) et il n'y a pas de limite de somme 
(sauf évidemment celle dont vous disposez). 
Vous voyez alors la course se dérouler sous 
vos yeux. L'animation est bien rendue, ainsi 
que l'ambiance (on voit le présentateur 
commenter la course et les heureux pos­
sesseurs d'une interface Currah speech 
pourront même l'entendre 1). A l'arrivée, 
vous saurez s'il faut rire ou pleurer de rage, 
à moins qu'une fin de course très disputée 
n'ait obligé à la photo de contrôle ! Un jeu 
amusant mais où l'on reste un peu trop pas­
sif. (K7 Mad Garnes, pour Spectrum.) 

Type ______ simulatlon de P.M.U. 

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

INTERNATIONAL KARATE 

Ki aï 
Une rue déserte, un arbitre assis sur le trot· 
toir, le « kiaï » ou «cri qui tue» va rompre 
le silence ... Plus rapide que le 
serpent, plus 

musclé que le bœuf, votre adversaire vient 
d'enchaîner uppercut, salto arri.ère ~t 
chassé bas ... Animation superbe, les coups 
sont portés à la vitesse r:le l'éclair ! On 
n'avait pas vu ça depuis The Way of the 
exploding fist. Ce logiciel de karaté apporte 
un surcroît de vitalité à l'action. Les possi­
bilités der-coups sont multiples : change­
ment de garde. les bras et les jambes 
deviennent ici de redoutables armes. Mais 
prenez garde, il n'est jamais question de 
hasard. 
Bien que l'animation soit très rapide, la por­
tée des coups est on ne peut plus précise. 
L'apprentissage de ce logiciel réclame de 
longues heures de combats. Travaillez tout 
d'abord les attaques de base contre un 
adversaire immobile. Vous pourrez ensuite 
juger de l'efficacité de certains enchaîne­
ments, et ce grâce à la précision graphique 
du programme. Côté bruitage, on se pas· 
sera agréablement de la douce musique 
orientale proposée pour profiter des super­
bes « splaf ! »de toutes sortes. Un combat 
qui se poursuit, sur plusieurs manches, au 
milieu de décors somptueux. Admirez au 
passage le calme de l'arbitre et les petites 
étoiles qui tourbillonnent autour de la tête 
de vaincu ... (K7 Système 3 pour C 64) 
Type _____ ______ karaté 

Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix A • 



QUAZATRON 
Danger : robots 

V0us contrôlez KLP-2, un droïde dont la 
tâche est de désactiver les autres dr.oïdes 
ehnemis qui peuplent la cité souterraine de 
Ouazatron. Pour cela, il lui faut les détrl!ire 
grâ,ce à son laser, les dévier de leur route 
ou les déconnecter. Cett e dernière 
méthode est de lofn la plus intéressante. 
Lors de ce combat, vous devez enclencher 
son système Gle sécurité en activant en 
quelques secondes sept rectan9les sur 
douze. Mais attention car le robot énnelT]i 
ne manque pas de se défendre. Si vous 
réuss1ssez, vous pouvez réeupérer un des 
éléments du droïde (propulsion; moteur, 
armement, châssis, ou accessoire), à 
condition que le combat ne l'.ait pas endom­
magé. Votre sélection doit être rigoureuse 
car, par exemple, un moteur peu puissant 
a du mal à supporter un armement lourd. 
Plus le robot que vous.réussissez à vaincre 
a été puissant, p lus les .éléments obtenus 
sont intéressants. 
La cité s'étend sur plusieurs étages, cha­
que étage étant lui-même constitué de mul­
tiples sous-niveaux r.eliés par des plans 
inclinés. En revanche, p0ur changer 
d'étage, il vous faut trouver un ascenseur. 
Les ordinateurs que vous découvrez vous 
apportent aussi une aide précieuse, en vous 
fournissant le plan de données des robots 
(seulement de puissance, au plus égale à 
la vôtre). Si votre énergie commence à bais­
ser, il faut trouver une· source d'énergie de 
toute urgence ou remplacer votre généra­
teur. Un bon jeu, servi par des graphismes 
30 de qualité. (K7 Hewson, pour Spectrum.) 
Type _____ ___ action/ aventure 

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

BOUNDER ET METABOLIS 

phisme de l'acfion. Vue aérienne sur le teJ· 
rain ... la balle pernute le sol remonte à la 
verticale, le t0ut montré.en perspective l A 
vous de diriger les rebonds à l'aide du joy­
stick af)r:i de rester sur les parties goudron­
Aées de la piste. Le moindre éc;ad sur 
l'h.erbe et e:'est te boum final! Il est possi­
ble de rebondir su r place mals le scr©lling 
ininterrompu ne lâjsse gl;lère de temps.à la 
r.éflexion, .• Certaines cases, marQuées ci' une 
flèche, augmenteht la force du rebond et 
permettent ainsi des sauts speGtaculaires. 
Un jeu aussi surprenant que diffici le ... 
Le deuxième programme de cette disfiluette 
est également un jeu d'aG'tion. Transformé 
en oiseau par quelque, génie malfaisant, 
vous pafcoureL une série de couJoirs 
afin de reprendre appareAce humaine. 
L'animation est simple mais efficace ; 
prenez garde à ne pas fatiguer votre 
cœur (dont le rythme s'accélère au 

51 



moindre effort) et surtout, évitez< les mons­
tres: .. (Disque1te Gremlln Graphies pour 
Gommogore 64 et 128). 

Type ------- actio11 et ré:flexe 
Inté~t **** 
Métabolls * * * 
Graphisme * * 
A.n fmatlon 
(pour lefi rebonds de Bounder) _ _ * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Combat de chars 
A borç! de v0tre char, vous avez pour mis­
sion de netloyer l'île de t,ous les autres 
chars. Et ils sont nombreux ! Mais par bon­
heur. votre appareil est assez bien équipé. 
Vous disposez en effet d'un radar d'un type 
très particulier qui détecte les mines qui se 
trouvent sur votre chemin. A vous alors de 
les éviter pour ne pas endommager votre 
appareil. C'est al.lssi sur votre tableau de 
bord que vous vous informez des dégâts 
sur-venus aux différents endroits de votre 
bouclier de protection, ainsi q\Je de. l'état 
des principaux organes <::le votre char. 
Vous n'avez au départ pour vous défendre 
qu'un canon dont le tir ne peut pas franchir 
les murs, ainsi que quelques mines. Lar· 
guez-les. si un ennemi vous poursuit, en 
espérant qu'il passera dessus. Au cours du 
jeu, il vous faut mettre la main·sur des obus 
de mortier, bien pratiques, et surtout sur 
des bidons de polycrète. En effet, la route 
peut être endommagée par une mine ou un 
obus et votre char n'est pas assez puissant 
pour franchir de tel les crevasses. Seul le 
polycrète, qui se solidifie une fois répandu, 
vous permet de passer. Malgré l'angoisse 
du c;ombat, n'omettez pas de surveiller 
régulièrement votre niveau de carburant. En 
cas de problème de ce côté ou à la suite 
de dégâts, rendez-vous à l'usine la plus pro· 
che, qui se charge alors de vous rendre 
votre char en parfait état de marche. 
La ville est représentée du dessus et 
s'étend sur de nombreux écrans. Un jeu 
amusant au début, sans plus. (K7 Ariolasoft, 
pour Spectrum.) 
Type ________ action 

Intérêt * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage _ _ _ _ __ _ 
P r ix _ _____ ___ _ 

J i•ffi d~ c•ti IM â:Jlij :1 tir 
Jeux de rôle . 

1~ 
Cette cassette propose quatre logiciels dif­
férents. Le premier, Out otShadows, vous 
plonge·darts un univefs peuplé de matile et 
de monstres. Vous-devez remP.lir l'une des 
six quêtes.au choi_x. Les.possibilités de jeu 
sont assez complètes, mélan9eant jeu 
d'aventure eJ jeu de rôl~. mais le· déroule· 

ment des combats est trop simpliste et les 
graphismes trop sommaires. The Mur.al est 
une aventure-texte classique. Deux hom­
mes. vous assomment au cours de votre 
promenade quotidienne et vous vous retro.u· 
vez dans une cave dont il est bien dlffi· 
ti le âe s'échapper. Un jeu correct et 
complètement déli roant. Dans Project X· 
Microman, à la suite d'un accident, voGs 
vous retrouvez réduit à la taille d'un puce­
ron! Pour y remédier, vous parcourez le 
long chemin qui vous sépare. de votre col­
lègue. Vous verrez que les animaux et les 
Ghoses les plus e;ourants prennent un t9ut 
autre aspect quand on ne mesure plus que 
quelques millimètres· ! Enfin Galaxras vous 
entraîne dans l'univers des étoiles. Vous 
incarnez un pirate de respac~ et yotre but 
est de retrouver le cristal mythique. Une 
compllatlon correcte pour 's'initier. {K7 
Gobai Software). 
Type aventure et rôle compilation 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * ou aucun 
Animation _ non 
Bruitage __ non ---
Prb: A 

EGGERLAND MYSTERY 
Monstres et chausses-trappes 

Ror0 le valeureux a été désigné pour sau­
ver la belle princesse Edena, retenue p~i· 
sonnière dans le domalrle souterrain 
d'Eggerlanq, empli de terribles monstres. 
Pour échapper à ces horribles créatures, 
un sort l'a transformée. Roro @arco1Jrt les 
cent .quinze salles de ce monde rnatéfiqµe 

pour sauver Ede.na. La nialsèrie du scéna­
rio, défaut ff~Q1Jent des réalisations ja1?0· 
naises, cache un logidel original et abouti. 
C0ntrairement au-x ·apparences Il ne s'agit 
ni d'un jeu d'action à tableaux multiples, ni 
d'UA aventure/action, mais d'uA jeu de 
réflex-ion. Chaque pl~ce recèle une 
ép~euve. A chaque fois, le priAcipe est le 
même, ramasser dîfférentes cartes a:fin 
d'ouvrir une porte dom11ant accès au 
tableau suivant. Mais pour échapper aux 
monstres et autres chausses-tr,aimes, un 
seul enchaînement d'actions est possible. 
Au début. celles-ci so'ht .évi€lentes. La réso· 
lution de l'énig,me que constilue chaque 
salle exige une réflexion approfondie. Un 
jeu intelligent et réussi. (Cartouche Hal. 
pour M.S.X) 

Type,----------- réflexion 
Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * * Bruitage. _______ ____ _ 

Prix C ~ 



THE CASTLES 
OF DOCTOR CREEP 

Haine, effroi, pièges 
Sur la Transylvanie souffle un vent d'effrgi 
et dè. haine ... Les treize cfiateaüx du sinis­
tre Docteur Cree°p sont le théâtre d'une 
légende fort ancienne : pour percer ce 
secret, vous venez de pén~trerdans la pre­
mière demeure. Accompagné d'un fidèle 
compp,gnoA, saure,?-vous survivre al.lx piè· 
ges diaboliques du maître de ces lieux? 
Sur un scénario çtassique, ce logiciel 
d'aventure-actiGn développe environ deux 
cents tableaux-jeç : les échelle.s, trappes 
S'ecrètes 00 rayons de la mort s0nt tous 
actionnés par de savants mécanisrni:is. Si 
le jeu.solitaire est permis, seules l'amitié et 
la rus,e de votre compagnon (à cha,c;:un son 
jGys1ick ... ) vous permettent de résoudre 
l'énigme! Pendant que VQUS désactiv.ez un 
rayon laser, le deuxième joueur a carte 
bl.ancne pour· combattre Frankenstein et 
vous ouvrir la route à son tour. .. L' interac­
tivité des dewx participants dévelof:)pe l'inté· 
rêt du jeu et nécessite une stratégie d' atta­
que toujours précise. Dans un graphisme 
agréable, l'animation <:les per.sonnages 
reste convaincante : un mélange d'action 
et de réflexion réussi. (Cassette Ariolasoft, 
powr Commodore 64.) 
Type ______ _ aventure/ arcade 
Intérêt * ** 
Graphisme * * * 
Animation ** * 
Bruitage * * * 
~ù B 

THE WAY OF THE TIGER 

L'art de la guerre 
Encore un logiciel d'art martial. Oui, mais 
à côté de celui-là, tous les àutres font triste 
figure (y compris The way of the exploding 
fist !). Pour vous montrer digne de votre 
maître, vous devez subir trois épreuves. 
Tout d'àbord, au milieu du désert d'Orb, 
vous affrontez êtres ou choses que le maî­
tre se plaît à vous présenter. 
Pour l'instant, vos seules armes sont vos 
mains et vos pieds. Les créatures sont très 
diverses, tant en apparence qu'en mode 
d'attaque. Ainsi une sorte de minotaure 
commence par vouloir vous frapper de ses 
poings, puis brusquement se baisse et cher-

une caméra -
et certaines choses gardant une animation 
indépendante pend~nt les combats. 
Dans la seconde partie, vous vous retrou­
vez sur un tronc d'arbre glissant surplom­
bant une rivière. Vous devez le défendre, 
muni d'un bâton, contre l'assaut de diffé· 
rentes créatures, mais cette lois, hU:lle pos­
sibilité de 'fuite. Là encore, Rendant le com­
bat, vous pouvez admirer le saut des pois­
sons hqrs de l'eaw ou la nag~ tranquil le d'un 
canard. Ehfin pour la dernière partie, ce 
sont des duels à l'épée qui vous sont pro­
posés avec pour finir un ultim_e combat 
contre le Grand Maître l ui·m~me. Un logi­
ciel remarquable, tant par la beauté des 
décors, que par la richesse de l'animation 
et des éprewves .. Un must. (K? Gremlin Gra­
phie, pour Spectrum.) 
Type _____ combat d'arts martiaux 

Intérêt *· * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

TAROT 
Garde sans chien 

L'un des jeux de cartes les plus populaires 
en France compte peu d'adaptations sur 
ordinateur. Ce tarot sur Amstrad, sur dis· 
quette de surcroit, est le bien venu. Sa force 
de jeu est très respectable, mais il joue 

avec une grande prudence, et ne s'aven­
ture que rarement dans des prises .ou des 
gardes. Principale faiblesse du logiciel, le 
graphisme. Ce n'est pas un élément foncla­
mental pour un tel logiciel, mais une pré· 
sentation réussie n'est pas désagréable. 
Les cartes ressemblent peu à celles du 
tarot, et les atouts, monochromes, montrent 
une grande tristesse. L'ordinateur gère trois 
joueurs, indépendamment les uns des 
autres. Ils s'allient s·i vous êtes preneur, ou 
se dissocient si l' un d'eux tente un contrat. 
Vous jouez donc à un «vrai» tarot. 
Les règles adoptées sont celles reconnues 
par la fédération française de tarot. A 
savoir, pour les annonces : prise, garde, 
garde sans chien, garde contre chien, 
grand chelem. Et une caractéristique pro- ~ 

55 



pre à dérouter plus d'un taroteur: il ll'Y-·a 
qu'un tour d'enchères. Celui qui a déjà parlé 
ne peut pas swrenchérir. Cela enlève du 
piquant à cette phase préparatoire. Mais le 
tarot connaît tant de légères variantes 
d'une régiof'l à l'autre, qu'il est difficile de 
ne pas modifier quelques habitudes. 
Ce tarot est agréable à jouer, l'ordinateur 
donne toutes les indications utiles à l'écrah, 
et demande ur\e confirmation avant'c,haque 
annonce ou carte à jouer Les risques 
d'erreurs de manipulation sont ainsi pres- · 
que nuls. Cette sécurité compense large­
ment le léger allongement de la procédure. 
Les points sont comptabilisés par 11ordina­
teur selon les rè,.gJes. Un tarot à la mise en 
œuvre .très au point, agréable à joller mp.1-
gré des graphismes déficients. (Disquette 
fiun informatique pour Amstrad). 
Type _________ jeu de tarot 

lp.tér~t * * * * 
Graphisme * * 
Animation __________ _ 
Bruitage------------
Prix B 

WHO DARES WINS Il 
Tirs en rafale 

Décidément, il faut croire que certains pro­
grammeurs sont à court d'imaginatien pour 
se lancer ainsi à 0orps perdu dans l'adap­
tation logicielle des grands hits du cinéma. 
Ce nouveau « Rambo » ne se 
distingue guère par son ori­
ginalité. Vous dis· 
posez au 

départ d'une mitraillette aùx munitic:>ns illi· 
mitées et de cinq grena:aes. Cela doit v.01.:1s 
suffire pour franchir les différentes lîgnes 
de défense adverse. Tous les solë:Jats se 
sont donnés le mot Qour bloquer votre 
avance et balles et grenade& tombent 
c0rnme s'11 en pleuvait. Tirs en rafale conti­
nue et zigzàgs sont cfe rigueur pour réussir 
à vous frayer un chemin. Ré$ervez vos gre­
na-des aux endroits où il existe un regrou­
pement massif d'ennemis. Vous poùv.e.z: 
vous en procurer d'autres si vous avez la 
chance de tomber sur un dépôt de 
munitions. 
Blen sûr, les obstacles vont . croissant ·à 
mesure que vous approchez du but. Ici ce 
SCilnt des' murets de fortification ou là des 

ch<lJs,(vos ennemls ne regardent 
vraimeht pas? la dépense pour 
VOllS artêter !). Si VOllS le pouc 

vez, essayez aussi de libérer 

certains de , . 

vos compatriotes sur le point d'être fusil­
lés. Les décors sJes djfférents tableaux sont 
assez variés.mais l'animation laisse àdési­
rer, certains attaquants r~ssemblant plus 
par moment à des spectres qu 'à • .des nom­
mes er:i pixels et en os. Ce logiciel tr~s 
moyen n'a pas réussi à nous séduire. A 
réservez donc aux îneonditionnels du tir 
continu. (KY Alligâta, pour Speotrum). 
Type action ; 
Intérêt * * t · 
Gr~hisme * * * 
Animation ____ _,, _____ .,. 

Bruitage ** 
Prix A 

HOLE IN ONE 
PROFESSIONAL 

Golf« pro» 
Après le succès d'Hole in one, Hal récidive 
av.ec cette version '' RrGfessionnelle ». Le 
principe ~este inGhangé, avec un plus très 
appréciable, une option construction. De.ux 
parceurs de trente-six·tn:>us chacun sont au 
menu de cette nouvelle version, où !'on 
retrouve les mêmes difficultés que ,dans 
Hole in one, pr..emier du riom. paris le 
« rough », la force du eoup est ditnint:Jée, Et 
pour sortir du« bunker 11, une aire de sable, 
il faut souvent revenir sur ses pas ... Le nom­
bre de clubs (quatmze<i en tout) n'a pas 
charigé. Le choix s 'effectue en fonction de 
la distan0e. Le vent vi~nt contrarier les plus 
savants calculs, à moins d'avoir su jouer 
subtilement sur l'effet de la balle, pour pbte· 
nir une trajectoire eh courbe. 
La construction de nouveaux,patcours est 
très simple. Elle se réalise avee un curseur 
qui place à la de·mande les différents élé· 
rnents (gazon, arbre, eau, sable, etc.). Avec 
un peu de patience, 1·e résultat est excel­
lent. Un parcours complet pel.Jt être sauve­
gardé sur cassette. 
Hale in one professional améliore l'ancien 
simulateur de golf, surtout par son option 
construction. La simulation elle-même est 
complète. Elle exige une grande précision. 
Mais peut engendrer un certain ennui. (Car­
touche Hal, pour MS.X:) 
Type _______ slmulatlon de golf 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 
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Utilisez à fond les posslbllltés graphiques de l'Apple. 

--- APPLEll---

MOJÏe Maket 
Movie Maker fait partie des classiques 

de la création de dessin animé. Il s'ouvre 
aujourd'hui aux possesseurs d'App/e. 

Movie Maker est l'un des rares 
programmes sur micro-ordinateur 
qui facilitent de manière très 
importante la réalisation de des­
sins animés. Tout d'abord étu­
dions de quoi est composé un 
dessin animé : le plus souvent 
fixe , d'un certain nombre de per­
sonnages mobiles et d'une bande­
son. Avant d'aller plus loin, signa­
lons que sur la version Apple que 
nous avons testée, cette dernière 
possibilité n'est pas disponible, 
a lors que la version Commodore 
dispose de trois canaux pour créer 
musique ou bruitages et la version 
Atari de quatre. 
Commençons par une création 
facile car déjà largement préparée 
par le programme. Tout d'abord 
choisissez le décor où vous dési­
rez que se déroule l'action. Plu­
sieurs décors différents sont pré­
sents sur la disquette« data», que 
vous utilisez donc à loisir. Sélec­
tionnez l'un des groupes d'anima­
tion déjà créés (ils sont variés) . Le 
programme vous montre le décor 
choisi. En appelant le premier per­
sonnage dans la première 
séquence, vous voyez s'animer les 
seize images qui composent l'ani­
mation de base. Mais pour l'ins­
tant cette animation reste sur 
place. C'est vous qui allez la 
déplacer sur l'écran à l'aide du 

joystick. Le déplacement élémen­
ta.ire occasionné par le joystick 
peut être réglé à un nombre varia­
ble de pixels ou pour donner un 
effet d 'accélération. Les déplace­
ments et l'animation combinés 
vont ainsi être enregistrés par le 
programme jusqu'à concurrence 
de 338 images (300 pour les autres 
versions). Mais il n'est pas du tout 
obligatoire d'enregistrer toutes les 
images et vous pouvez ainsi fort 
bien vous arrêter au milieu. 
Ce « playback :o défile à la vitesse 
que vous avez sélectionnée, voire 
même image par image pour plus 
de précision. Si quelque chose ne 
va pas, il est tout-à-fait possible de 
modifier l'enregistrement entière­
ment ou à partir d'une certaine 
image. Si la séquence ainsi créée 
n'occupe pas les 338 images, 
vous avez la possibilité d'introduire 
un nouveau personnage qui joue 
toujours dans la première 
séquence. Ceci a son utilité pour 
varier l'animation, car je vous rap­
pelle que celle de base ne com­
prend que seize images différen­
tes qui se répètent tout au long de 
la séquence tant qu'on ne change 
pas de personnage. Deux options 
complémentaires permettent de 
définir le nombre d'enregistre­
ments identiques successifs de 
chaque image d 'une animation de 

base et le nombre de répétitions 
d'un cycle d'animation. Une fois 
votre première séquence parfaite­
ment au point, passez à l'établis­
sement de la seconde. 
Le procédé est rigoureusement le 
même mais cette fois vous voyez 
aussi défiler en synchronisation les 
images de la première séquence 
pendant que vous établissez la 
seconde. Et ainsi de suite jusqu'à 
concurrence de six séquences dif­
férentes. Vous créez donc un des­
sin animé où six personnages sont 
animés en même temps et indé­
pendamment à l'écran. Le 
numéro de la séquence joue un 

Etonnant, non ? 

rôle lorsque deux personnages se 
croisent. En effet, chaque 
séquence correspond à un plan 
différent, depuis le plus éloigné, 
jusqu'au plus près, le décor étant 
toujours situé derrière les per­
sonnages. Ainsi si les acteurs 1, 2 
et 3 se croisent (chaque acteur 
correspond à une séquence), 
l'acteur 2 passe devant le 1 et der­
rière le 3. 
En regardant le dessin animé final, 
vous noterez le clignotement désa­
gréable dont sont affectés les per­
sonnages. Ne vous inquiétez pas. 
En sélectionnant l'option 
« smooth •, ce défaut disparaît et 
vous pouvez ainsi sauvegarder un 

. .. contenues dons le programme. 

travail propre. Allons maintenant 
plus loin dans la création. En effet, 
pour l'instant, vous n 'avez fait 
qu'utiliser des animations élémen­
taires déjà constituées. Pour créer 
les vôtres, il vous suffit d'appeler 
un écran de figures (chaque écran 
contient jusqu'à soixante-quatre 
images différentes) et de sélection­
ner successivement les seize ima­
ges de l'animation de base. Si 
vous désirez pousser plus loin 
votre travail, rien de plus simple. 
Vous dessinez vous-même cha­
que figure. Définissez tout d~abord 
la taille de celle-ci. Puis dessinez­
Ia au joystick, en vous aidant 
éventuellement de la loupe et de 
la gomme pour la mise au point. 
Différentes options complémentai­
res vont encore vous faciliter la 
tâche. Ainsi vous dupliquez une 
figure, soit simplement, soit en 
miroir (dans les deux sens) , colo­
rez une zone de dessin ou permu­
tez des couleurs. En cas de pro­
blème, une autre option vous 
autorise à revenir sur votre der­
nière commande. II est aussi pos­
sible d'introduire du texte dans 
votre animation, ou de modifier 
directement l'échelle des person­
nages. Enfin, vous pouvez faire 
précéder et/ ou suivre votre des­
sin animé par un texte (un écran 
maximum). Un excellent pro­
gramme, très simple d'emploi (il 
est plus facile "à utiliser qu'à expli­
quer!) , et aux possibilités très 
étendues. (Disquette Ariolasoft, 
pour App/e II.) 
Type ____ aide à l 'animation 

et au dessin 

Intérêt * * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation ___ _ ****** 
Bruitage aucun 
Prix B 
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Le port d e lunet tes spéciales est Indispensable. 

QL 

Wanderer 
Relief et animation : 

un cocktail explosif pour de nouveaux 
combats spatiaux. 

Si les jeux spatiaux commencent 
à vous lasser, essayez-donc Wan­
deler, vous ne serez pas déçu. 
Première originalité, et de taille, 
les graphismes sont en relief. Non 
pas en pseudo 3-D comme on en 
voit souvent, mais en vrai relief. 
Le logiciel utilise le procédé 
anaglyphe. Chaque dessin de 
l'écran est en fait constitué de 
deux dessins, l'un rouge et l'autre 
bleu. Les lunettes que vous devez 
porter (deux paires sont fournies 
avec le programme) reconstituent 
pour vous le relief. Le temps 
d'accoutumance est variable selon 
les personnes mais de toute 
manière assez court. Laissez cou­
rir la démonstration pour vous y 
habituer. Quand à l'effet obtenu, 
il est tout simplement saisissant. 
On a quasiment envie de tendre 
la main pour saisir les objets. 
Seconde originalité, et ce n'est pas 
la moindre, ces dessins sont ani­
més et de fort belle manière, ce 
qui constitue une grande première 
sur un ordinateur familial. 
Le thème du jeu est le suivant. 
Nous sommes en l'an 2986. 
Depuis plusieurs mois, il se passe 
des événements étranges sur la 
Terre. Les chats n'arrêtent pas de 
disparaître. Votre concierge, la 
mère Michel, a vu le sien se vola-
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tiliser, emporté par une soucoupe 
volante de lArche. Depuis le cha­
grin la ronge. Elle ne fait plus rien 
et les ordures ne cessent de 
s'entasser dans l'escalier. Comme 
vous commencez à avoir assez de 
cette malodorante situation, vous 
lui proposez de le retrouver. Ce 
sera d'ailleurs l'occasion d'essayer 
votre vaisseau spatial flambant 
neuf que vous venez de gagner à 
un concours. Le monde dans 
lequel vous évoluez désormais est 
constitué de dix planètes, de trois 
trous noirs et du Sphinx, protégé 
par l'Arche. D'après les renseigne­
ments que vous avez obtenu, c'est 
le Sphinx qui détient les matous. 
Sa passion est telle qu'il a défini 
l'unité monétaire galactique en 
chats! Mais pour l'atteindre, il faut 
franchir l'Arche. Deux solutions 
s'offrent à vous: réunir 8 000 
chats ou réussir à posséder un 
poker d'as. Mais que diable vient 
donc faire ce jeu ici ? Eh bien il 
tient un rôle capital. En effet les 
planètes organisent entre elles un 
poker galactique où les voyageurs 
servent de convoyeur. Chaque 
planète possède cinq cartes et 
vous en détenez deux. Une fois 
arrivé sur une planète, vous pro­
cédez à un échange. Ainsi si une 
planète a une paire de valets, vous 

Même les cortes de l'espace sont en relief. 

échangez le vôtre contre une de 
ses cartes qui vous intéresse. La 
planète vous accorde en plus la 
différence de valeur en chats entre 
sa main actuelle et la précédente. 
C'est aussi sur une planète que 
vous achetez énergie et boucliers 
de protection, contre chats miau­
lants et griffants bien sar (deux 
cents chats par barre d'énergie et 
quatre cents par bouclier). C'est 
capital pour vos trajets. 
Lors de ces voyages, vous croisez 
nombre de vaisseaux plus ou 
moins dangereux (ils sont extrê­
ment variés, tant par leur système 
d'attaque, que par leur forme, leur 
taille ou leur vitesse de déplace­
ment) . Vous pouvez toujours évi­
ter le combat en réaccélérant mais 
vous perdez alors l'énergie du tra­
jet. Mais sans doute aurez-vous 
envie de vous dérouiller un peu. 
Le combat se déroule en trois 

Mauvais joue urs s'abstenir .. . 

dimensions, ce qui est un peu 
déroutant au début. Les deux 
radars vous permettent de déter­
miner la position du ou des vais­
seaux ennemis par rapport au 
vôtre. En plus du contrôle de 
direction par la manette de jeu, les 
flèches horizontales servent à 
modifier votre vitesse de déplace­
ment el la barre d'espace à accen­
tuer votre vitesse de rotation (ces 

points sont très mal expliqués 
dans la notice). Si vous parvenez 
à détruire vos ennemis, vous êtes 
crédité de leur montant d'énergie 
ainsi que d'un certain nombre de 
points de bonus. Ce bonus sert à 
définir votre puissance. Bien 
entendu, plus vous montez en 
grade (force), plus les ennemis se 
montrent redoutables. Cette mon­
tée en force a aussi son impor­
tance par ailleurs. En effet, pour 
approcher les trous noirs, vous 
devez atteindre le septième 
niveau . Ces trous noirs vous réser­
vent une épreuve de navigation 
particulièrement difficile, mais en 
contrepartie vous fournissent un 
joker, capital pour réaliser votre 
poker d'as ou pour faciliter les 
échanges. De plus, dès que vous 
avez dépassé le niveau 0, la des­
truction de votre appareil au cours 
d'un combat ne signifie plus la fin 
du jeu. Vous vous retrouvez au 
purgatoire. Là, armé d'un canon, 
vous devez détruire tous les enne­
mis qui se présentent. Si vous 
échouez à cette épreuve, c'en est 
fait de vous. En revanche, si vous 
réussissez, vous pouvez reprendre 
le cours normal du jeu, avec 
cependant un niveau et un bonus 
inférieurs. Vu la difficulté du jeu, 
je gage qu'il vous faudra plus d'un 
essai avant de pouvoir récupérer 
le chat de la mère Michel. Un fan­
tastique jeu d'action galactique et 
de stratégie au relief et à l'anima­
tion étonnants. (Micro-cassette 
Pyramide pour Q. L.). 

Type _ ___ _ _ ,action-straMgie 

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



COMMODORE64/128 

Starship 
And rame da 
Remarquable mais difficile d'accès, 

Starship Androméda nous en a fait voir de 
toutes les couleurs. A vous maintenant. .. 

La galaxie d' Androméda oscille à 
la frontière de l'arcade et de la 
stratégie, de l'action et de la 
réflexion. Perdu dans un univers 
de plusieurs centaines de planè­
tes et météorites, votre vaisseau 
vient de pénétrer dans une zone 
méconnue. Seuls les fragments 
d'un message envoyé par votre 
prédécesseur ont permis de mon­
ter cette entreprise... On sait 
désormais que cette zone inter· 
planétaire est sous le contrôle total 
d'un tyran redoutable, la cruelle 
Alana! Tout le pouvoir concentré 
entre les mains de l'ennemi pro­
vient d'un cristal étrange et puis­
sant. Votre mission : collecter 
dans l'espace ou sur certaines pla­
nètes une dose égale de Zyron et 
de Trysst afin d'activer la lance à 
proton qui mettra fin au règne 
d'Alana ... 

peut vous protéger {bouton de tir 
du joystick) mais sa consomma­
tion en· énergie n'est certes pas 
économique ... 
Dispersées dans la métaspace, des 
«portes d'entrées,, vous permet· 
tent d'accéder à l'espace dit de 

recherche. Vous avez atteint ici le 
secteur désiré (grâce aux précé­
dentes coordonnées) et allez pou· 
voir atterrir sur la planète visée. 
Dans un petit module indépen· 
dant, vous partez à la recherche 
des blocs de cristal. Propulsé par 
de petits réacteurs, votre astronef 
est soumis à une forte pesanteur. 
De couloirs rocheux en grottes 
étroites, seuls les pilotes expéri· 
mentés sauront tirer parti des 
richesses de cette terre pour repar­
tir vers les dangers de la galaxie .. . 
Ce logiciel est traité dans une qua· 
lité graphique exceptionnelle. Les 
déplacements dans l'espace et la 
métaspace sont empreints d'une 
sombre ambiance de vide et de 
solitude. Les atouts de ce jeu sont 
multiples. En premier lieu, c'est le 
maniement du vaisseau qui néces­
site le plus d'attention : lorsque 
vous détectez un objet dans 

Votre voyage au travers de 
l'espace s'effectue à bord d'un 
vaisseau ultra-sophistiqué. Par le 
hublot avant, vous surveillez 
l'approche éventuelle de météo­
rites. Poussez les réacteurs, votre 
détecteur général vient de préci· 
ser la présence d 'un objet 
inconnu. Dès l'arrêt du module, 
vous sondez l'espace visible à 
l'aide du scanner afin de détecter 
et d'identifier l'appareil repéré. 
Tandis que vous débutez cette 
mission, vous ne possédez en fait 
aucune indication sur l'emplace· 
ment des blocs de Zyron ou de 
Trysst: avec un peu de chance et 
beaucoup de réflexion , vous allez 
rentrer en contact avec un vais­
seau allié. Ce dernier peut alors 
vous communiquer les coordon· 
nées d'une certaine planète, pre· 
mier indice réel de votre quête. 
Pour atteindre ce secteur de 
l'espace, poussez les réacteurs de 
puissance au maximum. Votre 
vaisseau atteint bientôt la métas· 
pace : prenez garde de ne pas per­
cuter les étoiles ou planètes qui 
défilent à. grande vitesse. Un 
champ d'énergie magnétique 

Rien ne passe et, soudain, un vaisseau : ami ou ennemi ? 

Météorite en vue, activez les boucliers. 

l'espace et tentez de rentrer en 
communication avec lui, il n'est 
pas rare que les vaisseaux d'Alana 
prennent votre appareil pour 
cible. Inutile d'activer le scanner 
ou le poste de communication, il 
s'agit avant tout de manier le laser 
avec dextérité et sang-froid ! Les 
bruitages sont réalistes (bien qu'il 
s'agisse de fiction!) et l'animation 
des combats se double d'un effet 
3 D très convaincant. Bien sûr, si 
vous sortez victorieux de cette 
bataille, votre compagnon de 
route en aura sans doute profité 
pour prendre la fuite . .. 
Ainsi intervient le second facteur 
de qualité de ce logiciel : le 
temps.. . Ce dernier rentre en 
compte selon deux aspects diffé­
rents : tout d'abord, l'espace que 
vous devez explorer est d'une 
étendue si vaste qu'il est quasi 
impossible d'y retenir un quelcon· 
que point de repère ; ensuite, la 
diversité des situations exposées, 
les réactions variées de vos com­
pagnons ou ennemis de rencon­
tre ne facilitent guère l'accomplis­
sement de votre mission . 
Bien que Starship Androméda 
soit tout à la fois un logiciel 
d'action et de stratégie, il est inté· 
ressant de noter que l'obtention 
des points et la résistance de votre 
vaisseau varient dans les différen· 
tes phases du jeu. Ainsi, lorsque 
vo;is explorez l'e_;pace ?~ la 
metaspace, votre reserve d ener­
gie et les dommages subis par le 
navire dépendent respectivement 
de votre déplacement et des chocs 
de météorites ou tirs des ennemis. 
Par contre, quand il s'agit de 
déplacer le module d'atterrissage 
au travers des galeries souterrai­
nes d'une planète, l'ordinateur 
met à votre disposition un nom­
bre de vies suffisant pour permet­
tre aux jeunes explorateurs 
d'apprendre le maniement de 
l'appareil sans avoir à recommen· 
cer sans cesse de nouvelles mis· 
sions. S'il est ainsi très difficile de 
mourir (!), le jeu est en contre­
partie sanctionné par une recher­
che longue et périlleuse ... C'est là 
qu'intervient la stratégie! Et 
comme le logiciel n'autorise pas la 
sauvegarde çle vos missions, pré­
voyez une bonne journée de corn· 
bat pour approcher, peut-être, le 
fin mot de l'énigme . .. (Cassette 
Ariolasoft pour Commodore 64 et 
Commodore 128.). 
Type ______ action·stratégie 

Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animatiçm * * * * 
Bruitcige * * * 
Prix B 
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Des menus bien conçus et pratiques, dès qu'on les m aîtrise. 

--ATARl520ST,MAC-­
APPLE 11,IBM PC, PCWB256, 109 

L'expert 
Génial mais dangereux : 

la création d'un système expert est 
une passion dévorante. 

Dites Intelligence artificielle. On 
vous regarde avec des yeux 
exhorbités de peur et de curiosité 
pensant LISP, CRA Y. Mettez un 
Expert dans votre micro. Minci soft 
ouvre la porte de la maisonnée au 
tigre LA. par le biais des systèmes 
experts. 
S'il se présente sous forme simple 
et sympathique avec un « packa­
ging »gai,. c'est pour mieux vous 
manger. Côté ergonomie du 
système et interface utilisateur, 
rien à redire : dialogue en français 
naturel, exemples de bases de 
données et notice ultra-claire. 
Chapeau. Le dernier des benêts 
doit en principe arriver à créer sa 
base de données et à la faire fonc­
tionner. Pas de précision sur le 
temps qu'il y passera et sur le 
nombre de cheveux qu' il lui res­
tera. Le «hic» vient moins de la 
réalisation que du principe de ce 
logiciel. 
La première question à se poser 
est celle-ci : « un système expert 
touve-t-il sont intérêt à la maison 
ou au bureau ? » Oui certainement 
si le rôle de l'utilisateur se limite à 
celui de consultant et celui de 
!'Expert à l'aide à la décision. S'il 
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doit créer ses propres bases à 
l'image de /'Expert, système non 
dédié, l'intérêt se déplace. Intel­
lectuellement la démarche très 
excitante passionnera tous les pro­
grammeurs. Les spécialistes itou . 
Les autres risquent d'endurer les 

I> 

Les ic6nes sont Indispensables. 

tf;; ~ ~... "'~ . .. ~ 
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l.l!ll --
Les plaisirs de la logique. 

affres de la systématisation et de 
la logique, à moins de restreindre 
leurs ambitions de manière dra­
connienne. Il faut savoir dans quoi 
l'on se lance. En temps, en con­
naissance comme en organisation. 
Beaucoup, vu la simplicité appa­
rente du système, risquent de par­
tir tête baissée dans la création en 
entrant directement leurs connais­
sances dans la machine et en 
omettant le stade rigoureux et 
structuré de l'organigramme. 
Erreur funeste ... 
Si le raisonnement de la machine 
est sans faille, le vôtre a ses lacu­
nes, ses raccourcis. L'Expert se 
ventile en deux sous program­
mes : le Base manager pour créer 
ses bases de données et l'Expert 
PRG pour les exploiter. 
Le Base Manager fonctionne avec 
un ensemble de règles (deux cent 
cinquante sur l'Atari ST, autant ou 
mille sur le Mac et /'IBM PC, cent­
cinquante sur l'Amstrad CPC 
6128 et PCW 8256) du style 
«si. .. alors». 
Les faits (les propositions) simples 
ou composés sont vrais ou faux. 
Un exemple : si la fleur possède 
cinq pétales ; le calice a cinq sépa­
les, si la tige est couverte de 
piquants, la plante est odorante ... 
alors la plante est un rosier. Des 
« conclusions» intermédiaires per­
mettent d'additionner les faits à 
l'infini. 
Chaque règle est définie par un 
coefficient de vraisemblance 
gérant les probabilités d'appari­
tion. Elles sont entièrement mani­
pulables, l'ordre d'introduction n'a 
aucune importance. Chaque 
terme utilisé vient se placer dans 
une banque de mots classés en 
« sujet » «relation » «objet » cons­
tituant le lexique de la base. Cette 
méthode s'avère fort pratique lors­
que l'on veut rentrer rapidement 
les faits constatés à la souris en 
mode Expert. 
La base de connaissance peut être 
divisée en dix classes maximum 
permettant de cibler et d'affiner les 
sujets. Dans l'exemple précédent 
la classe pourrait être « plante 
ornementales», « rosacées» .. . Au 
choix selon l'orientation que je 
veux donner à ma base. Rappe­
lons que les bases sont compati­
bles entre les versions JBM PC, 
Mac et App/e JI. A titre d'exem­
ple, j'ai passé une journée sur la 
détermination des familles de 
plantes grâce à une quinzaine de 
règles. Sommairement. 
Le plus époustouflant pour les 
non-initiés consiste bien évidem­
ment en l'expertise. L'Expert PRG 
fonctionne en chaînage avant 

(déduction à partir de faits que 
vous exposez) , chaînage arrière 
(induction et vérification d'hypo­
thèses) et mixte (expertise permet­
tant d'apporter une solution à un 
problème mal formulé en partant 
des classes). Les faits constatés 
peuvent être entrés en raccourci 
avec la souris ou simplement au 
clavier. Facteur appréciable, l'uti­
lisateur n'a pas l'impression que le 
cheminement lui échappe, qu'il 
est idiot et que la machine est 
intelligente. 
L'Expert explique le pourquoi 
d'une action entreprise avec une 
profondeur de dix niveaux et jus­
tifie le comment d'un résultat à 
grand renfort de règles. Notons 
que le temps de traitement des 
informations s'avère plus court sur 

Entrez les param èt res .. . 

. . . et établissez les relations . 

la version PC 8256 que sur Mac. 
li n'y a pas à se plaindre . Un 
conseil, n'oubliez pas de vider 
votre base de faits quand vous 
passez à un autre problème et soi­
gnez votre orthographe . 
Un logiciel unique en son genre 
particulièrement performant et 
clair. Un regret toutefois, il lui 
manque un complément : les 
bases de données déjà faites. 
Mindsoft et Infogrames pensent 
combler ce vide très rapidement 
avec des applications d'aide au 
diagnostic médical, de secrétariat, 
de stimulation et formation de la 
force de vente et au conseil de 
gestion. (Disquette Mindsoft pour 
Atari ST, Macintosh, App/e Il, 
I.B.M. P.C. , Amstrad C.P.C. 
6128, P.C. W. 8256, TO 9.) 

Type : _ système expert non dédié 
Intérét : *'* * * * 
Facilité d'accès : __ ***** 
Prix: environ 1 500 F 



DES DISQUETTES 
A LA PELLE . 

Non mais .. Jes rume~ ont la vie longue 
( surtout quand elles sont llstififes>. 
.Francois Quentin d'Amstrad France 
riposte: •ncJC.Hi avons vendu 364 880 
-disquettes au mois de mai. Il en reste 
des tas, des monta.gnes ... Au bas mot: 
250 000 en stock". Que l'on u rusure 
di.ns les chaumières. 

APPLE COMPATIBLE IBM 
La fin d'l.lll fpoque, la bamlisation de 
l'informatique, Big money qui domine 
•ne~: les avis teintfs d• nostalgie 
pleuvent ... l'enfant Ul'f'ible dt la 
micro rentre dans le moule IBH. John 
ScuUey vient d'&nnoncer l.lll nouvelle 
version du H adntosh fonctionnant 
fg&lement sous MS DOS et Unix. Echf&net 
retenue: 1987 au plus tot. Le pas 
&mord par Mac Charlie u concrftiu. 
Apple doit faire face l la concumtnc1 
draconnitme impo'lft par IBM sur 11 
marchf dt la micro professionnel11 1t 
accepter son standard (de fut> sous 
peint dt diSP&rition, 

LA FRANCE 
S'EXTERIORISE 

les logidels dt Raiiibow Diffusion 
.s'offrent la traversfe d1 la Manch1. Ils 
seront dfsormais diffulifs 1n Grande 
Brttagnt par C.R.L. Quant aux magasins 
. Coconut, ils 1sc&ladent les Pyrfnfes 
"potl' ouvrir t.nt suc:an&11 l Madrid. Ces 
derniers n'1n cd>lient pu po«r autmt 
notre beau pays 1t continuent la 
traduction des notices po«r ln jeux 
prestigi•ux tels qu'Blit1 <Firebircn, 
_AcroJet <Kicroprose>, Wings of war et 
Battit for Normandy <Strategic 
Simulation>. Coccnrt Informatique: 13 
Boulevard Voltaire, 750U PARIS. Tfl: 
m 43 5563 OO. 

GUILLEMOT C'EST BEAU 
D'-M la rubriqu. •quoi dt neuf, 
doctelr?•; Guillemot international 
annance l'arrivfe du Vorp&l Utility 
guide d'Bpyx sur C 64. Pas ui second 
F astload mus ww disquette <environ 
200F> qui prfsentt ui nouveau format 
po«r le stod<&g1 de fichiers, A la df: 
ui temps dt chargement et de sauvegarde 
acdlfrf dt vingt-cinq fois. Parmi les 
autres fonctions, notons des mod&litf5 
permettmt 11 rfglagt dt l'alignement dt 
la têt• de lecture du driw, lt 
formatage des disqiattts en 25 s, la 
copie des fichiers non protfgfs .... 
Tou.Pt.rs chez Epyx, lt Programmer Basic 
tool kit u pose tn extention Basic. 
Podfet word star et Mail m1rg• potr C 
128 concement 11 trutement de texte et 
le mailing. COtf Jeux sUr C 64 on 
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remarqUtt Sammtha Fox strip pol<er, The 
way of 1h• Tiger, Flight deck, N•xus, 
Biggles et Starqua.l<e ainsi qu• Cruisade 
in Europ•, un wargame de Hicroprose sur 
l• dfbarqu•ment en Norm&ndi•. Gun 
Fright, le jeu d'arcade/aventure 
d'Ultimate passe de M.S.X. ~ur Amstr&d. 
Enfin ne paniquez pas si vous ne trouvez 
pas le hit parade de Guillemot 
interna.tional dans ce numfro double. Le 
rendez-vous est pris pour sep1embre. 
Guillemot International, 
BP 2, 56200 Li. Gacilly. 

BATON A PLAISIR 
la gra.nde famille des petits bUons de 
.k>ie s'agrandit tous les .k>u's. Le 
demier venu st distingue par une 
vites11 dt tir rfgl&blt pour..., confort 
accru dans l'action. le .k>ystick BG 
diffusion 11t en vent• au prix dt 149 
francs chez Kicrostory, 14 rue de 
Poissy, 75005 PARIS. Tèl: m 43 25 5152. 

SAV QUI PEUT! 
Electron est sensible aux problèmH 
posf1 par lt SA V ! Depuis ..., mois il 
assure, en moins d'Llll! sem&ine, la 
rfpara1ion dt tous les micros •actifs• -
pu trop anciens S.V.P.-, sur forflit. 
En nouvuutf, vous trouverez chez Yvan 
Coriat, tout ce qui existe en soft pour 
l'Amiga, en p&rticulier C&t Three D,..., 
logiciel d'animation en trois D, pour le 
ST, l'Expert. Animator, Sword of 
Kadda.sh, Corner Man (un utilitaire de 
bureau), toute la gamme des lofts Epyx, 
etc. la livrlison en province est 
1.1tsurfe gratuitement au delà de 3000 
francs d'achat pour le ma.tfriel et de 
1000 francs d'achat pour lu logiciels. 
Cet ftf, Electron, qui sera ouvert de 
13h00 l 19h00 en aoôt, livrera 
gra.tuitement lu machines sur Pa.ris, et 
-fera des rttmises de 15 J. sur les 
nouveautfs U.S. Un certain nombre 
d,.opfrations soldes• sont aussi dans 
l'a.ir: surveillez d• près le .117 av. de 
Villiers, 75017 Paris et n'hfsitez pas l 
tflfphoner au 47 66 11 77 pour en sa.voir 
plus. 

LORIDAN: UJ'ACHETE" 
La distribution de logiciels pose 
tou.k>u's ln mOmes problèmes : soit 
vous avez affaire l des magasins trh 
SPfdalisf1, qui peuvtn1 vous 
·conseiller, ma.is font payer leurs 
urvic11 et sont souvent loin de votre 
lieu d'habitation, soit vous passez par 
des points de vente gfnfralist11, types 
grandes Slrfacts, qui vous laissent seul 
face l des montagnes dt soft1 et l des 
vendeurs qui nt connaissent rien aux 
logiciels. Albert loridan, pour rfsoudre 
ce ptobltme, a tu ':Ill! idft : il reprend 
111 points de vente Hachette <Printemps, 

Ha.chette Saint Michel, Hachette 
Opfra ... > et met tn pla.ce ui systàme de 
bande vidfo •n continu, qui prfsente les 
difffrentes phases des Jeux, Cette 
bande, d'une durit de 45 minutes, sera 
renouvelle tous lu mois potr suivre 
l'actua.litf. Sur la. première, dfJà en 
fonctionnement au Printemps Haussman, 
Paris, vous pouvez admirer v, Commando, 
Green Beret ... Albert Loridan. envisage 
d'ouvrir plusieurs dizaines d• points de 
vente dt ce type d'ici la fin dt 
l'a.nnfe. 

RETOUR 
VERS-LE FUTUR? 

Chicago, Consumer Electronics Show, jJin 
1986: pol.I' son vingtième annivers&irt, 
la. mfga exposition s&isomière 
prfsent&it comme nouvtautfs brôlantn 
des articles au fumet de rfchaufff: LES 
CONSOLES. Trois consoles: l'At&ri 7800, 
la •sega. Muter System• et, encore et 
tou.k>urs, la •Ntntendo Entertainment 
System• volaient la v•dette aux 
ordinateurs sur les stands. Blr leurs 
.fcrans: dt l'action accompagnft dt 
graphismes somptueux. Chaque m&chint 
possède us atouts: les b11t seller• des 
Jeux <Skyfox, Rescue on Fract&lus, 
Winter games, Summer games •• J po«r 
l'Atari, robot et fusil po.r Nitendo, 
cartes l puces et fusil fg&lement potr 
Sega. Pour Atari, lt CES ftait 
l'occasion d'affirmer H puissance et 
l.l'le nouvtll• confiance en l'avenir: 
toutes les ma.chines de la gamme ftlient 
prfsentfes, arcades comprises. le ST 
trOnait en martre, apparemment 
victorieux du match au sommet qui 
l'opposait l l'Amiga remarquablement 
absent. COtf logiciels, les 
simul&tion1 sportives së suivent et 5e 
ressemblent: Baz• Ball, Booling etc. 
l'aventi.re se tourne vers les programmes 
entitrement pilotables au .k>ysticl<. Pour 
en sa.voir plus voir •Tilt jourN.l• de 
Septembre. 

MOISSON CHS:Z LORICIEL 
la rentrft amonde par loriciel a de 
quoi f&irt saliver: 1.11e dizaine de 
titres sur Amstrad et Thomson de la. 
trempe du Cinquième axe et d• Orphie. 
Bactron se dfroult l l'intfrieur du 
corps humain, Next m•t en scène Hl 
combats sur fond de dessins digitalisfs, 
Maracaibo, mi-arcade mi-aventLH, plonge 
vingt mille lieues sous les mers, Billy 
la Banlieue tr&fne us santiags dan$ • 
les arcades, MGT donne dans le Spa.ce 
opfra. Sa.piens Slr Thomson remporte le 
pompom d1 la IU"prise: Ull • guerre du 
feu" fortt de quatre millions de lieux 
difffrents grtce l la miu au point 
d'&lgorythmes de vision fnct&le en 
pe~ctive. 



CONCOURS 
CREATION D'IMAGE: Til T 

La crh.tion d'images sur micro vous 
pusiome ? Nous aussi ... 
Tilt la.nce un grand concours ouvert l 
tous ceux qui dessinent avec leur micro. 
Envoyez-nous des photos de vos 
oeuvres - sur dia.positives uniquement -
~ccompagnées d'ooe sauvegarde sur 

Article 1. Tilt Hicroloisirs, 2 rue des 
Italiens, 75440 Pa.ris cedex 09, organise 
un concours de crf&tion d'images 
rf&lisfes sur micro-ordinateurs. 
Article 2. Ce concoc.rs, uns obligation 
d'achat, est ouvert l tous. 
Article 3. Pour participer l ce 
concours, il suffit d'envoyer une 
disquetu ou cassette ~ laquelle sont 
sauvegardés li! ou les dessins réalids 
par le concln'l!nt st.r son 
micro-ordinateur, accompagnée si 
possibltt dtt photos du dessin l TILT, 
concours création d'images, 2 rue des 
Italiens, 75440 Paris cedex 09. 
Article 4. Les participants devront 
envoyer leurs oeuvres avant li! 31 aOut 
1986 l. minuit, le cachet de la postl! 
faisant foi. Aucoo envoi en recommandé 
ne sera accepté. 
Article 7. En aucun cas les disquettes, 
cassettes ou photos envoyées ne seront 
retournées l. leurs expfditeuriô. 
Article 8. C'est oo ;.ry composf des 
membres de la rfda.ction de Tilt qui 

disquette ou cassette : les meilleures 
seront sélectiomées et publiées dans le 
numéro spédù •Guide des Hicroloisirs 
87" de Tilt. <Voir bon l découper page 
97). 
Le dfbut d'une carrière d'illustrateur ? 
Peut-ftre ... 

sélectionnera les meilleLHs crfations, 
ses décisions étant sans appel l!t ne 
pouvant faire l'objet d'aucune 
rfclamation. 
Article 9. les organisatei.rs du concours 
se rfservent le droit de publier les 
oeuvres les plus réussies dans Tilt ou 
dl! les réunir dans une exposition 
publique et gratuite. 
Article 10. les participants s 'engagent 
l accepter que leurs oeuvres puissent 
fa.ire éventuellement partie de cette 
exposition, et de toute autre organisée 
par Tilt et l. ne rfcla.mer aucun paiement 
de droit pour cell.. 
Article 11. Tilt se rfserve le droit de 
suspendre l. tout moment et uns pria.vis 
le déroulement du conccxrs en cas 
d'fvfnement grave ou imprévu. 
Article 12. la. participation au concours 
entrafne la pleine acceptation du 
prisent rfglement qui peut êtr e obtenu 
sur s imple demande auprh de Tilt, 
demande qui doit ttre a.ccompagnfe 
d'une enveloppe timbrée l!t adressfe. 

Quelques conseils pour vos prises de 
vues : utilisez un pied et choisissez 
un1 vitesse d'obturation lente U/4, 
11s• de seconde> et l.ll diaphragme 
d'.ouwrtt.re de l 'ordre de 3,5, 5,6 ou 8. 
N'hfsitez pas l prendre plusieurs photos 
de· la.1nfme illustration avec des 
rfglages difUrents : celà nous laisse 
plus de choix et pose moins de problèmes 
pour la reproduction. Si vous ria.lisez 
vos photos l. main levfe, utilisez l.flt 

vitesse plus rapide et faites attention 
aux réglages de l'ouverture. Utilisez 
des films 64 ou 100 ASA ; ils vous 
dOMeront un meilleur •piquf". Si vous . 
ne pouvez prendre vous-même vos 
photos, envoyez-nous une disquette ou 
une cusette en mentionnant bien le 
logiciel de dessin que vous avez 
utilisé, le nom de rfffrence de vos 
oeuvres, le mode de chargement, etc. 
<voir bon à dfcouper page 97> 

GAGNEZ LE COCOTIER 
Sa.bit dorf, cocotiers ... •Grands 
reportages•, le news de l'avenu.-. et du 
voyage vous offre les plages de Gr•ce 
et dt Tl.llisie entre Lnt partie de golf 
et l.ll saut de vague en fun board. Au 
total huit si.Jours et l.llt trentaine de 
stages l gagner en u connectant s1r 
TElOS par le 36.15,91.77. 

'LES TRUCS DU TROC 
Elle est nfe, la librairie entièrement 
dfdife .\ l'informa.tique, du IX 81 l 
l 1BH PC. Programmation, initiation, 
enseignement, technique ... plus de 1000, 
ouvrages sont rangfs 1tr les ftagères. 
logic Book Store, 39 rue de la.ncry, 
75010 Pa.ris. -

8W&~n œ@OOOO@OO@~~ 
CPC 464 MON0:2690 F 130 XE+ DISK : 2990 F 128 D( 1571 i ne) :6390 F 
CPC 464 COUL:3990 F 520 STF : 5990 f 128+ 1530+5jeux:3590 f 
CPC 6128 MON0:4490 F 1040 STFM : 9990 F 128+ 1541+5jeux:5390 F 
CPC 6128 COUL :5990 F 1040 STFC : 11990 F 128+ 1570+5-eux:5890 F 
DES LOGICIELS D'ENFER ARRIVAGE TOUTES LES SEMAI NES A DES PR IX "SUPERS Dl NGUES" 
DEPARTEMENT OCCASION . DEPOT-VENTE. REPARATIONS . S.A.V Ul TRA RAPIDE_ CREDITS _ 
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VENTE 

AMSTRAD 
Ve<>d$ Amstrad CPC 464 + moniteur couleur + jeux et utî· 
litai"" + joystick + syn1hé. vocal + styla aplique + 
revues. le tout : 4500F. Pmcol SIMON, 13, av. Trousse!, 
92700 Co1omba. T61.: 42.42.27.70. 

Vend$ Amsllacl <!&!nib + lec:t. disq ~ liwes + ll> logi:Ss 
de joux et utlirlWes + j:)ystict • rbx truCS. le tout : 3 500 F 
lâ déôaMl. MM'ail DEVIJLD91. 11, NO Emest""""'1. 
93200 Saint-Otm. T61.: 42.43.68.30. 

Vends logicicl$AtnSUad : Al'"" 8 t65FI, M.G.V. C121lA. Zen 
IU~)F). Ghostbusters (75 FI, Figh1er Piot tro F), D. T. 
Decalhlan ial FI. !originaux). Dominique MORVAN, 
lt, rue du Dr Charcot, 22950 Trégueux. Tél.: 98.78.15.03. 

Vends Amstrad 464 eouleu1 + nombreux jeux or utilitaires 
+ livres 1160 listings) + 3 foysticks. Très bon état, garan· 
lie, vendu: 4000 f . Christophe BOULET, Saint·Oidier. 
39570 i.on.l•S8'11nlef. T61.: 84.47.44.91. 

Vends Amslrlld CPC 6128, moniteur couleur, souris, crayon 
apliquo, magnétophone, 2 maneues, disquettes, livres 
!valeur: 8000 FJ l'ensemble: 6500 F (utilisé 10 h). J.­
Qalllo DENOUAULT, routa dos llluyères, 952371) ...._. 
dies. T61.: 30.35.04.09. 

Vends 6 K7 Amttad 1;eu.1 peu...,.; : 115 F rin tens. à débat· 
11e) + 1 ~ Bllndt électro: 250 F + revws infonnat. 
lfive<s llit. SVM ... ). S...,._ P\/TltON, la Rivièn do 
Vouil8, 79230 .,,.._ T61.: 4$.75.62.97 !mardi et mer· 
aedi • b1ni<lll· 
Vends CPC 464 coul. ~ 1 joystict + 40 ~iciels tCom· 
mando, Rambo, Zorro, 30 Grand Prix, Winter Garnes, etc.), 
peu servi, prÎJ< : 5000F à débanre. S<lbastien LOPORTO, 
2, inpasse du Clos do la Fontaine, n140 Saint-Pie,,.,.. 
Lès-Nam011rs. T6L: 84.28.99.79. 

Supo< 1 Vends CPC 464 couleur + lecteur de K7 + manuel 
+ joystick + lcc1our de disquettes + nombreux jeux IK7 
+ disq.I: 5000f à dêbanre. Andr6 LEVÊQUE. c..fé de 
la place Douria, 62370 Par Campogne les Hesdn. Tél: 
21.86.30.54. 

Vends CPC 6128 coulwr + modem D;giœlec + housses 
procection • !Mes p<ogrammalion -1 nbx jeux et cevues 
mat garanlÎ 6 mois : 7000 f . Jelnlut VlUŒM, 82, NO ... 

GaM.edere, r6s. las Albépines, 92270 eœ.cdombes. 
Tél.: 42.42.53.91. 

VendsAmshadCl't 6128mcnochrome T garâlltiecause 
besoin d'argent: 3900f. Me.cil David JE.NE,20, aventJe 
Paul-~, 75014 Porit. Tél: 45.41.20.61. 

livres: clefspourAmstradCPC 464. 664, 6128: IOO F. Basic 
Atns1rad: 60 f , basic + 80 routines sur Amstrad : 70 F, 
super jeux Amstrad : 90 F. Thierrv MOREL, 6, rue Paul· 
Eluard n• 272, 93000 Bobigny. 

Urgent 1 Vends Ams1rad 464 !couse double emploil + K7) 
+ moniteur couleur ; 1900F1 Chercheoo pluscornacts pour 
I' Amstrad 6128. Urgent 11 l l•an BASCLE, Ave St-Veran, 
04860 Pien9Ytt1. UL: 92.n.28.47. 

Vends des jeux !Kung-fu maSter, O.T. Oecathlon. Code 
l'lame, Mat Z, etc.>. Cherelle canespoodant Amslrad 
Cl'C 464 pour éc:llaroge idées°" jeux. Mlchail CAAIŒR, 
11, ._ dos Genottet, 95800 Cervt$t.ctnstophe. 
Tél. : 30.38.n.SO. 

Vend$ Amsuld 6128 moniteur couleur + 2 joysticlts + 
manuel t ieu• et utitâres sur disquette : 4 500 F (sous 
garantiel. Anno-Morio JAFRIE1. 68,""' de Romairwile, 
75019 hris. Tél. : 42.08.02.99. 

A PP LE 
Urgent vends Apple lie, souris, moniteur mono., moni1evr 
couleur Taxan vision 2. drive e1Ctcme, 3 joys1iclcs. Nombreux 
jeu•el uûlit.: 11900 F. ~SIMON, 117,evenuedelaDM· 
sion Leclerc, 93350 La Bourget. T61. : 48.38.45.95. 

Vends Apple !Io + duodis!< f monit. vert + possibilité: 
CPIM, imprimante, logiciel, Jor.rtick, doc •• à débanre. Jean 
BRUSTON, 40,""' dot Minosas, 92160 Ant<Jny. Tél : 
43.50.37.74. 

Vends Apple lie, 128 K, 80 col., drM!. mooiteur monoch­
rome """-~tt Silenlype - intecioce, nbx 1ogiciels. 
Prix avec inprimantt : 8000F (sans : 7000A. Philippe 
DECROIX. 27, M dos Rtigloules. 50700 Valognes. Tél.: 
33.40.15.48. 

V.00.Apple~ 128 + souris + lmageWri1Er8l oolcnnes 
t driveext. 11'.X> K. Pri~ : 12000f. Nicole FEVRIER. Tél.: 

45.54.92.93. 

Vl!nds pour App4c, 3 jeux Summa Games, Korakéka à 2fiO F 
et Bruce Lee à 200 F, jeux ochc1ôs en début d'année 1986. 
Etienne KLOTZ, ST,""' de Caseppe, 33000 Bordeaw<. 
Tél : 56.44.04.ST. 

Vends Applo llc + monlt. lie 1 souris + Stand + sac 
transport + joyslick 1 livres + logiciels !Multiplan. Epis­
tclo ... ), neuf garanti 6 mois: 8 500 F. Jean-Claude HER~ 
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P.A 
GOFr, 68, ""'dos Ecoles bt 0, ll3300 ~Tél: 
48.34.35.89. 

Vends Apple Il Europlus + 128 K. + cane Lang 16 Ko • 
2 drives + Sileniype +clavier IBM + CP/M + 80 logiciels 
+doc. + vontila1eur: 7000 F. Artus DU VIVIER, 7, rue 
Alfred<llehodoncq, 75116 Paris. Tél. : 45.20.16.94. 

ATARI 
v..,ds Aterl 620 ST complet + Degas + First Word + 
Compilateur C f Land$ of Menoc + Tool Box + 5 autres 
jèux ... Prix: 7 500 F. tric HAUPAS, 29, ""' Denis-Papin. 
93SOOP1nlin. T61.: 48.46.59.14. 

Vends Atarl 130 XE + .-Mi 115) + monitaJr Phips orange 
+ 2 ~icts 1 jeux (R Si1'lJlamr 2, 7 Ciies of Gokl, Bruce 
Lee ... ) garanti 1an.Prix: 3llXI F. lleris ASMAR, 11, ..... 
V'rvaltl, 95370 Mcmigny~ Tél: 39.9751.14. 

VendSAlarill'.X>Xl t lectMdeK7 - lcartoucheass<m· 
bleur • 4 canoochesdejeox + JO jeux en K7. prix: lXOF, 
Patrick AZAY, 3, M dt New Yorlt, 38000 Gtenabkl. Tél. : 
76.21.77.68. 

Super rffoire l Vends Alan 2600 VCS + 5 K7 !Decalhlon, 
Enduro, Missile Command, Indy 500, Video Olympie) pour: 
990f. Et gnituil un jeu électronique. Frédéric PADOUX, 
50, Nê Piorre-84mord, 93130 Noisy~e-Orand. Tél: 
48.44.46.17. 

Vonds Alari BOO XL 1 péritel. t magnéto. + tablette iac­
tile + 2 manettes + 2 cenouches + 17 jeux K7 + listings 
• K7 Basic, le \OUI: 3000 F. Phiippe JOVET, 70, ···­
des Templiers, 38530 Pantchat& Tél : 76.97.60.41. 

Vends Alari 64 K dri\oe L K7, jeux. disq, K7, fMes, cordoo 
péritel: 2000 F. Gérard GUENARD, 5, rue Char1e• 
Michels, 92220 llagnewt. Tél: 46.65..l4.l3. 

Vends Allri 800 XL .. ieux .. !ablette !aC1à Vends a.$ 
Atari 26lO + jeux. Echange jeux et programmeS pour 
Apple lie. Apple lie s'abstenir. Laumrt CORLETTI, 
7, avenue dos """8Dns. Monaco IFontvielel. Tél.: 
93.so.se.n. 

Vends Atari 8lO XL neuf. jemais servi cause double emploi, 
avec programmes. Fare offre! Didier SALVY, 7, rue Hem 
Dunan~ 12000 Rodoz. Tél : 65.42.54.02. 

Vends Almi 2600 1 jeux + 1 manette: 600 F. Vends sur 
XE/XL, jeux en disquoncs !Conan, Spy, vs Spy, Goanies: 
300 FJ, ot los Chiffres el las lettres + Diction: 29:l F. Nico­
las BATIESTl, 20240 Ghisonacda (Corsel B.P. 34. Tél.: 
95.5'.13.47. 

Ve<lds Atari 2roo + eanouche Ce<>tipède: 29:l F. très bon 
état. Laurent HAYE, 20 route da Léognan, 
33140Cedoujoç. Tél: 56.30.73.44. 

Ve<lds Atari 800 XL T tect. cisq. 1œo + 1ect. K7 1010 + 
8 logiciels t eouri Basic 1, 2 et 3 - joystîc:lc - ma,..els 
+ ct.ltles. Le tout : 3 500 F. Fr6dêric JOUSSET, S. rve des 
Hautes Oiliet, 77230 Othis-Beaupré. Tél: 60.03.20.92. 

Vends 800 XL: 500 F; drive lo:ll : 1200 F; tab. tactile 
500 F; 5 jeu<: 300 F; Io rout T 30 disq. + plusieu1s livres 
+ manuel Basie etc. : 2000 F. Dominique SERRURIER, 
24, rue des Petits H6tels, 75010 Paris. 

Vends Atari 130 XE + magnéto. + jeux + Péritel + jays· 
tick. Echange ou vends jeux pour XE et ST. Bernard BEL­
KADI, 9, rua Buffon, 72200 la Aèdte. Tél: 43.94.14.87. 

vends A tari 130 XE t 1060 + nombreux programmes: 
4 000 F ; che<cht contacts sur 520 ST. Jacquos LAVELOT, 
25, rue Godon, 92700 Colombes. Tél.: 47.81.79.24. 

Vends Atari 8lO XL + cordon Pé<itel S011S garantie. PriJ< : 
;'OOF. Jear>Micl1el DECHENAUD,4, rue des Hal1l!nsias, 
95430 Auv........c>is& Tél: 30.3&.76.n. . 

C6de A tari 9JO XL + ~ tœo t joys1iclts i nombreux 
prngrsnmes + boilt de•~au T livres: 2500F. En 
ban t\tot l St6phant ZANINL Tél.: 60.79.14.29. 

Vends Atari 800 XL i lecteur de K7 + lectet6 de disquel· 
tes ; progs • interface 8fil + modem T elsat 440. Valeur 
totale: 14 000 F, vendu: 6500 F. llavid NAHMAN~ 151, bd 
Vaillan~ 93190 Livry-Oargan. Tél : 43.30.41.33. 

Vends At&ri 800 + lecteur K7 810 + 5 cartouches + K7 
ini1ialisa1ion Basic + !Ivres. Prix: 999 F. Etienna OOIJ. 
ZIECH, 55, rue Croix Pasquier, 37100 Tour& Tél.: 
47.54.06.85. 

Ve<>dsAttri llXI XL ddvo 1060, imprimante 1020, dacumen· 
tations, logieiets : 3500f. Jaan.Jacquu CONNANGLf, 
7, inpesse dt la Th6ve, 60560 Orry.la-Ville. Tél : 
34.68.45.20. 

VendsAtari28XIMC 14 cwtouches!Astfrix. Popejeele.), 
Prix : 1 lOO F. Paire P-et jeu à Ctistawtliq<Jiœsgra1uit 
si le lot est aclletè. Wtmet lURBt, 12, rue Jeon.Jaurès 
ville la Grlnd, 74100 Annemaue. T61. : 50.37.83.80. 

Ve<>dsAtari 800 XL + drive lo:ll + ~. 1020 + man· 
gnéto. T !Mes + housses ; nornbfeuxprog. dejeux, aven­
ture, utiit. proies. etc.: 3 900 F le tout. Eric CHEVALllER. 
11, rue d'Ambolse, 49'.WO Cholet. Tél.: 41.62.08.38. 

Vends Ami 800 + uonsfo + lecteur de K7 + 3 joysticks 
... tablelle tact~ + 4 can. + 32 jeux en K7. Le tout acheté 
environ: 10000 F, codé : 2000 F. Bnmo TACCIA, 
13, avanuo do la Liberté, 93160 Naisy~•Grand. Tél.: 
43.03.31.61. 

Vends Atari 800 XL + drive aY<>c Happy ' a=oires et 
nbx programmes. Vendu : 6000 F. Prix justifié. Phir.ppe 

QUERLEUX, 119,rue des Pyrénêes, 75020 Paris. Tél: 
43.70.23.04. 

Vends 130 XE + disq. + K7 +jeux + extension: 3 500 F 
et vends prg sur disq. ou K7. David ROU!Ll~. 37, ""'du 
Chltaau d'eau, 15'10 Chaingy. Tél. : 38.80.67.72. 

Vends A1ari 8lO XL, drive 1060, impriniante 1020. 810 avec 
Chip + Archiver, joux, livres, e1c. FERLA, 20, av. Tous­
saint Soma~ 13009 MarseWla. Tél. : 91.40.28.07. 

Vends pour Ateri 2roO K7 allant de :.0 à 200 F (Ghost Bus· 
Ier, Space Shunle, Star Wars, Alcade. etc.). Fri«Mric 
BŒUF, Tl, av. des Pré Chanprond on Perdlet, 
28400 Nogent.Je.Rotrou. Tel : 37.52.43.60. 

Urgent l VendsAtlrill'.X> XL .. œ;.e 1œo + le<:tew K7410 
+ 8 cartOUches + 16 jeux K7 (ariginawc en K7) • 6 tfosq. 
!originaux r9anlsl, le tout à : 211'.X>F. ~ H0RRAN. 
2,rue Salnt-Exup6ry, 94550 Cbevilly·larue. TU: 
43.50.91.32. 

Vends Atari 11'.X> Xl T magnéto + Cllip 810 + nbx jeux 
(Karateka, Hacker, Raid Over Moscow, SRent Servive, etc.I. 
Prix à débattre. Wili..,, BONNrr, 31, rue de Blanzat, 
03100 Mon~n. Tél. : 70.29.88.09. 

Vends A1orl 1040 ST + écran monochrome + 1 boite de 
disQ. 3 pouces 1/2, date d'achat 22·S.86. Prix: 8000 F et 
e<> cadeau un C.B.S. + 5 cartouches. Josette VERZAT, 
99, rue dos Orteaw<, 75020 Paris. Tél.: 43.67.87.21. 

Vends2 Atari 2600 + 40 K71e tout en très bon état, achet~ 
mai 85. Valeur: 12000F, vendu: 45:X>F. Adébanre. 8nno 
PIERSON, 6, plaœ de l'HOtloge, 04200 SistMon. T61.: 
92.61.21.75. 

VendsAtarill'.X>XL(garantîe 10 moisi • fectew XC t1 + 
45 jeux, le tOllt : 1500 F. Alexandre GHEYSEN, 69, bd 
Beauséjour, 75011 Paris. Tél: 42.24.85.14. 

Vends matériel Atari Ill XE - irclrimante 1029 ~ ~. 
1020 .. 2 unités disq. + magnéto. 1010 T nbx logi<:iels 
disq.: 6 500 F (club). l.annt PASCAl. 1, rut m. Gén6ral­
~. l2250 la ~bes. Tél: 47JS.23.80. 

Urgent 1 Vends Atnri 800 XL + drive 1050 + tablette tnc· 
tile t jeux (Kara1eke, Free) + livres t.b.o. cause achat 
520 ST: 2 700 F à débanre. ChriS10(lhe CAUBFr, 11, rue 
du 18 aoOl 1944, 8100 Albi. Tél.: 63.54.32.05. 

Vends Alarl 800 XL + drive 1050 + nbx programmes + 
magn610 1010 + 60 logiciels + table tactile + 
10 conouches + 2 manettes. Valeur: 8 000 F, c~: 
SOOOF. Fndéric DAVI0,3, rua Descar1es, 45000 Oriéons. 
Tél: 38.86.69.48. 

Vends K7 pol# A tari vtS 26Xlà priJ<bas (DecatNon : 100F, 
Miner Zonger :81F, Xonox: :lllAet biencfaut1es enccre l 
An10lne l.EVFr, 13, - db Prit Fobran, 06200 Na. 
T61.: 93.86.3159. 

Stop aflai<e I Vends Atari IDl XL Pal, magnéto 1010 drive 
lŒO. bons jeu• K7 et disQ. Le tout: 2000 Fou séparément. 
Eliette CABAS, 04530 la Condamine Til : 92.84.30.48. 

C.B.S. 
Vends C.B.$. + 14 K7 (Tarzan. Hero, Tennis, Wïng 
Wer ... I, prix: 2900 F. Vends aussi Tl 99/4A + 2K71Par­
$CC + Mash) f joysticks: 1300F. Gllles DEGIETTER, 
15, ave Pierm-Monta<Jfler, 93150 Le Blanc·Mesnil Tél : 
48.68.03.19. 

Vends K7 C.B.$. : T ime Pilat Venture, Peppe< Il, Space 
Fury, Cosmic, Avcnge.: lOOF rune. Christophe PALLAN· 
ORE, chemin du Ravollat, 38460 Romain da Jalionas. 
nL: 74.90.4&.28 lltcri• 17 hl 

Vends C.B.S. lntelivis;on + Turbo + 18 K7 + adapti11N' 
Atari + Computer : 1 000 F à débame. Ma1rice SABOU­
RAULT, 2,""' du Pont. Bleury, 28700 Auncn&. T61.: 
31.ll.17.54. 

Urgent 1 Vends C.B.$. + modtAe Turbo + 25 K7 valeur 
d'achat : 98:X>F, le tout vendu: 4500 F. Nicolas VSINAY, 
Slint.Symphorier><las·Bois, 71800 la Clayette. T6L: 
85.28.06.42. 

Vends C.B.S. + 9 K7 !Turbo, Mousse Trap, Zaxxon, 
Donkey·Kong, Oecalhlon, Venture. etc.), le tout pour 
1 200 F très bon état. Nicolas COPIN, 36, rue An~ne­
Chantin, 75014 Paris. T6l: 45.42.19.27. 

VencbC.B.S. Coleco t moduleTurboetse K7 + 7 K7 : 
1300 F ll'ordi11ateur est comme neuf). Christophe RUB­
BRECHT, 24,rue-eautour B,..,.,c 92, 75019 Poris. 
T 61. : 42.01.22.24, 

Vends K7 C.B.S.: Oonkey-Kong, looping, Mouse Trap : 
lOOF ; Cœmic Avenger: 150F. Cherche pmonne pour 
6changer des pr0grarmies pour C 64. Mathias CHE LET, 
Los Po1Ïllll Lar-, 443e0 Cordemais. Tél.: 40.57.JS.70. 

Ventis console C.B.$. lgaran1ie jusqu'en octobre) -
2 manettes dt jeux t 4 K7 : Oookey·Koog, Oookey·Kong 
Jr, Tartan, Cosmic Ave<>~ pour 800 F. Ghislaine 
MOREAU, 4, rue Branly, 92700 Colombes. T61. : 
47.85.28.08. 

VendsC.B.S. (t.b.e.I sept. 85 + 8 K71Front Line, Tarzan, 
Pithll 2, Burgonlme, 0' Bert, Zensi ... I + 2 super contrai· 
lors + adep1. A tari, valeur: 3875F, vendu : 2 500 F, notice. 
Her/6 BARRIQUAND, Ranàires, rue du Cl"-, 80140 
OiMmant T61.: 22.25.81.48. 

Vends C.B.S. !550FI + super conuollcrs + K7 (Foot, Tar­
zan. Rocky, Ooca1hlon .... ) à lOO F. Arnaud SCHULZ, 

10,ruo ~Brandt, 87200Ac:honhoin. T61.: 
68.95.02.98. 

COMMODORE 
Pour CBM.64, vends un lectair ~7: XO F, 2 joysticks : 160 F 
pièce. 7 K7 da jeux: 100 F pièœ ou échange contre autres 
jeux. Ou le tout pour 1000 F. Vlady LATOUR, 37,P­
Kari·Marx, 38400 St·Martin d'Hè<9s. T61. : 76.44.31.82. 

Urgent vends CBM 64 ft.b.é.I + drive 1541 + lecteur K7 
1530 + prgs + dacs. Prix: 5000 F là débanre). U..rtnt 
VAN VOORDE, 15·3, avenue Anatole·Fr•nct, 
69100 R<Ulllx. T61. : 20.24.93.94, 

VcndsCBM 64·VIC1541 + disq. dejeux,letoutentb.è. 
119841 ou échange CXlltre flll9létosa:ipe VMS. l'rix : 4 !mf 
en Alsaœ de ptéfé<enœ. Nicolos CllRISTMANN, 11, M 
des Hirondeln, 17114 Eschm. T61.: 88.14.25.11 i.t.s 
11hl. 

Vends CBM 64 + tfisq. 1541 + lect. K7 + nbx ieux t 
monit. N/V Zenita : 5490F ou à débattre. Thllo-Pong 
SfTHISAK, 9,..,.... du a.mon. n420 Noisiel. T61.: 
60.06.90.97. 

Vends CBM 64 + Périœt + lecteur K7 + loclcur 1541 scus 
garantie + nbx prg• sur K7, 38 disquettes + joysticks + 
Clin. + doc. e1 revue: 5200 F à débattre. Je.W>.,I GOif. 
FON, 7,rue dat Coquaf'tcOts, 93Z70Sevr.,. Tél. : 
43.85.13.69. 

A saisir 1 CBM 64 état neuf + magnéto K7 1530 + ean. 
ext Megamen (evec Turbo T,.,.l + nllx prgs, prix : 2000F. 
Moniteur Philips: 800 F. l.ione1 et Jocelyne JARLAN, 
80,""' o.nrimont, 75018 Paris. T61.: 42.55.SOM. 

Vends K7 et disq. .,... C8M 64-128, pelit prix, ex. : Matth 
Poilt, Socce<, Spy vs Spy 2. Sumner Games 2. Zono, 
W.,te< Garnes. Ccmmando, etc. Christophe BUCK­
MANN, 17,rut V-,,_,,.scotto, 67400alldl. T61.: 
IU6.11.87. 

Voods C 64 + 1541 + moniteur monochrome t 1530 + 
nbx livres +jeux + logiciel, te tout: 6000F. Philippe 
TEROIN, 7, a116e ClaudH>ebussy, 72100 la Mant. 

Urgent l Vends C 64 + lecteur K7 + moniteur Ambre Z6nhh 
'jOySliCk f 7 jeuxt.b.é.19!16, prix :3 500 F. '-'ICOP. 

PIS, 28, rue~ 75012 Paris. T61.: 43.43.80.80. 

Vends C 64 + adaptateur Péritel + lecteur disq. + lectour 
K7 + 11bxjeux + fivres, letout :4200F. Rena.d JAFfRE. 
6, .... G. Bonnikef. résidence • La Forêt», l!lpl 45032. 
91230 Montgeron. Tél. : 69.03.48.69. 

Ve<tds C 64 PAL + interface Péritel + 1541 sous 9acan1ie 
+ livres + 50 disquenasavecnbx jeux: 4llOF. J6r&ne 
BAAS, 21,rue Morie-Mchet, 92140Clarm111. T61. : 
46.30.0l.34. 

Ventis pour C 64: SOL<is Oatex (avec K7 + disq.) + jeux 
1121 ou échange contre drive 1541 {ou autre). CMttopho 
GALVIN, a.. de Grande-. 69260 Marey l'Etoilt. 
T6L: 78.87.18.27. 

Vends pou1 C 64 : Spitfi:e, W. Garnes, &ligma Force, Apple 
Emul, Yeh Ar Kung·Fu, Borrowed Time. Revs. Pour C 128 : 
Supec Bose, Swifl, BasicC-CP/M: Multiplan. etc., bas prix. 
S6butien SAINT-MARTIN, Couloun6 Sointe-Colombt 
en Bruil>oit, 47310t.apume. Tél.: 53.98.67.16. 

Vends K7 Commodore 64 récentes, prix chaque : 60 F. 
Henri DUMONT, 9, rua Bimonl·Eustache, 
93250 Villemonble. Tél.: 48.54.08.76 l.ap<ès 19 hl. 

Vends C 64 + double drive + imµ<imante Riteman C + 
l(~ CPS "t beauooup d'accessoires et :.0 kg de cJocs etc. 
Nbx prgs : 12 000 F plus que justifiés. PETEll. 11, ruo dot 
Ra191tuses, mai Amponrila. T 61.: 14.24.le.25. 

Vends C 64 PAL - 1541 + 15ll + moniteLr CLRS .. poi. 
g'6as + jeux + ~dillêl$. Letout~ : 6«X!F 
(poss. d'0$$1is sur place). Michel LAMBERT, 31, M 
Cl6mtnt-Ador, 94110 Arcueil. Tél.: 45.47.10.91. 

Ve<>ds Commodore 128 (année 861 + drNe 1570 (ann6e 86J 
avec jeux en disq. le tout: 5500 F. Dawicl. a.... de Git> 
be1, 1'.ro14 Maneile. Tél: 91.02.03.07 lairit 18 hl. 

Vortd$ pour C 128 drive 1570 !très peu servi cause double 
emploi), prix à débattre. Sylvain HAJEI(, 8, NO de rEght, 
88250 la Braue. T61.: 29.25.44.61. 

Vends C 64 + 1541 T lecteur K7 ·I 2 joysticks + boite 
rongement disq. • 13 livres + housses davier 1541 + nb• 
prgs. Le IOUt: 5000 F. Laurent GAUDIN, 1H, Nt dt Io 
Combe, 7330051~ T61.: 79.M.05.37. 

Vends P041r C 64 ; disquettes pour 51 K de RAM + pro­
gramme cabil inflation francs constants avec notice : <16 F. 
Allin POIRIER. 7, rue de la Fclnbine, 9ASI Mareil T61.: 
34.n.1s.oa. 

Vends peu CBM 64, K7 They Sold • milion, Dec:8ttilon, 
B!lch Heat, The Staff da Kamarth, Jet Set Wily : 10 F et 
Bruce Lee : 60f. J....,.Ftançoit MARCHEGUET, 
10, ovenue du Gaf.leclerc, 78230 le PKQ. Tél : 
30.61.1&.n. 

Vends jeux CBM 64 : Fo<t Apocalypse, Facon Patrol 1 el 
2, P&le Position, AMC, etc. Version K7 au disquett8'. A 
très bas prix. Cherche moniteur couleur. Obier LOCHE· 
RER, 19, NO des Violattas, Kunhein. T61.: 8'.47A2.48. 

Vends i•u• CBM 64/ 128: Uridium·Borrowed Tlme, Crilic 
Mass, Game M<lker. SuperbovA, Rew, Zorro, l'1i 5, Kung· 
Fu Mast. etc. Version disquene, petits prix. 54battltn 



SAINT·MARTIN, Couloumé Sainte·Colombe·en· 
BNilhois, 47130 Uplume. Tél.: 53.6U7.15. 

Prur CBM 64 et 128 ! Vends jeux et utilitaires sur K7 et disq. 
à des ptix incroyables! Jél&ne DEVAUX, 78, rue Ga.,. 
l.assac, 69130 Lmnbe.....i. Tél: 20.09.90.55. 

Vends CBM 64 Secam + t541 + MPS 801 + Powe< Car 
+ Simon's Basic + nbx logiciels, ptiX: 4 500 F. l*vé LE 
DU, 39, NO AnatolH'rmlce, 22000 Saint.arieuc. Tél. : 
96.33.57.63. 

Vends C 128 garanti 2 ans + Péritel + jeux tp~ Position, 
BC Ouest, Sargon 2, Archon 2, C001mando, Skyfox, Kasa· 
téka ... ) pour: 3200 F. Xavier LAROCHE, 34, rue Pien• 
l.Guvrier, 9214-0 Claman. Tél.: 46.45.31.58. 

Vends moniteur monochrome vert très bon état livré avec 
câble de raccordement. prix : aoo F + nombreux jeux pour 
C 64, 60F la K7. HuguH MABILLE, 21,avenue des 
Martyrs, 08000 Charteville-Méûètes. Tél.: 24.57.24.18 
(apris 19h). 

C 128 + 1541 + 1530 + joystick t mon. 40/ \19 c. + rlte<· 
face Péritet '!"larall. +. livres•+ J ane .;!' pr~~ 'f•odern 
(Emule Militai .. .). 'Prix J500F (à débattra), neuf: tOOOO F. 
Rafail GUTIERREZ 10, rue de l.ongçhamp, 75118 Paris. 
Tél.: 45.53.06.84. 

Vends neuf sous garantie, ordinateur Commodore 128 + 
lect. disquettes 1571 + télé couleur. le tout : SOOOF. 
Claude PV, 41, rue Maraygue•, 31100 Touloose. Tél.: 
81.49.88.92. 

Vends pour C 64 K 7 :Gremlins, Beach head, Kung Fu mas· 
ter, grand maste.. Buck Rogeis. 70 F rune ou échange oon· 
tre autres jeux (K 7 ou disq) Philippe GRIGNON, 4, rue 
dO$ &ables Dairwile, 62000 Arras.TéL:21.2170.79. 

Vends CBM 64 + lect. + joy + monit. mono IPhilipsl + 
cables + nbrx jeux (commando, tight night, sun, games 
2 .. .) le tout en excellent état. Prix très intéressants. Eric 
BIJOT, 4, rue Edousd Vaillant, 51100 Reims. Tél. : 
29.05.10 .. 85 

Vends pour C 64 K 7 de 60 F à 90 F Road Raœ 60 F Rock 
WresUe OO F Rasputin 90 F Cauldron 70 F Dragon Skulle 
70 F Trne Tunnel 70 F et nombreux jeux 40 F. Jeal>Micltel 
VROEMEN, 52. rue Paste..-, 94400 V'rtry...,.-Seine. Tél.: 
81.82.34.40. 

ORIC/ATMOS 
Vends Oriel Almos + moniteur monochrome + de nom· 
breux jeux + 2 manuels + oo!doos + adaptateur. Le tout : 
1 4 OO F. Cédric COVILLE, 16, place Jean·Bart, 
93330 Ntuily .... -Mame. Tél.: 43.08.30.91. 

Vends Oric/Atrnosl48 Ko) + Péritel + 30 jeux et utilitaj. 
res + lecteur de disq. Sedoric + disq. + livres, prix saçri· 
fié :2500F àdébarue. Lionll FOURNILLON,25, al!Mdu 
Valon, 69570 D...Uy. Tél : 78.47.45.17. 

Vends Almos + magnéto·+ interf., prog., + joystick + 
IÏ\lres + 40 K7 jeux + méthode Assimi anglais, valeur neuf : 
SOOOF. vendu: 3500F. Christian SAINT·MARTIN. Tél: 
80.0S.10.38. 

Vends Oriel Atmos Pêritel + module N/B parfait état de 
marche + magnéto + 50 K7 + livres. le tout: 750F. Guil­
laume LEPETIT, 18, rue Kruger, 95460 Ezanville. Tél: 
39.91.07.15. • 

Vends Atmos Péritel + livres + magnéto + 20 K7 câbles 
et manuel: 1200 F. K7 pour CBM 64: 50 F, Spy vs Spy, 
Skyfox, Road Race: 80 F, Scrable Music Studio. Dang 
NGUYÊN, 32, ave Chbeau de llef1in, 78'lOO Cl-.. Tél: 
39.52.71.94 (après 19 h). 

Ven<ls Oric/Atmos + 40 jeux + prgs à taper. Le tout : 
700F. Réponse assurée. Pascal GAUDIN,2, rue des 1'91> 
pliera, 79330 Notre·Dame-<le-Gravenchon. Tél.: 
35.38.84.11. 

Vends Oric/Atmos 48 K + 3 K7 + alim. + manuel + 
câble<, p<ix : ~ F ou échange contre ZX Spectrum. Wily 
RIANCHET, 330, ave du c.np de Pie, 14990 Bemièns­
sur-Mer. Tél: 31.98.87.88. 

Affaire! Vends40 K7 pour Oric/Atmos: 30F la K7 (Aigle 
d'Or. Tyrann. R>nnule 1, etc.), état natf. Patrick PONCET, 
20, rue Scwaitter, 16700 Ru!IK. T6L: 45.31.07.16. 

Vends Atmos t.b.ê. + 4 livres + 7 théories + moniteur 
vert + 40 jeux + alimentation + Péritel, te tout : t 800 F. 
Denis JARDIN, 17, rue Piene-Ozenne, 61200 Argentin. 
T61. : 33.67.03.70. 

Vends Atmos, imprimante Centronics, Jasmin, tout sous 
ga1antie. Faire offre. Donne livres revues, pr0grarnrnes. 
Urgent cause départ 1 NIEL Tél.: 94.90.63.44. 

Oric/Atmos + lecteurdeK7 + adaptateurPéritel + 17 jeux 
+ différentscâbtes + 1 menuelpour:2000F. Prix à débat· 
tre. ChrisWphe SCHNUCK, 5, avenue Léon-Bloan, 
9314-0 Bondy. Tél: 48.49.29.28. 

\tends Oric/Atrnos.48 Ko janvier 85 + câbles (alim. prise 
Péritel, adapt. N/B magnéto! + joystick ladapt. compris) 
+ 30 jeux + manuel+ revues. 2CXX>F, le tout. Nicolas 
RADISSON, 972. d>emln de~ 83200 Le Re..,.t 
Tél.: 94.98.81.70. 

Vends Oric/Atmos IUHF NIB) + interface. joystick, prg 
+ jeux + livres + théories pour 1200 F (à débattre). Cfwis. 
tophe CHEVALIER. alée des Sapins, 44470 Car<J>efou. 
Oriel Atrnos + lecteur K7 + Périt el + toutes alimentations 

+ 10 K7 jeux (Aigle d'Or, Triathlon ... ! + manuel et nMJ!l'S, 
le tout : 1 EXlO F. Frédéric NEAU, 5, rue de la Médit..,.. 
née, 92160 Antony. Tél.: 42.37.07.43 (après 20 h~ 

SPECTRUM 
Vends ZX Spectrum 48 KO péritel + joystick quick shot 2 
+ interface manette p<ogrammable + 14 K7 + livre : le tout, 
1500F. FrançoisBEUEFONTAINE,2,rue PîemodeCoo­
bertin, 76210 Bolbec. Tél. : 35.31.01.48. 

Vends Spectrum 48 K + magnéto K7 + péritel + interface 
joystick turbo + 40 jeux. Le tout pour 1200 F. Frédéric 
DELARUE, routa de Galos, 64290 Gan. Tél. : 59.21.60.61. 

Vends Spectrum + 21 logiciels + manette de jeux + oans­
formateur + manuel. Prix aguichant. Guilaume SOC, 14, 
rue Benjamin Charrié, 31520 Ramonville. Tél.: 
61.73.43.72. 

A saisir Spectrum 48 KO péritel + mag,iéto t livres + nom­
breux logiciels + imprimante Seikosha GP 005, 2000 F. OIJ. 
... CAHARD, 14, rue dt La Renardière, 76130 Mont· 

~int·AignaÎl. ' 1 1 • ; 
f Vênds Spect~uni 48 K (ê::luso Amstradl .. '+ nombreux jeux 

+ magnéto spécial ordinateu1 + revues + interface péri­
·tel.,Vendségl;lemont magnétbtiermès neuf oof(llla~lc ordi· 
nateur.' Jaar>p;.,,è DELOsSIN,'29, rue d'Artois, 59000 
Ule. Tél. : 20.30.86.27. 

Pour Spectrum vends Sir Lancelot 50 F, Pssst 30, Cookle 
'30 F, Jet Pac 40 F, Re~rsi 30 F, oo le tout pour 100 F. 
Achète Spy vs Spy, faire offre. Emmanuel BEUEVILLE, 
17, rua de la Bergère, 9424-0 L'Hay~e .. Rom. Tél.: 
46.61.57.41. 

Urgent cause double emploi, vends Spcctrum + microdri\•e 
+ casscnes matériel neuf. Pri.x: 2500 F à débattre. Fran­
çois MAUGUERET, 48, roote de Lisses, 91100 Corbeil 
Essonnes. Tél.: 64.96.12.20. ou 64.96.47.41. 

Ven<ls zx.a1 avec extension 16 KO plus manuel d'utilisa­
tion plus jeux llivres + cassette!. Le toul 500 F. Bernard 
ASTRUC, av. Jean-Moulin, 34320 Fontes. Tél.: 
67.25.14.86 (apres 20 heures!. 

Vends ZX81 + 16K +clavier + 3K7 + livres + câbles: 
le tout 550 F. David POLLART, 8, rue Védrines, 59293 
Neuvllle· ... ·Escaut. T61.: 27.43.61.63. 

Vends Spectrum 48 K + interface joystick + carte son + 
logiciels + livres + moniteur coulwr fid(!firy péritel élat neuf, 
p<ix 3 500 F. Patrick BOEUF, 89, rue Montgolfier, 69006 
Lyon. Tél.: 78.89.84.86. 

Vends pour Spectrum 'li originaux Dont Yie·Ar·Kung Fu, 
Expl. fot. Dambustcrs, Hulk, Bruce Lee, Eurêka, Ghostbus­
ters, etc. Jean-Philipe BUSSO, 55, rue Henri-Rid!aume, 
Le Clos Rauri, bât. F2, 78360 Montessoo. 

Spectrum vends interface pêritel 1150 FI échangerai jeux 
!Match Day, Hacker. Nightsade,. .. ). Stéphane LAVER· 
GNE, La Croix Rouge da Fontcouverta, 71000 Saintes.. 
Tél. : 45.74.19.28. 

Vends Spectrum plus 48 K + péritel + livre Sinclair + "'1V. 

nbx jeux. dom: Way of cxploding Fist, Skyfox, Wintcr 
Garnes, Boutderdasch 1 et 2. le tout:1900F. Raphaêl 
BAUSSAT, 12, rue Arnault 95580 Andilly. Tél.: 
34.16.16.41. 

Vends Specttum 48 K + interface péritel + livres + Inter 
manette +- cassettes et cassettes Oric Atmos. André CHA· 
TEUN, av. St·Aorf Alizt b, 43000 Le Puy. Tél.; 
71.09.27.43. 

Vends Spectrum Pal 48 K + 7 livres + interfaeo.s ZX2, NIB 
secam, program + 2 maneaes + magnéto + 100 jeux: 
2;500F imprimante Seikosh• 505 750F. Andre SAR­
TIGNV, 11, -e des Sapins, 59510 Ham. Tél.: 
20.02.19.02. 

Vends Specuum + (Noël 19841 interface joystick, 2 joys· 
ticks, 1 magnétophone, une trentaine de logiciels. livres. 
Prix t 8SOF. Alexandre BAN.NAN, 57, rue dt Cfichy, 
75009 Paris. Tél: 48.74.08.07. 

Vends Spectrum 48 K + péritel + magnéto + interface 
ZX2 + Man..'lle + 2 livres + nombreux jeux ISXyfox, Saf)o. 
teur. Commando, ... ). Le tout 2000 F. Thie"Y ORÉ, ch. de 
la Ribassièro, quai de La Tuilière, 13190 Allauch. Tél.: 
91.66.39.42. 

Vends Speetrum 48 KO (cause Amstradl + pêritel + progr. 
+ magnéto spec. ordin. + livres + revues (pour ord.I. 
JeaM'hillipe DECOSSIN, 29, rue d'Artois, 59000 Ulle. 
Tél.: 20.30.86.27. 

Vend;Spectrum481( + ZX2 + manene + mod. N/B + 
nooibreux jeux (Match Day, Commando, Cauldron, Maca· 
dam Bumper, etc.) + magnéto. Pri,; 2000 F. Laurent 
COSTES, 44, bd Fructkb-les·Vieux.Cyprès, 1301 Mar­
sa~le. Tél. : 91.70.93.81. 

THOMSON 
Urgent vends M05 + 2 Joysticks + incrustation + lect. 
+ ext. mus.etjeux + jeux + aay + livres(achetéenmara 
85):3000FetvendsCBS t 9K7+adaptateur : 1200F. 
ErieFANTONE, 222,ruedesCottages,30000 N'rnes. Tél.: 
68.84.34.18. 

Vends MOS lect. K7, 10 logiciels -+: cube basic+ alim. T 

crayopt + adaptateur antenne année85. Prix3500F, valeur 
réelle env. 6 500 F. Jean.Piemt TOFFANEW, 857, rue des 
Tramois Dorignies, 59500 Douai. Tél: 27.97.13.03. 

Vends T07 + 16 K + CO<ltrol. + maneltes + magnéto + 
livres + jeux 2 200 F. Adam + console CBS + K7 + car· 
touches+ supercontrol + Rocky3200 F. Michele ELG­
HIAT, 1, - Hectll< Malot 92350 Pfe5'Îs·Robinson. 
Tél: 45.37.06.63. 

Vends pour Thomson T07 no F, FBI 120 F, Planète morte 
SSF, Air attack 100f, Mon général 85F, Wargame 105 F, 
T rap 70 F, Chateau noir et Dragon rouge 105 F. Frédéric 
DIDON, 37, avenue Amédée-Mercier, 01000 Bourg-en­
Bressé. Tél. : 74.22.07.72. 

Vends T07 oxt. mem t6K lect. K7 + manettes jeux Basic 
+ 13 K7 jeux. 2 000 F. Franck BOTS HAKIAM, 21, rue 
Puccini, 94000 Vitry. Tél: 48.78.15.11. 

Vends logiciels pour T07/70 et MOS prix interessants ou 
che<c~ à échanger contre Vol en Solo ou Chopfifte<. Je..,. 
Michel LOUET, 102, rue de la Chevalerie, 37100 T°'"' 
Tél.: 47.54.49.35. 

Vends K7 pour T07/70: Empire et Aigle d'or. Jamais ser­
vis et ent.b.é., 300F. XavierPERROT, 12, ruede la Llblr 
~tion,18830!J Ne!Jf~!"; Tél: 29.94.~.52. , 

Vends T07 + Basic + Pictor (Oesinf + crayon optique 
t jovs~ck + contrôleur musical_+ 1 K7 ~· ieux. Neu!, et 
illact. gaiantie 1 il). Arteucl·BA21N, 11, rueChailes, 91230 
Montgeron. Tél.: 69.42.00.05. 

Vends M05 + magnéto + clav. mécanique ·~ 6 K7 1Aigle 
d'or, Karaté, Yeli,. .. I + ext. 16 K musique et jeux + Manet­
tes. le tout en t.b.é.: 2000 F. Nicolas VAL, 1,rue Gus· 
tave Hue La Saussaye, 27370 Amtrevm..i..c..mpagne. 
Tél.: 35.87.42.39. 

\tends MO 5 + Lep + manette + extension + 16 K7 ila 
geste, l'aigled'or,.Pulsar, Tyrann, 5' axe, Mandragore ... ) 
+ Manuel valeur 6500 F, vendus 2 200 F. Pierrick HAL· 
GAND, 25 bis, rue Jules Feny, 44250 St·Breuin.Jes.!'ins. 
Tél.: 4-0.27.33.72. 

Vends T07 /70 + lec. K7 + moni. couleur + Basic t cla· 
vier mécanique + joystick + int. +Aigle d'or, Andrôide 
et 8 livres ou échange contre Apple 2e + drive(sl + moni­
teur. Damien ESCOFFIER, Le Clair Logis, rue du Vatdon 
Renage 38140 Rives/Fure. Tél.: 76.91.42.58. ou 
76.64.4-0.45. aprè$ 16h. 

Vends POUi T07/70 ou MO 5 K7 t.b.é. de l'Aigle d'or. 
Acheté: 160F, vendue: 75 f . Stéphane LECOUTURIER, 

Les bordaS<nœu ... Verden, 51120 Sezanne. Tél : 
26.81.31.89. 

A ven<lre T07 avec clavier du T07/70 + extensions 16 K 
+ cartouche Basic + [M'es. Le tout 1900 F. Paquito HUER· 
TAS, 24,noe Pasœl, 78300 Poissy. Tél.: 30.74.70.37. 

DIVERS 
Vends Spcctrovideo SV 318, lecteur K7, joystick et jeux. 
Etat neuf, 1200 F. Romain LE LOUARN, 3, av. Eugène, 
92000 Nanterre. Tél: 42.04.52.64. 

Vends voiture téléguidêe « Frog 1t elec. 2 accus avec char· 
geur, 2 moteurs, 2 carrosseries et nombreuses pièœs et tout 
ça au p<ix cinglé de 2300 F. Dimi1ri GOUEL, routa du ci.. 
llllill,siil440o~,.....TAll.é.~llOIJl1Mulernent. 
Philippe. Tél.: 47.63.58.47. 

Vends onf11a1eur Aquarius (son, ooulauis, grephisme) 500 F 
avec lecteur K7: 700 F. Prisespéritolou UHF. Piemi FLA· 
MENT, 38, av. de Vrim, 59155 faches.ThlOtlesnil. Tél: 
20.97.05.31 • 

lase< 3tm 11/851 oompat. apple. moniteur coul., DOS 3.3·2 
drives-joyst·nbx p<gms., jeux iltert. parallele et câble imp., 
pascal uscd, document, li.res: 7800 F. Thierry BEER· 
NAERD, 16, rue Jaune, 78990 Elanc:owt. Tél.: 30.50.55.18 

f (le soir et w.e). 

Vends viedopac ainsi qu'extension Basic, 2 mar~nes, liv1es, 
1 jeu IBilk. Amer.I. Le tout en parfait état: 800 F, à débat· 
tre. Didie< DUFFAY, 4, cité Hermel 75018 Paris. Tél: 
42.64.01.11. 

Affaire! Vends ordinateur Sharp MZ 700, 64 Ko avec lac· 
teur de K7 + livre + logiciols. 1800 F. Cédric PONCET· 
MDNTANGE, 7 bis, av, François-Faure, 74000 Annecy. 
Tél.: 50.27.85.72 (vers 20hl. 

Vends canouch .. Manel dont Dracula, Advanced. D et D, 
etc. 60 F piéce, TBE. Vends Vecttex + 5 K7 dont Scram­
ble t.b.é., prix à débattre. Jocelyne CLEMENT, 130, rue 
Mart:elle-laget, 95100 AregentsvîRe. Tél.: 39.82.43.88. 

Vends Super·jeu Karatcka, jamais utilisé, prix réel' 620 F, 
"'1ndu 500 F avec notice ( + ma tr•duclion), boîtié, eto. Tilt 
d'or ... unique ! François DEGUIDT, 711, rue de Molpas, 
59710 Marignles. Tél. : 20.34.51.70. 

Vends Tilt du numéro 2 au numéro 32. Le numéro: IOF. 
Raphaël RAMBERT, 6, rue O...nt de la Gergerie, 78540 
VemouilleL Tél: 39.65.74.66. 

ENTREPOT ET EXPEDITIONS 
94 QUAI DE LA LOIRE 

75019 
Tél. 42.05.03.81 

42.05.05.95 
• OUVERT TOUS. LES JOURS DE 9 h a 12 h 30 ET DE 14 h a 19 h (sauf dimanche el fêtes) • 

'IG50()0 

• VG 5000. M~ro-ordina1eu1 i11'et ahm. ROM 18 K. RAM 24 
K. 1375Boctelsdis;x>n ible~ Basic. Clavier ~ZERTY 63 lou· 
elles lype Minilel. Affichage haute résolution 251 x 40 
wac1ètes. 8 couleurs. 255 sons programmables. 
Synthétiseur 4 oclaves .. .. . . .. 590 F 
• VG 5216. Mcdule d'extension de 16 Koclels, çapacil! 
lotale ~ K RAM. lnl<rface intégrée arec cordon 390 F 
• Cassette de logiciel .... .. .. .. .. .. . ....... 100 F 
•Magnéto K7. sçécial informatique . .. . .... ~ 

Prix des 4élêinenls1280 F 
QUANTITE LIMITEE • PORT: ~ENSEMBLE 70 F 

VOTRE MICRO 
ORDINATEUR 
COMPLET: 
• LES 4 ELEMENTS 

INDIVISIBLES: PROMO 

980~~ITT 
BON DE COMMANDE A RETOURNER A CRE : 94 QUAI DE LA LOIRE 75019 PARIS I 

avec votre chèque de . . .. .. . . .. . .• ... ... .. .•. pour l'achat de . .. .. .ensemble(s) (Pas de contre remboursemenU 1 
NOM .. .. . ........ . .. . ....... , .. .. , . .. ...... PRENOM ...... . ...... .. .... .... ........ ...... 1 

CV) 1 I N° et rue .. ...... ..... .. ..... ....... . · .. · · · · · · · · · .. · · · · · · · · .. · .. .. · .. .. · .... · · .. · .. · .. · · · ~ 1 
1 VILLE . .. . .. .. .. ......... ..... .. ..... . .. .... . ,. . ....... CODE POSTAL .. .. . . . .. . . . . . . . . . . . ~ 1 
.._ _______________________ ... 
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P.A 
Pour toute 1nsert1on, 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 maximum de 
8 lignes}. Les petites annonces ne peuvent être domici liées au 
journal : vous devez donc inscrire votre nom. votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direc­
tement. Nous sommes dans ! 'obligation de vous demander une 
participation forfaitaire aux frais de 65 F pour toutes les catégo­
ries de petites annonces. Vous joindrez donc pour toute an-

nonce un règlem!mt par chèque bancaire à l'ordre de Tilt ou 
chèque postal (CCP Paris 18900. 19Z.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédi­
tion de leur dernier numéro ou une demande d'abonnement à 
TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux particuliers et ne peuvent être uti lisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 
N e roen inscure dans ces cases. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 15 du mois 
précédent la parution· à Tilt 2 rue des Ital iens. 75009 Paris 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 
D ACHATS 
~ VENTES 

D ECHANGES 

D CLUBS 

D TOURNOIS 

Vends 3K7 Veccrex : Cosmic Chasm 100 F, Clean Sweep 
100 F, S"""""" 100 Fou le U>11t 200 . Fridôric MELCHIOll, 
23, NO Sdunln 57110 !lange. T61.: 82.56.22.92. 

VendsYenoSC3000+magnéro1 jovslid< ~ 2K7 tneull : 
valeur 3 200 F. ~ 1000 F (un vrai cadeau Il. Stéphane 
ORMANO, 11, avenue Gaston.ca.tere, 47110 ~ 
Uv-.....1.ot. T61. : 53.01.02.23 (heures repasl. 

Vends Yeno SC 3000. clavier pro 1000 F + 6 can !Congo 
• 801190, Slaljacker. Exerion. Monacogp .... ) 1 120 F pièce. 
Le cout : 1600 F TBE (Frels de port comprixl. F<ançois 
SAIU Y, 16, rue Clarisse, 59320 Haubourdin. Tél.: 
20.07.25.42. 

Vends Yeno SC 3000 B 32 Kulilisaleur 1100F + 4cartou· 
ches : Sofari roce, SÎ<lobed Myslery, Exerion, Pop Flamer 
700 F vente ~6e. ~rie EURIN, La Combe de Jou­
vernet Margtnc<tl 74200 Thonon. Tél.: 50.72.7U4. 

Veflds MSX PMîps VGal20 TeN + 20 Jewc dooc Canou­
ches env. 1 JlO F vie 1 ~: 150 Fla pa<e donné. non 1 
Thieny TAROIVENT, Z, rue Hoche 91330 Yanes. T61. : 
6!!.48.90.611. 

Vends O<dloateur SanYo PHC25 ,_ ~aphone + im 
d'initialion au basic plus joux plus cordoos 1500 F â dêbat· 
ue. JacquH BERRY, 1, NO Ambroise Cr<Jizat 93170 
Bagnolel Tél.: 43.53.0&.92. 

SMyo 560 UC 2 drivœ mooiceu• monochrome joystick impri­
mante Oliveni MS DOS Basic Pascal jeux 15 000 F Easyw· 
1i1er câble logiciels. Joc:queline SAINT-ROMAN, 68, rue 
de Tolbiac 75013 Paris. Tél. : 45.85.13.41. 

Vends ordino1our PHC 25 Sanyo 16K + moniteur + 
magnéto K7 + 1(7 + manuels d'iniciaciO<l très bon état 
2000 F. Christophe OEHAENE, 2,""' de la libération, 
62217 Beaurain1. T6L: 21.23.45.19. 

Vend$ Dragon 32 pé<itel + 2 joysticks + fivres + K7 peu 
smoi. le IOUt 1 OO) F. Miclllél MIUET, 25, A16e de$ Btan­
dons. 45370 Jouy.i.l'otie<. Tél : 38.45.83.38. 

Vends Vic lO + 5 cattouches T 6 K7 • ext. 6K + 1 ivre 
Basic. Le IOUI pour 2 200 F ( ..... 4 <00 f) . .Jérârne OEl· 
COURT, 7, rue do Villon o.nr.- 59258 Lesdain. Tél.: 
27.78.95.45. 

Vends VIC 20 ~ me~co + extenrion 16K - 3 cartou· 
ches jeux + 2 K7 + mjchode Basie • livres, le tout 2 500 F. 
bon écac (valeur 4 000 F). J....Chrirtophe PEYROT, Les 
Rocquillets 16710 St·Yrlol1-sur-Charente. Tél. : 
45.92.78.28. 

VMds VIC 20 1 extenllÏOfl 6K + périrel + lecteur K7 • 
différents livres + 2 K7 • lniciacion Basic} Prix: 2500 F à 
débattre. Boris PRIM ET, 11,""' de l'école, 68290 Maso­
vaux. Tél.: 89.12.43.80. 
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NOM : 1 1 1 
PRÉNOM 1 1 1 
ADRESSE 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 1 1 1 1 1 1 1 1 TÉL. : LLI 

Vends EXL 100 + nombreux jeux. 2:n:J F a\leC u1irllairu 
de lali\ mllhs, g4o. Oavid PRIMAUX. 50, NO de la ....... 
._.,. 93100 MonlmiL Tél: 48.57.n.75. (apès 11 N. 

Vends VG !DlO c.b.é. + lnL manettes + 4 Jeux + cOOles 
+ Ivres !sous garanllel une supe< affaie à saisi'. p;,. 1 IDJ f 
à débattre. 01vld BESNARD, 12, nie Renan 22000 51· 
Bneuc. T61.: 98.11.22.80lapràs18hl. 

Veods console Vrd6opae 67200 (é<:ran) + 7 K7 : Mu1 magi­
que, musicien. la$ Vegas, Gue<re de l'espace. Ski, Cau· 
chemar,. .. P<ise p4ritel & 600 F !!! Romuold OORE, Lo 
Grand Clos, rue càJ port 78270 Bonnièf85 s/seine. Tél.: 
30.93.14.18. 

Vendsordinaceur f Vrdéopacjet25 + 12 K7dejeux avec 
manettes adapœur TV et transformateur pour un prix ~ 
débanre de 1 500 F. ChristOphe GIU Y, plan de~. 
-de~ 83l60 NanHeH'lns. Tél.: 94.78.97.15. 

VendsccnsdeV~G7400 ;- 6can. + adaptaceus péri-
141 + ucension 0<dina1eur Basic C7420 + lecteur K7. Le 
tllUI : 1 lDJF.~P02ZO,Les~94350 
~ T6l : 43.04.42.13. 

Vends tabl. gr'tlh. super sketdc C 64 + K7 + Cfrsq. 1 mois 
a\leC boite. 550F + pon. Clrirûn. Tél.: 60.14.23.15. 
Venlls chaîne complète Adam Coleco + console CBS .._ 
cartouciles CeS Antanic - Patouf + River R. + Foot + 
Rocky + Concr. + K7 Adam Zaxxoo 1 Buck Rogers • 
Dragons Lair • ges1ion bibfioc. 3300 F. Michelle RG· 
HIA TR, Paris. T61. : 45.37 .05.53. 

Vends Dragon 32 avec lcct K7 ec dilq. T K7 ([)(lnkey-Kong, 
etc.) i diq. IOrogon Trek, etc.) + Doc d'une valeur de 
8000 F, leisse à 4 500 F. Merci. Slêphane LEVY, 14, allèe 
des Damodn Appl 66; 92000 Nanterre. Tél.: 47.21.27.99. 

l'affaire du siècle 1 Vends Dragoo 32 périœl + 2 manenes 
J. 5 livres + adapuneurs secnm - 50 ptogrammes + 
magnéto, voleur 5600 F, vendu 1500 F. Annand BROUS­
SIN, 2'5, 1venue du 1M.;1945, 76610 Lo~ Tél : 
3S.45.8UI. 

Exuagenial 1 Vends pour MSX jeux Noo etackes : Super 
Cobra • Cicus Char1e - Mancragae ~ Decachton : 
1500 F ou échange conue Kooamrs Socœr. Phiippe 
SEMENOWICZ, 22, NO AugustH'eyni 64400 Oldron. 
Tél : 59.39.13.58. 

Affaire 1 Vends MSX + 10 jeux Uiyper SPOll. King.Valley, 
elc.) + lac1eur K7, cout c.b.é .. faire offre. CBZ .._ 4 jeux 
TBE: 1 OOOF. Cherelle 520 STF Pos ch0<. Laurwit 
OUFOUR, 95570 Moisselles. TéL: 39.91.30.10. 
Vends pour ces K7 Space Panic et Mountain King. Cher· 
che super concrolors oc pour Adam: Buck Roge<s et Ora­
gon'slalr. Maxime BONPAIN,24,rue Nioolaï69007 Lyon. 
Tél. : 78.58.19.69 {après 18 h). 

Vends magnéto 1531 + Sumrner Garnes 2 Deser1 fox et 
Sœlectrlx 400 F (5 moisi + Jeu d'échec élecironique O.... 
TrMler Scisys JJOF. Brice MAUARD, B.P.32,37320bl>­
res. Tél. : 47.21.S0.74. 

Vends ean. Calculatrice 2:0 F Atooium 150 F, 3 K7 Pour 
app. Basic 200F. 18jeux IOOF. Le tOU1500Fpour T07. 
T07/70 unlqU<ment. Echange possil:le. Uonel VIART, et. 
min du S-Compertrix 51000 Chalons/Marne. T61. : 
26.84.91.49. posta 275. 

Vends 18 K7 pour Vrdeopac C52: 1, 4, 6, 10, 11, 12, 15, 
16, 18, 21, 22, 23, 24. 29, 33, 34, 35, 38. Le cout: 600 F. 

Gaitan PERNOT, 17,rueAlbêricl'<lnt,69006 Lyon. T61. : 
78.3U4.17. 

Vends console Matte! fneuvel ~ F K7 Arari 2600 130 F. 
échange K7 Ghostbuster pour C 64 ton!ffl Surnmer games 
ou lrnpO$Sible mission. Jem>fierre CHASARD, Bucey-. 
Traves, 703e0 $cey.<ur-saône. Til.: 84.74,12.56. 

VondsVecvex T IOcanouches(SaamlJle, Solar-Oiesl ... ) 
la tllUI 1200F ou canoudies: 115f pièce. Paal 
HOCHENZY,f, na.i...Mlrmol.94210~ 
Tél: 47.26.14.73. 

Vends Compatible Apple laser :mo, clavier + drive + car­
tes: 80 coUmulaceur + jeux + logiciels 3500 F. Nioolat 
LEPINARO, 65, bd de Beausejo<r, 75016 Paris. T6l: 
42.81.64.51. 

Vends CBS 10000 F muhi K7, VG 5000 + manenes 1 OO) F 
+ K7 Jwx 100 F. DaYid OUSPOINTOUR, 3, NO Georves 
Bize~ 87170 Isle. Tél.: 56.01.84.09. 

Vends jeu électronique Microvision â K7 + 2 K7 : 250 F. 
Vends K7 Beech·Head pour C 64: 50 F. François TEXIER, 
8, ruo du Pas-d...c.lais, 78310 Mau-. 

Vends ~tille Apple 11 - dm.. + mooita.v VU1 + Joys­
cid< + tOOP<ogrames + livresApplell. Leiouc: 6500F. 
MlchMt LEGEA Y, 8, ruo du launlnçon. n400 Conct.n. 
T61.: M.02.37.13. 

Vends YfltO SC 3XX> f- 1 ~ + 1 magiélo • K7 Basic 
+ 2 K7 jeux -t manuel Le cout : 1 000 F. Offre à ne pas 
manque<. Stéphane ORMAND, 18, ruoGaston Car*e, 
47110 SHJvrldHur-lot. Tél.: 53.01.02.23 (heurn dff 
repu). 

Ve<lds POUr Coleoo Tanan, Hero, o• BEtl, Keystooe, Kape11 
encre 115 ec 170 F chaque cartouche CSS. Philq,. MIL· 
LETTE, 7, place Hector 8etioz, 94510 La Quelle en Brie. 
T6L: 45.76.37.99. 

Ve11ds compatible Apple + 64 K + OO col. + 2 drivas + 
monile<ir \/!fi + joystick + cane parralèle + clavier séparé. 
Pril :8000 F. OOC + 64Kll'. IOOOF. Renaud MALAVAL. 
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1, ,,,. cil Pouroa, 30000 - T61.: M.23.87.71. 

Vends K7C8S Coleco: Pepper 2, 95f ; Rolovorturt. 95F 
(160 F les deux) ec K7 pour Sega Yeno: E.<e<ion + Sind­
bed Mysœry ( 150 F losdeuxl. Cyd BRA YS!. boob9, Egl­
Mneuv1 près Bil<lm, &3160 Bilom. T61.: 73.61.41.07. 

ACHATS 

Cllen:he lecteur de disquettes mulli1ech MPF- 11. Mid'8il 
HAAAVON, 13, '7, .,.....,. d'Italie, 75013 PW. T6L : 
45.81.71.57. lllprès 17 h). 

Achè11 VG 9320 avec moniteur couleur eJ<Celent tta~ prix 
incé<....,,1 + evenllldlemeni lecœw de cassena + Joys­
cidc et logiciels. Owiltophe DUCOURANT, -· C... 
Ml, 59114, SIM!Woonle. Tél. : 28.41.17.37. taprts 11111. 

Aehêce Acari 1050 drive environ lm F TeE. A d6banre. 
Veods jeux pour Atari lDJ (canouchos, cassettes) ot elles· 
cho contaers. Marc ALBRIEUX, 28, nie de Cyvray, 11230 
Montgeron. Têl : 89.40.74.11. (apm 17h30). 

Achète pour CBS Coleco Zaxxon el au1res laire offre rai· 
tonnable ec cherche Megamania Accivision/Atari 2li00. Eric 
MORIN, 3, square de Pon Verdes 95380 Louvr ... 

Achèce pour consolo CBS Coleco super coo11olle11, ROCl<y, 
Foo1ball ec Tennis. Clrirlilwl PETIT, Grande Corniche 
Louis Valery Roussel, 83200 Toulon. Tél.: 94.93.17.81. 

Achè1e inœrface rl12f1ettcs zx 2 pour Speccrum en bon 4tat 
pour un prix de 225 F. Piene-Y..,. PIEUS, 13, llêe a.te. 
e.udelilite, 71510 Triel slSeine. Têl. : 39.74.111.09. 

Achtte pour Apple U : tablene Graphique 500 F (Applt ou 
COfl'llll • Echange 1ogs Mac 1191coorreAi>llle11. Vends ces 
• 12 K7 · Turbo · Adaj>L kit · Mac. Nioolat RDIEYROLE, 
34, rue do la V"lalod>e, 87000 Umoges. T61.: 55.01.44.111. 

Recherche C128 ou C128D avec lecteur disquettes· 1616 
couleur l!ire P<OllOSition. a..ist°""" BEHAENE, 21, rue 
do la Ub6ratioo. 62217 Beaurains. Tél.: 21.23.45.19. 

Achète imprimante en bon état pour Amstred. Joindre une 
photocopie indiquant dimensions, performances et si poss. 
photo de la bécane. Stéphane FREREBEAU, Gilly4ff. 
Gllaaux, 21640 Vougeol 

Achète l'Îllcerface sêrie R5232C avec logiciel rom et ail· 
monta lion é!ecc1ique + le manuel : 400 F pour Amstrad 



HIT PARADE HIT PARADE LECTEURS 
1 WINTER GANES EPYX 
2 GREEN BERET KONAHI 
3 CAULDRON II PALACE SOFTWARE 
4 C~DO ELITE 
5 THEY SOLO A H 2 THE HIT SQUAD 
6 SPINDIZZY ELECTRIC DREAHS 
7 WAY OF THE TIGER GREHLIN GRAPHICS 
B BATl"W'I OCEAN 
9 KltlG FU HASTER DATA EAST 
10 BcttB JACK ELITE 

1 COMMANDO 
2 WINTER GANES 
3 SPY VS SPY II 
4 CRAFTON AND XUNG 
5 YIE ARE KUNG-FU 
6 PING PONG 
7 Sl.tt1ER GAl'IES II 
8 WHO DARES WIN Il 
9 EIDOLON 
10 KUNG FU HASTER 

ELITE 
EPYX 
FIRST STAR 
ERE INFORMATIQUE 
Kll'lAHI 
KONAl'II 
EPYX 
ALLIGATA SOFTWARE 
ACTIVISION 
DATA EAST 

~Alfil.1fll(Ç;Il~ AlUl lliIIl'ir ~~ ~ ~ 
mif OObil~ ~ 'ifll!Li'if ill)0~ U ~@@) 
Classez par ordre de prHfrence les 4 meilleurs logiciels du mois: 
1 ________________________________ _ 

2~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

3~----------------------------
4~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Parmi ces quatre jeU>:, choisissez- en un et donnez-nous votre meilleur score: 

Marque de votre ordinateur:----------- - -----

FACULTATIF: NOM ___________________ ~ 
ADRESSE _________________ ~ 

N• TEL.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Envoyez-nous .le bon à d~couper ci dessus à TILT, 2 rue des Italiens 75009 PARIS --~ 

CPC 6128. X011ier LEROY, 20, rue des Capucin$, 45190 
8-nçy. Tél : 38.44.02.47. 

Cherche pour Atari 800 XL assembleur sur disq. + livre 
adresse mémoire à moins de 200 F, c-t imprimante graphi· 
que 4 couleurs à 300 F. Amaud QUER, 2, tue Bossuet 
49300 Cholet. Tél: 41.62.39.17. 

Cherche K7 Coleco : Montezuma, 2010, Wing War, Moons· 
weeper. Mountain King Fathom. Paye prix haul ou change 
pour soit 64. Wennet BLEYS, Plantin M0<atuslei 333, 
S.2200 Borgerhout/Anvers (Belgique). Tél. : (19) 
32.32.35.63.95. 

Achète pour CBM 64 cravon optique + modem et échange 
programmes disq. Jocelyne GOLEK, 34, rue des Loisir.o, 
59640 Dunkarqœ. Tél: 28.61.95.30. 

CLUBS 

Club EXL 100 recherche nbrx. adhérents pour échanges, 
prets programmes, insaiptioo 150 Flan. Gérard MOREAU, 
Villell-le-Clllteau. 51000 ChalonHUr-M•ne. Tél.: t1l 
26.68.47.17. 

ECHANGES 

Echange pour MSX Mandra90<e + Circus Charlle contre 
Athletic Lan<! ou Soccer Kooami ou XV Zolog ou Boulde<· 
dash. Sinon vends les 2 150 F. Phiippe SEMENOWICZ, 
22,rue Auguste-Peyre, 84400 Oloron. Tél: 59.39.13.56. 

Echange ZX Spectrum + Mon vert + (0 jeu• + lnt man 
+ adap pé<itel + lecteur K7 exoellent état contre Amstrad 
CPC464 + moniteur couleur. A débattre. Peut payer +. 
Fabrice COMUNAUX, 12. rua Louis-Calme!, 92230 Gen­
nevilliers. Tél: 47.98.88.63. 

Gascogne, 78130 Les Mureau.. Tél.: 34.74.46.70. 

Echange pour A tari XL, XE; jeux K7 (Zorn> .. Ballblazer. 
Road·Ralo, etc). Donne 90 jeux contre imprimante, etc. lklt· 
nard BELKAO, 9, rue Buffon 72200 La Flèdle. Tél.: 
43.94.14.87. 

Echange mon Atari 130 XE PAL IVHF étran!l"rl contre le 
même ordinate<Jr 1130 XE) en ~rite!. (Ma télé n'est pas en 
PAL). Hsnid LAFDAL, 443 bis, NB de Vauginwd, 75015 
Paris. Tél.: 11) 45.33.01;17, 

Echange Skyfox contre 30 grand prix. Gyroscope contre 
Spy. le tout en cassene pour Amsrrad. Daniel BOUCHER, 
20, rue Mm<>Sangrior, 93190 Uvry Gargin Tél.: 
43.83.83.04. !après 18 h 30). 

Echange K7 CBS: Subroc. Tartan, Donkev·Kong lReche.· 
che Frontiline, Donkcy·Kong Jr ou autres) + échange K7 
A tari 2600 : Berterk. David BASSENGHI, 40, rue de Ter· 
renoire 42100 Saint-Etienne. T éL: 71.33.05.98. 

Atari XL·XE. échange jeux 1<7, dise. cart. (Goonies, Zorro, 
Rescue on Fractalus, etc.). Réponse assurée. Thierry 
WAGNEI\, 6,jardin des Tulleries. 57450 Diebling. Tél.: 
87.02.80.33. 

Sharp PC· 1251. Echange trucs et astuces. Niveau bon Basic. 
Michel PLACE, H-...Poche 74420 Boege. 

Commodore 128. Echange trucs et astuces, Niveau bon 
Basic. Michel PLACE. Haœ..Poche, 74420 Boege. 

Echange ou vends jeux d'aventure Basic !avec solution) sur 
C64 si pas échange, vente possible en échange j'aimeiais 
autre avent. Hubert WASSNEll, 13, avenue Poincaté, 
68800 Thann (Alsace). Tél.: 89.37.21.28. 

Echange programmes pour Commod0<e 64. Chantal VUIL· 
LEMIN, 10 rue des Fougèfes. 25000 Besançon. Tél.: 
81.liG.56.90. 

Echange nombreux logiciels pour C 64 contre Cluici<shot 2. 
moniteur avec prise ~ri1el, cartouche C64, etc. Jean-PU 
CORONAS, 127, avenue de Bordeaux 11000 Narbonne. 
Tél: 68.41.03.63. (heures t8f181L 

Cherche logiciels jeux et autres sur Yeno SC 3000. Vend 
ZX 81 + HRG + 16K + clavier abs. + livres. Prix: 400 F 
ou échange contre jeox clectioniques. Serge DOMINt, 2, 
rue PMJl.Verlaine, 95200 Sarceles. 

Echango MSX VlfJ avec 2 cartouches contre Amstrad 6128 
moniteur couleur ou monochrome. Jétôme BARTHE· 
LEMY, Gils le Parc, IM de Londres, App. 82, Bt "'2, 31100 
Toulouse. 

Nous remercions les magasins 
suivint5 qui ont participé ~ la 
réa.lisation de ce hit parade: 
COCONUT, 13 Bd Volt.lire et 29 rue 
Raymond losserand PARIS; SHOP INFO, 
26 rue de VercingHorix PARIS; 
MICROSTORY1 14 rue de Poissy PARIS; 
DIGIT ŒNTER, 23 Bd PoissonnièN! 
PARIS; LOVIC STORE, 92 rue du Chemin 
Vert PARIS; LA REGLE A CALCUL, 67 Bd 
Saint Germain PARIS; EDEN COMPUTER, 
102 Av du Généra.! Bizot PARIS; DIGIT 
CENTER- TEMPS X, 84 Champs Elysées 
PARIS; JBG ELECTRONICS, 163 Av du 
Maine PARIS; ULTIMA1 S Ed Voltaire 
PARIS; ELECTRON, 117 Av de Villiers 
PARIS; HABERT MICRO, 12 place de la 
Révolution CHERBOURG; SOCIETE 
LHOMME, 5 rue F&nfrelin ANGOULEME; 
JEAN LEGUE, 10 rue Noël Ballay 
CHARTRES; PIXISOFT, 1 rue de Metz 
TOULOUSE; OMEGA ELECTRONICS, 2 Bd 
Carnot TOULOUSE; DIGIT CENTER, 7 rue 
du Raisin MULHOUSE; TEMPS X, 8 rue 
de Charost CALAIS; JEAN LOUIS 
DAVAGNIE:R, 3 Place J, Mar:cellin GAP; 
la 4 EME DIMENSION, 1 rue Jean 
Fiolle MARSEILLE; TEMPS X, Centre 
commercial Earnéoud AUBAGNE; MIC 
BASTIA, 7 Av E. Sari BASTIA; FNAC 
l YON, 62 rue de la République l YON; 
AUDITORIUM 4, 15 rue du Pdt Wilson 
PERIGUEUX; HIL1 27 rue Ambroise 
LAVAL; FNAC LILLE, 9 place du 
Général de Gaule LILLE. 

&:hange pour Commcdore 64 de nombreux logiciels récents 
sur disq. et cherche canouche power canridge ou fastload 
d'Epy:x. Phillipe RENAUO, 28, rue de l'Hôt81 da Ville, 
44'80 Saint.,.Pazanna. TéL: 40.54.47.24. 

Echange pour A tari 800 XL·130 XE, logicielsen K7 IZorro, 
Hulk, Ballblazer, Tennis, Supe. Zax:xon, Pitfall 2, etc.) 
Michel PICCO, 30, résidence du 5"'e~. 31190 Auterive. 
TêL: 6150.52.03. 

Le correspondant de CHIPOKAZ: DIELON 

Echange tous logiciels pour Atari 520 ST. Possède environ 
80 logiciels utilitaires et jeux. Palrice LAUNAY, 1,alée de 

Cherche adeptes de Mandragore sur Amstrad pour échan· 
ges de plans, d'idées et d'astuces. Sœ,,hane RlÈREBEAU, 
Gily-le..Giteaux, 21640 Vougeot. 

36, rue Patenôtre-78120 Rambouillet- Tél.: 34.85.74.14 
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VOULEZ-VOUS 
DES UTILITAIRES? 

Je pense que vous n'accordez pas 
assez d'importance aux programmes 
utilitaires dans votre excellente revue_ 
J'ai donc décidé de remédier à cette 
lacune en vous envoyant ces quelques 
critiques concernant les utilitaires de 
base pour le Commodore 64_ Je ne 
possède évidemment pas tous ces pro­
grammes chez moi, mais je pense 
réussir à établir une synthèse assez pro­
che de la réalité. 

Le fameux chapeau tridimensionnel 
qui a rendu • The tool • célèbre. 

The tool «l'ancêtre des car­
touches d'aide à la program­
mation» 
Genre : extensio.n au langage 
Basic. 
Intérêt : programmation en Basic 
facilitée par de nouvenes instruc­
tions graphiques ou purement 
théoriques_ 
Capacités : 35 instructions nou­
velles permettant de mieux struc­
turer les programmes en Basic, 
ainsi qu'un DOS intégré pour une 
gestion simplifiée du lecteur de 
disquettes. 
Applications: tline, tcol, draw, 
plot, else, auto, renu, delete, joy, 
color, screen , scroll, trace, etc. 

Un exemple de graphisme réalisé 
à l'aide de Simon's Basic 

Simon's Basic «la version 
améliorée de The tool » 
Genre : extension au langage 
Basic. 
Intérêt : programmation en Basic 
et langage machine simplifiée 
grâce à de nombreuses fonctions 
s'ajoutant au Basic d'origine. 
Capacités : une cinquantaine de 
nouvelles fonctions réparties en 
trois catégories : 
- l'aide à la programmation ; 
- le graphisme ; 
- la programmation structurée . 
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Applications : elles sont plus 
nombreuses que pour The tool, 
bien que certaines se retrouvent 
dans les deux extensions. __ 
- l'aide à la programmation : 
auto, renumber, key, etc. 
- le graphisme : colour, hires, 
pain!, detect, circle, etc. 
- la programmation structurée: 
call , proc, exec, etc. 

Easy finance « pour la gestion 
parfaite de vos affaires». 
Genre : aide mathématique et 
pédagogique dans le monde des 
finances-
Intérêt: calcul de prêts, d'inves­
tissements, gestion approfondie 
d'une entreprise, prévisions et sta­
tistiques. 
Capacités : Easy finance est 
composé de 5 parties indépen­
dantes: 
- les prêts (12 programmes} ; 
- les investissements (16 pro-
grammes); 
- les investissements au sein de 
l'entreprise (16 programmes) ; 
- la gestion de l'entreprise 
(21 programmes) ; 
- les statistiques et prévisions 
(9 programmes) ; 
Soit un total de 7 4 logiciels_ Tou te 
opération effectuée à l'aide de 
Easy finance peut être éditée sur 
imprimante. 
Applications : pratiquement ûli­
mitées ... ! Ce programme sert tant 
à la gestion complexe d'une entre­
prise qu'à la réalisation du simple 
budget familial. Selon les besoins 
propres à chacun, Easy finance 
aura une importance plus ou 
moins considérable. 

Mercure 64 «les fichiers? ... 
un jeu d'enfant!» 
Genre : logiciel de gestion de 
fichiers. 
Intérêt : classification automati­
que et ajournement simplifié de 
toutes sortes -de fichiers. 
Capacités : création de nom­
breuses fiches , consultation de ces 
fiches, modification de ces fiches, 
édition de ces fiches, possibilité de 
recherche dans le fichier établi 
ainsi que la duplication de la dis­
quette. 
Applications: carnet d'adresses, 
agenda, menus, répertoires 
divers, plan de remboursement, 
etc. 

Hordac 64 «découvrez l'effet 
64!» 
Genre: autoformation au Basic. 
Intérêt : apprentissage et mise en 
pratique par de nombreux exer­
cices du langage Basic du Corn· 
modore 64, ainsi que du langage 
machine_ 

Capacités: Hordac est composé 
de 4 parties distinctes qui sont les 
suivantes: 
- le Basic (2 cassettes) ; 
- le langage machine 
(3 cassettes) ; 
- les sprites (3 cassettes) ; 
- le graphique (2 cassettes) ; 
Applications : assimilation 
rapide des bases de la program­
mation_ Grâce à ses exercices 
d'application , Hordac est un pro­
gramme qui permet de créer ses 
propres programmes très rapide­
ment. 

Application réalisée à l'aide de la 
K7 • sprite• 

quiz, avec trois types de réponses 
prévues (exactes, vrai -ou faux, 
choix multiple). Notation pour 
chaque question de 0 à 100 selon 
la difficulté. 
Applications : contrôle des con­
naissances par le jeu, développe­
ment de l'art de manier le clavier, 
mémorisation de faits importants, 
et bien d'autres ... 

Conclusion 
Il est en fait très délicat d'établir un 
lien entre ces six programmes tous 
très différents (sauf peut-êfre The 
tool et Simon's Basic). Selon les 
besoins de chacun, tel programme 
s'avèrera plus intéressant que tel 
autre_ 
Remarquons què ces six utilitaires 
ont quand même un point com­
mun : celui de vous faciliter la 
tâche, tant sur le plan familial que 
professionneL The tool tout 
comme Simon's Basic est une 
extension de langage destinée à 
faciliter la programmation. Easy 
finance est conçu pour faciliter 
toute sorte de gestion, Mercure 64 

Quizmaster 64 « ki, ke, koua, facilite les dassements les plus 
où, kan, koman.-.? ardus, Hordac 64 vous aide dans 
Genre: générateur de questions- l'apprentissage ô combien péril-
réponses. leux du langage Basic, quant à 
Intérêt : création personnelle de Quizmaster 64, il génère toute une 
questionnaires-quiz, logiciel créatif série de quiz ___ Quoiqu'il en soit, 
et éducatif_ j'espère que ces quelques critiques 
Capacités : possibilité de créer auront été claires et intéressantes. 
jusqu'à 40 questions-réponses par Christophe Spielberger 

Synthèse générale sous forme de tableau 
récapitulatif et comparatif 

LOGICIELS PRÉSENTATION INlÉR.Êl POSSIBILOÉS CLARTÉ SUPPORT 

THE TOOL **** **** **** ** CARTOUCHE 
SIMON's BASIC **** ***** ****** *'*** CASSETTE 
EASYANANCE ***** **** ******* *** DISQ. 
MERCURE64 ***** *** *** **** CASSETŒ 
HORDAC64 ****-* ***** ****** ***** CASSETIE 
QUIZMASTER 64 *** *** *** **** C.\.SSETIE 

"LOGICŒl.S RAPPORT QUAUTÉ/PIUX FACll.ITÉS D'U111.ISA TION 

-
THE TOOL ** ** 
SIMON's BASIC ***** **** 
EASY FINANCE *** **** 
MERCURE 64 **** ***** 
HORDAC 64 ****** ******* 
QUJZMASlER 64 -· * ***** 
LOGICIB.S DURÉE DEVIE IANGUE APPliÉCIATION GLOBALE 

THE TOOL ***** ANGlAIS **** 
SIMQN's BASIC ****** ANGIAIS ******* 
EASY FINANCE ***** FRANÇAIS ****** 
MERCURE64 *** FRANÇAIS *** 
HORDAC64 ***** FRANÇAIS ****** 
QUIZMASŒB 64 ** FRANÇAIS ** 

Tilt s'est toujours consacré exclusivement aux logiciels de loisirs. Une 
chose est certaine, la micro informatique bouge, nos lecteurs évoluent, 
leurs centres d'intérêt se déplacent. La lettre de Christophe illustre 
bien cette évolution, mais elle est pour l'instant quasi unique. 
Tilt a toujours privilégié les contacts avec ses lecteurs. Estimez-vous que 
nous devrions nous ouvrir à ce type de logiciels ? N'hésitez pas à nous 
donner votre avis. 



BRIDGE 
Je suis intéressé par le jeu de 
bridge de chez Nice ldeas, testé 
dans Tilt n° 30. Ce logiciel est-il 
en français, pratique-t -il la 
méthode française d'annonces? 
Où peut-on se procurer ce logi­
ciel? Enfin, y a t-il une différence 
entre la version cassette et la ver­
sion disquette? 

Claude Martin-Monier 
78100 Saint-Germain-en-Laye 

Le bridge de chez Nice Ideas est 
en anglais . mais la notice en fran­
çais pallie ce handicap. Le choix 
des méthodes d 'annonces et des 
options permet de faire pratiquer 
à /'ordinateur les diffé rentes 
méthodes classiques, dont la 
méthode fran çaise, si l'on entend 
par cela « m éthode naturelle», 
avec annonce de la longue 
d'abord. Le logiciel est disponible 
chez la plupart des revendeurs de 
logiciels. Lâ version disquette est 
identique à celle sur cassette. 

FAIRE AVEC! 
Dans votre numéro de mai, vous 
présentez le Q.D.D. de chez 
Thomson . Je possède pour ma 
part un M.S.X. Les Q.D.D. pour 
M.S.X. ne possèdent pas à l'ori­
gine de DOS incorporé au lecteur. 
Je voudrais savoir s'il est possible 
d'utiliser la disquette DOS Thom­
son sur un Q.D.D. M.S .X ., pour 
obtenir des instructions te lles que 
« COPIE DIS K »ou • RENUM ». 

jean-Claude Guffroy 
76570 Pavilly 

Les Q.D.D. ont beau être au 
même format, il est impossible 
d'utiliser le DOS du Thomson sur 
M.S .X., les ordinateurs n'étant 
pas compatibles entre eux. Sur 
M.S.X. il faut donc se contenter 
des instructions Basic qui com­
mandent la disquette . 

APPLE COLOR 
Existe-t-il un moniteur Apple en 
couleur ? Ou une carte pour trans­
former le moniteur monochrome 
en moniteur couleur ? 

Guillaume Bret 
75016 Paris 

Un rappel d'abord. Il ne faut pas 
confondre l'unité centrale et le 
moniteur. L'Apple fi , dans sa ver­
sion de . base, est un micro­
ordinateur monochrome. Une 
carte - par exemple la « Chat 
mauve " - lui apporte la couleur. 
Mais pour en profiter, il est néces­
saire de lui adjoindre un moniteur 
couleur. Comme il est possible 
d'adapter sur l'Apple Il , un cable 
péritel, n'importe quel té léviseur 
ou moniteur équipé d'une prise 

péritel fera l'affaire. Enfin, il est 
impossible de transformer un 
moniteur monochrome en moni­
teur couleur. En revanche , cer­
tains moniteurs couleur, comme 
le Philips, possèdent une touche 
pour passer en monochrome. 
Cela présente un double avan­
tage. Un moniteur monochrome 
est beaucoup moins fatigant pour 
les yeux, et autorise /'utilisation de 
la haute définition de certains ordi­
nateurs , inaccessible avec un 
moniteur couleur classique. 

DES K POUR T07 
Possesseur d'un T07+16 K, je 
voudrais savoir si en rajoutant une 
extension 8 K , il me serait possi­
ble d'obtenir la même mémoire 
vive ut ilisable qu'avec le Tô7170, 
e t donc utiliser les logicie ls déve­
loppés pour cette machine, et qui 
ne tournent pas s ur Je 
T07+16K. 

Jean-François Legat, 
42400 Saint-Chamond. 

Non , étant donné que le système 
d 'exploitation de la mémoire vive 
du T07170 n 'est pas la même 
que celle du T07 les logiciels du 
T07 / 70 ne tourneront pas sur le 
T07. 

COMPATIBILITÉ 
Je voudrais savoir si les logiciels 
et les périphériques du C 64 sont 
compatibles avec le C 16. 

Yannick Tylinski, 
83300 Draguignan. 

Les périphériques du C 16 et du 
C 64 sont identiques. Par contre, 
les logiciels du C 64 ne tournent 
pas sur le C 16, puisqu'il ne pos­
sède que 16 K de mémoire vive. 

UNITÉS MICRO 
Je voudra is connaître le nombre 
exact d'octets contenus dans un 
kilo-octet , ainsi que la mesure 
d'un pouce. 

Jean-Claude Nadreau 
37240 Ligueil 

Un kilo-octet comprend 1 024 oc­
tets, soit 2 à la puissance 10. Cha­
que octet est constitué de huit bits 
(sur les micros de ce type), d'où 
le nom d '« octet>, ou byte en 
anglais. ,Chaque octet permet de 
mémoriser un caractère. Un 
pouce mesure 2,54 cm! 

KARATÉ POUR ORIC 
Je voudrais te demander une 
faveur au nom de tous les Ori­
ciens. Tous les micros, ou pres­
que, possèdent un logiciel de 
combat de type karaté ou simi­
laire, sauf l'Oric. N'y aurait-il pas 
un éditeur français possédant déjà 
un catalogue sur cette machine 

qui puisse créer un tel logiciel? Je 
suis sQr qu'il marcherait très fort ! 
Car même sur Oric, un ordinateur 
meilleur que certains veulent bien 
le dire, ce karaté pourrait avoir un 
bon graphisme, un son correct , et 
une bonne animation . Et tant pis 
si la rapidité à partir du clavier 
laisse à désirer ... 

Alain Fonfride 
92700 Colombes 

SPEAK FRENCH ! 
Heureux possesseur d'un C 64, je 
viens d'acquérir une imprimante 
DPS 1101. Or le mode d'emplo i 
est entièrement en anglais. En 
e xiste-t-i l un en français? Com­
ment pourrait-on se le procurer ? 

Roland Tricon, 
13011 Marseille. 

Au sein de la communauté écono­
mique européenne les biens circu­
lent librement. Les revendeurs 
achètent du matériel au Royaume· 
uni, en Allemagne, en Belgique ... 
Mais ils sont tenus de fournir une 
notice complète en français. Cette 
règle ne souffre pas d 'exception, et 
est donc valable pour les logiciels. 
li est vrai que nombreux sont ceux 
qui violent cette loi. Au consom-

moteur d'être. vigilant, et d'exiger 
un mode d'emploi en français. Si 
votre revendeur fait la sourde 
oreille, adressez-vous au centre de 
contrôle et des prix de votre région 
(pages roses de /'annuaire) , ou 
auprès d'une union de consom­
mateurs. 

IBM VEUT JOUER 
Où peut-on trouver des jeux sur 
I.B.M.? 

Sébastien. 

Les logiciels sur l.B.M. se trouvent 
chez certains revende urs spécialis­
tes de cette machine, dans les 
boutiques Sivéa, présentes dans 
plusieurs grandes villes françaises, 
et depuis peu chez Espace Micro, 
32, rue de Maubeuge, 75009 
Paris . Tél. (1 ) 42.85.25. 20. 

TRANSFERT 
Je possède un C 64 et je viens de 
m'acheter un lecteur de disquet­
tes. Je possède un grand nombre 
de logiciels sur K7. Est-il possible 
de les transférer sur disquette ? 

Olivier Paradis 
94140 Alfortville 

Ce transfert est possible avec une 
cartouche Power cartrige. 
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-----------------SESAME 

71 0 lir--=------~ 

Carnet d'adresses 
Quoi de plus rébarbatif que les mailings. D'un côté: une pile d'enveloppes vierges. 

De l'autre : un listing de 800 noms. Au centre : un stylo et une boîte d'aspirine. 
Non content de servir de carnet d'adresses informatisé, ce logiciel vous propose 
de tirer des étiquettes sur imprimante. Tout micro Thomson équipé d'un lecteur 

de disquettes ou QDD est concerné. Les instructions sont inclues en REM. 

10 '*********************************** 
20 '* * 
30 '* CARNET D'ADRESSES * 
40 '* Par Christophe COUASNARD * 
50 '* * 
60 '*********************************** 
70 CLEAR1000,&HDFFF, O:ONERRORGOT01870 : CO 
NSOLE0,24,0,0: CLS : SCREEN2,0,0 
80 OPEN"I",#1,"ADRESSES.DAT" 
90 CLOSE :LOCATE3,7,0 :PRINT"Avez-vous une 

imprimante ?":LINEC21,68l-C232,68),5 
100 IM$=INPUTSC1l : IFIM$="N"ORIMS="n" THE 
NIM=O:GOT0110ELSEIFIM$="0"0RIMS="o" THEN 
OPEN"O", #2, "LPRT: ( 136) ": IM=1EL:=:E100 
110.CLS:SCREEN1 , 0,0 : LOCATE3,1, 0 :ATTR81,1 
:PRINT" CARNET D'ADRESSES":CONSOLE2,24 
120 '********************************** 
130 '* MENU PRINCIPAL * 
140 '********************************** 
150 COLORS,O:CLS:LOCATE12,8: ATTR81,1 
160 PRINT"MENU:":ATTRBO,O:RESTORE170:LOC 
ATE,13:FORI=OT03:REAOA$,8$:COLOR4,3:PRIN 
T:PRINTA$;:COLOR6,0!PRINT8S:NEXT 
170 DATA"l", 11 Entrer de nouvelles adress 
es 
180 DATA"2"," Rechercher une adresse 
190 DATA"3 11

,
11 Corriger une adresse 

200 DATA"4"," Arreter 
210 AS=INPUT$Cll : IFA$=CHRSC12)0RA$="4"TI~ 

ENRESETELSEA=VALCA$> 
220 ONA GOT0270,410,840 
230 GOT0210 
240 '********************************** 
250 '*CHARGEMENT DE NOUVELLES ADRESSES* 
260 '********************************** 
270 OPEN"I",#1,"ADRESSES":OPEN"0",#3,"NO 
UV ELLE 
280 IFEOFC1l=OTHENINPUT#1,NOM$,PRES,ADRS 
,COD$,VILS,TEL$,DIV$:WRITE#3,NOM$,PRE$,A 
DRS,C00$,VILS,TELS,DIV$!GOT0280 
290 COLOR2,0: CLS:COLOR2,0:8=4:GOSUB1380 
300 I FR$="" THENCLOSE# 1 , #:3: f( ILL" ADRESSES. 
DAT":NAME"NOUVELLE.DAT"AS"ADRESSES.DAT": 
CLS : GOT0140 
310 NOM$=R$ :8=7:GOSU81450 
320 PRES=RS :8=10:~0SUB1520 
330 ADRS=RS:B=13:GOSU81590 
340 CODS=RS : 8=16:GOSU81660 
350 VIL$=R$:8=19:GOSUB1730 
360 TELS=RS:8=22:GOSU81800 
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370 DIVS=RS: WRITE#3,NOM$,PRE$, ADR$,C00$, 
VILS,TELS,DIV$ : GOT0290 

380 '********************************** 
390 '* RECHERCHE DE PROGRAMME * 
400 '********************************** 
410 OPEN"I",#1,"ADRESSES":PA=O 
420 CLS:COLOR2,0:LOCATE,6,0 
430 PRINT"Recherche a partir :":PRINT : PR 
INT 
440 RESTORE4SO:FORI=OT05:READA$,8$ : COLOR 
4 : PRINTAS;:COLOR6 : PRINT8$ : PRINT:NEXT 
450 DATA"O"," du nom 
460 DATA"l", 11 du prenom 
470 DATA"2"," de l'adresse 
480 DATA"4"," du code postal 
490 DATAuB"," de la ville 
500 DATA"16"," du telephone 
510 CDLOR2,0 : LOCATE1,22,0 :PRINT"Votre ch 
oix: " ;:COLOR7,4:PRINTSPCC2l :RS="" 
520 AS=INPUTSCll : L=LENCRS):A=ASCCAS>:IFA 
=13THEN550ELSEIFA=8ANDL>OTHENR$=LEFT$CR$ 
,L-1> :AS="" : GOT0540 
530 IFA<480RA>570RL=2THEN520 
540 RS=RS+AS:LOCATE15,22:PRINTSPCC2):LOC 
ATE15,22:PRINTRS : GOT0520 
550 IFRS=""THENCLOSE#l :GDTOlSOELSERR=VAL 
CR$) 
560 RS="":IFRR>31THEN510 
570 IFRR=OTHEN770ELSE600 
580 IFI=OTHENCOLOR2,0:CLS:LOCATE9,10,0:P 
RINT"LA PERSONNE RECHERCHE":LOCATE7,13:P 
RINT"N'EST PAS DANS LE FICHIER 
590 LOCATE9,22 : COLOR5:PRINT"APPUYER SUR 
UNE TOUCHE":AS=INPUT$(l) :CLOSE#l:GOT0410 
600 M=RR : PRE=O : I=O 
610 IFM>=16THENCOLOR2,0:CLS:B=20:GOSU817 
30:TES=RS: M=M-16 
620 IFM>=8THENCOLOR2,0:CLS:B=20:GOSU8166 
O: VI$=R$ : M=M-8 
630 IFM>=4THENCOLOR2,0 : CLS : 8=20:GDSU8159 
O: COS=RS :M=M-4 
640 IFM>=2THENCOLOR2,0:CLS : B=20:GOSU8152 
O: ADS=RS:M=M-2 
650 IFM>=1THENCOLOR2,0:CL8:8=20:GOSU8145 
O: PRS=RS: M=t1-1 
660 M=RR!IFEOFCll THENIFPA THENCLOSE#l : G 
OT0410ELSEI=O:GOTOS80 
670 INPUT#1,NOM$,PRES,ADRS,COD$,VIL$,TEL 
$,DIV$ 



SESAME 
6E:O IFM >=16THENIFTES<>TEL$ THEN660EL!3EM= 
M-16 
690 IFM>=8THENIFVIS<>VILS THEN660ELSEM=M 
-8 
700 IFM >=4THENIFCDS<>COD$ THEN660ELSEM=M 
-4 
710 IFM>=2THENIFADS<>ADR$ THEN660!':::LSEM=M 
-2 
720 IFM>=lTHENIFPRS<>PRES THEN660ELSEM=M 
-1 
730 GOSU81190:PA=1:GOT0660 
7 40 I :t.:t.:t::t::t::t.1::t.:t.:t.***:t:***************:t-;:f;:t:::t=::t: 
750 ':t: RECHERCHË A PARIR DU NOM :t: 

760 '********************************** 
770 COLOR2 I 0: CLS: 8=20: GO~UB 1 :3BO: I FEOF ( 1 ) 
=-1THENI=O : GOSU8580 
780 COLOR7,0:IFR$=udTHEN420ELSEMRS=R$ 
790 INPUT#l,NOMS,PRES,AOR$,COOS,VILS,TEL 
S,DIVS:IFMRS=NOMS THENGOSU81190:CLOSE#l, 
# ::::: GOT0410 
800 IFEOFCl) THENI=O:GOT0580ELSE790 
810 I :t::t'.:t::t::t:t::t:t::t::t::f;:t::f;:t::t::t::t::t::t::t.:t.:t::t::t::t::t.:t.:t::f;:t.:f;:t:::jq,: 
820 '* MODIFICATION D'UNE ADRESSE :t: 
830 '********************************** 
840 OPEN"I" , #l,"ADRESSES": OPEN" 0",#3,"ND 
UVELLEu:COLOR2 , 0:CLS:8=20:GOSUB1380 
850 CDLOR7,0:IFR$="uTHENCLOSE#1 , #3:GOT01 
50ELSEIFEOFC1)=0THEN1120ELSEI=O:GOT0870 
860 IFEOFCll THENCLOSE#1,#3:GOT0840 
870 IFI=OTHENCOLOR2,0:CLS:LOCATE9,10,0 : P 
RINTuLA PERSONNE RECHERCHE":LOCATE7 , 13:P 
RINTuN'EST PAS DANS LE FICHIER"ELSENB=I: 
GOT0890 . 
880 LOCATE9,22 : COLOR5:PRINT"APPUYER SUR 
UNE TOUCHE":AS=INPUT$C1>:CLOSE#1,#3:GOTO 
840 
890 COLQR2,0:CLS 
900 LDCATE0 , 4:PRINT"NOM ";:COLOR3:PRIN 
TNOMS:B=S:GOSU81380 
910 IFR$=uuTHENRS=NOM$ 
920 NOMS=RS: COLOR2,0 
930 LDCATE0,7:PRINTuPrenom n;:COLOR3 : P 
RINTPRES : 8=8:GOSUB1450 
940 IFRS=u"THENR$=PRES 
950 PRE$=RS : COLOR2,0 
960 LOCATE0,1D : PRINT" Adresse u; : COLOR3 
:PRINTADR$:8=11:GOSU81520 
970 IFRS=""THENRS=ADRS 
980 ADRS=RS:COLOR2,0 
990 LOCATE0,13:PRINTHCode postal "; : co 
LOR3:PRINTCODS:B=14:GOSU81590 
1000 IFRS=uuTHENR$=COD$ 
1010 CODS=RS:COLOR2,0 
1020 LOCATE0 ,16:PRINTuVille ";:COLOR3: 
PRINTVILS:B=17:GOSU81660 
1030 IFR$=u"THENRS=VIL$ 
1040 VI LS=RS:COLOR2,0 
1050 LOCATE0,19:PRINT"Telephcne ";:COL 
OR3:PRINTTELS : 8=20:GOSU81730 
1069 IFRS="uTHENRS=TEL$ 
1070 TELS=RS:COLOR2, 0 
1080 LOCATE0,22:PRINT"Divers: ";:COLOR3 
:PRINTDIVS:8=23:GOSU81800 
1090 IFRS="uTHENRS=DIV$ 
1100 DIVS=RS:WRITE#3,NOMS,PRE$,ADRS , COO$ 
,VILS,TEL$,DIVS:COLDR2,0 

1110 GOTOl 140 
1120 INPUT#1,NOM$,PRES,ADRS,COOS,VILS,TE 
LS,OIVS:IFRS=NOM$ THEN870ELSEWRITE#3,NOM 
$ , PRE$,ADR•,CDOS,VILS,TEL$,DIV$ 
1130 IFEOFCl> THENI=O:GOT0870ELSE1120 
1140 IFEOFC1>=0THENINPUT#1,NOMS,PRES , ADR 
$,COOS,VIL$,TEL$,OIVS:WRITE#3,NOM$,PRES, 
ADR$ , CODS , VILS,TELS,DIV$ 
1150 IFEOFCl> THENCLOSE#l,#3 : KILL"ADRESS 
ES . DATu:NAME"NOUVELLE.DATuAS"ADRE~3ES . DA 
T":GOT0840ELSE1140 

1160 I ********************:f:f*********** 
1170 ':t. AFFICHAGE D'UNE ADRESSE :t: 
1180 '********************************* 
1190 COLOR4,0:CLS:LOCATE0,6, 0 :PRINTuNom 
: u; : COLOR6:PRINTNOM$ 
1200 LOCATEO,é:COLOR4:PRINT"Prenom : ";: 
COLOR6:PRINTPRES 
121-0 LOCATE0,10:COLOR4:PRINTuAdresse: " 
;:COLOR6:PRINTADRS 
1220 LOCATE0 , 12:COLOR4:PRINTuCode postal 

: ";: COLOR6:PRINTCOD$ 
1230 LOCATE0 , 14:COLOR4:PRINTuVille: " ;: 
COLOR6:PRINTVIL$ 
1240 LOCATE0,16:COLOR4:PRINT"Telephone: 

";:COLOR6 : PRINTTEL$ 
1250 LOCATE0,18:COLOR4:PRINT"Divers: "; 
: COLOR6:PRINTDIVS 
1260 IFIM THENCOLORS : LOCATE7,23:PRINTuvo 
ULEZ-VOUS UNE ETIQUETTE ?":AS=INPUT$(1 ) E 
LSE1340 
1270 IFAS="OuORAS="o" THEN1280ELSEIFA$=" 
N"ORAS="nuTHENRETURNELSE1260 
1280 PRINT#2 1 CHR$(27>; CHR$(:=:(l); PRE$+" "+ 
NOM$; CHR$(10) 
1290 PRINT#2,ADRS;CHRSC10) 
1300 PRINT#2,CODS+u "+VIL$ 
1:310 PRINT#2·, CHRS < 10) +CHR$ ( 10)+CHR$( 10) 
1320 COLORS : ~OCATE7 , 23 : PRINTuEN VOULEZ-V 
DUS UNE AUTRE ? ":AS=INPUTSCl ) 
1330 IFAS=uouORAS="o" THEN1280ELSEIFA$=u 
N"DRA$=un"THENRETURNELSE1320 
1340 COLOR5:LOCATE7,23 : PRINTuAPPUYEZ SUR 

UNE TOUCHE ":AS=INPUTSCl >:RETURN 
1 :350 ·• ******:u::r.:t::t:t.*:t::t. :*:*:'~*:t:::1ct::t-::t::t** :n::t::t::t:* 
1360 '* NOM :f; 
1 :370 I ***:t::t::t::t::t:*****:t:*::t.:t::.t:**:t::t.:t::t::t::t.:f:****** 
1380 R$=u":LOCATE0,8:COLOR2,0:PRINT"Nom 
: ";:COLOR7,4:PRINTSPCC20) 
1390 A$=INPUTSC1> : L=LENCRS) : A=ASCCAS) : IF 
A=13THENRETURNELSEIFA=8ANDL>OTHENRS=LEFT 
$CRS,L-1 >: As=nu:GOTD1410 
1400 IFA<320RA>1260RL=20THEN1390 
1410 RS=RS+AS:LOCATE6,B:PRINTSPCC20l:LOC 
ATE6 , B:PRINTR$:GOT01390 

1420 '********************************* 
1430 '* PRENOM :t. 

1440 '********************************* 
1450 RS="" : LOCATE0,8:COLOR2 , 0 :PRINT"F'ren 
om: "; : COLOR7,4:PRINTSPCC1Q) 
1460 A$=INPUT,Cl) : L=LENCRS):A=ASCCAS):IF 
A= 1 :;:THENRETURNELSE I FA=8ANDL >OîHENRS=LEFT 
$CRS,L-1 ) : As=uu:GOT01480 
1470 IF.A<:32DRA> 1260RL=10THEN146~) 
1480 RS=R$+AS:LOCATE9,8:PRINT8PCC10) : LOC 
ATE9,8:PRINTRS:GOT01460 
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1490 '********************************* 
1500 '* ADRESSE * 
1510 '********************************* 
1520 R$="":LOCATEO,B:COLOR2,0:PRINT"Adre 
sse: ";:COLOR7,4:PRINTSPCC30) 
1530 A$=INPUTSC1l:L=LENCRS>:A=ASCCAS>:IF 
A=13THENRETURNELSEIFA=8ANDL>OTHENR$=LEFT 
$(R$,L-1>:AS="":GOT01560 
1540 IFA<320RA>1260RL=30THEN1530 
1650 RS=RS+AS:LOCATE10,B:PRINTSPCC30):LO 
CATE10,B:PRINTRS:GOT01530 

1560 '********************************* 
1570 '* CODE POSTAL * 
1680 '********************************* 
1590 RS="":LOCATEO , B:COLOR2,0:PRINT"Code 
postal : ";:COLOR7,4:PRINTSPCC5l 

1600 AS=INPUTSCl>:L=LENCRS>:A=ASCCAS>:IF 
A=13THENRETURNELSEIFA=8ANDL>OTHENRS=LEFT 
SCR$,L-ll:AS="":GOT01620 
1610 IFA<480RA>570RL=.s..+:HEN1600 
1620 R$=R$+AS:LOCATE14,8 : PRINTSPCC5):LOC 
ATE14,B:PRINTR$:GOT01600 

1630 '********************************* 
1640 '* VILLE * 
1650 '********************************* 
1660 R$="":LOCATE0,8:COLOR2,0:PRINT"Vill 
e: ";:COLOR7,4:PRINTSPCC25) 
1670 AS=INPUT$Cl):L=LENCRS>:A=ASCCAS>:IF 
A=13THENRETURNELSEIFA=8ANDL>OTHENR$=LEFT 
$CRS,L-1>:A$="":GOT01690 
1680 IFA<320RA>1260RL=2STHEN1670 

1690 RS=RS+AS:LOCATE8,8:PRINTSPCC25):LOC 
ATEé,B:PRINTRS:GOT01670 

1700 '********************************* 
1710 ' :t. TELEPHONE ;t. 
1720 '********************************* 
1730 RS="":LOCATE0,8:COLOR2,0:PRINT"Tele 
phone: ";:COLOR7,4:PRINTSPCC8) 
1740 A$=1NPUT$Cl>:L=LENCRS>:A=ASCCAS>:IF 
A=18THENRETURNELSEIFA=8ANDL>OTHENRS=LEFT 
$CR$,L-1):AS="":GOT01760 
1750 IFA<480RA>S70RL=8THEN1740 
1760 RS=R$+AS:LOCATE12,8:PRINTSPCC8):LOC 
ATE12,B:PRINTR$:GOT01740 
1 770 • *****:t::t:********:u:****::t:*********:t.* 
1780 ' * DIVERS * 
1 790 , **:t;:t:*********:*;*:t::t:**:t:*******:f:t::t:*** 
1800 R$="":LOCATEO,B:COLOR2,0:PRINT"Dive 
rs: ";:COLOR7,4:PRINTSPCC25) 
1810 AS=INPUT$(1):L=LENCRS>:A=ASCCAS>:IF 
A= 1 :3THENRETURNELSE IF A=8ANûL>O THENR$=LEFT 
$CRS,L-l>:AS="":GOTD1830 
1820 IFA<320RA>1260RL=2!5THEN1810 
1830 RS=R$+AS:LOCATE9,B:PRINTSPCC25):LOC 
ATE9,B:PRINTRS:GOT01810 

1840 , ******************************::!(** 1850 '* TRAITEMENT DES ERREURS * 
1860 '********************************* 1870 IFERL=80THENOPEN"O",tt1,"ADRESSES.DA 
T"ELSEPRINTERR;"Erreur in";ERL:END 
1880 RESl.JME90 

Ql 

C.A.O. 
Derrière ces trois lettres sibyllines se cache la Conception Assistée par Ordinateur, 
pierre d'achoppement de la création de demain. Ce programme permet de créer, 
de sauver, de grossir et d'afficher un objet concave en trois dimensions. Le menu 

est présenté en forme d'icônes pour une facilité d'utilisation accrue. 
10 REMark ******************** 
20 REMark 3D C.A.O. 
JO REMark par J.M Parmentier 
40 REMark ******************** 
50 REMark 
100 co=lO 
110 DIM cube(200,3), t(80,4),rot(3,3),res(200,3),cub(200,3) 
120 SCALE #2,100,-60,-50 
130 WINDOW #2,470,170,0,40 
140 CSIZE 1,0:CSIZE #0,l,O:CSIZE #2,l,O 
150 WINDOW S12.2SS,O,O:PAPER O:CLS:PAPER 7:INK 0 
160 WINDOW 470,40,0,0:BORDER 2,0,7:BORDER #2,2,7:1NK #2,7:PAPER #2,0:CLS #2 
170 CLS 
180 WINDOW #0,470,40,0,210:INK #0,7:PAPER #0,0:BORDER #0,2,7,0 
190 q=ask("creer", "afficher" ,"charger11

,
11loupe", "fin") 

200 SELect ON q 
210 ON q=l:creer 
220 ON q=2:GO TO 270 
230 ON q=3:charger 
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SESAME 

240 ON q=4:loupe 
250 ON q=5:fin 
260 El\'D SELect :GO TO 190 
270 CLS #O:INPUT #0,"angle % x",o '\ ''angle % y",p '''angle % z",q:o=o*PI/l80:p=p*Plil80:q=q*PI!l80 
280 FOR i=l TO n:FOR j=l TO 3:cube(i,j)=cub(i,j):NEXT j:NEXT i 
290 RESTORE ' 
300 POINT #2,cube(l,l)*co,cube(l,2)*co 
310 FOR i=l TO 3 
320 FOR j=l TO 3 
330 READ rot(i,j) 
340 NEXT j :NEXT i 
350 mult rot.cube 
360 FOR i=l TO n:FOR j=l TO 3:cube(i,j)=res(i;j):NEXT j:NEXT i 
370 cache 
380 INK #2,7 
390 GO TO 190 
400 DATA COS(p)*COS(o),COS(p)*SIN(o),-SIN(p) · 
410 DATA SINlP )*SIN( q)*COS( o )-SIN( o )*COS( q),SIN( o )*SIN(p )*SIN( q)+COS( o )*COS( q),SIN( q)*COS(p) 
420 DATA SIN(p )*COS( o )*COS( q)+ SIN( o )*SIN( q),SIN( o )*SIN(p )*COS( q)-COS( o )*SIN( q), COS( q)*COS(p) 
430 DEFine PROCedure mult(ml,m2) 
440 FOR i=l TO n:FOR j=l TO 3:res(i,j)=O:NEXT j:NEXT i 
450 FOR ind= 1 TO n 
460 FOR h=l TO 3 
470 FOR YY=l TO 3 
480 res(i~d,h)=res(ind,h)+m2(ind, YY)*ml(YY,h) 
490 NEXT YY 
500 l\TEXT h 
510 NEXT ind 
520 END DEFine 
530 DEFine PROCedure cache 
540 CLS #2 
550 i=l 
560 REPeat toto 
SiO FILL #2,l 
580 x=cube(t(i,1), 1)-cube(t(i,2), 1) 
590 y=cube(t(i, 1),2)-cube(t(i,2),2) 
600 z=cube(t(i,1),3)-cube(t(i,2),3 
610 xp=cube(t(i,l), l)-cube(t(i,3),1) 
620 yp=cube(t(i, 1),2)-cube(t(i ,3),2) 
630 zp=cube(t(i,1),3)-cube(t(i,3),3 
640 the ta= ACOS((xp*y-x*yp )/ (SQRT((yp*z-zp*y) • 2+(zp*x-xp*z) • 2+(xp*y-yp*xr 2))) 
650 IF theta ) Pl/2 THEN GO TO 680 
660 INK #2,7:LINE #2,cube(t(i, l ),l)*co,cube(t(i,l),2)*co TO cube(t(i,2).l)*co,cube(t(i,2),2)*co TO cube(t(i,3 
), 1 )*co,cube(t(i,3),2)*co TO cube(t(i,4),l)*co,cube(t(i,4),2)*co TO cube(t(i, l), l)*co,cube(t(i, 1) •. 2)*co 
670 FILL #2,0:INK #2,0:LINE #2, cube(t(i,l),l)*co,cube(t(i,l),2)*co TO cube(t(i,2),l)*co,cube(t(i,2),2)*co TO 
cube(t(i ,3), l)*co,cube(t(i,3),2)*co TO cube(t(i ,4), l)*co,cube(t(i,4),2)*co TO cube(t(i,l), l)*co,cube(t(i, l),2)*co 
680 i=i+ l:IF t(i,1)=999 THEN EXIT toto 
690 END REPeat toto 
700 END DEFine cache 
710 DEFine FuNction ask(al$,a2$,a3$,a4$,a5$) 
720 CLS 
730 LINE 0,45 TO 1000,4S:FOR i= 1 TO 1000 STEP 200:LINE i,O TO i,45 
740 AT 2,2:PRINT a1$:AT 2,14:PRINT a2$:AT 2,27:PRINT a3$ 
750 AT 2,37:PRINT a4$:AT 2,49:PRINT a5$ 
760 X=O 
770 AT O,x:PRINT "+'' 
780 y=x+(KEYROW(l)=l6 AND x< 56)·(KEYROW(1)=2 AND x) 0) 
790 IF KEYROW(1)=64 THEN 
800 SELect ON y 
810 O~ y=O TO 11 
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820 RETurn 1 
830 ON y=12 TO 22 
840 RETurn 2 
8SQ ON y=23 TO 33 
860 RETurn 3 
870 ON y=34 TO 44 
880 RETurn 4 
890 ON y=4S TO 56 
900 RETurn S 
910 END SELect 
920 END IF 
930 IF y=x THEN GO TO 780 
940 AT O,x:PRINT'' ":x=y:GO TO 770 
950 END DEF ine 
960 DEFine PROCedure creer 

SESAME 

970 CLS #2:INPUT #2,"Nom de la forme :";nom$ 
980 OPEN New #S,"mdvl !r & nom$ & " f" 
990 OPEN=NEW #6,11mdv1:=·1 & nom$ & "=s" 
1000 i2 l 
1010 CLS #2 
1020 REPeat boucle 
1030 INPUT #2,#point no'' & i ! cub(i, l),cub(i,2),cub(i,3) 
1040 PRINT #5,cub(i,l ) \ cub(i,2)' cub(i,3) · 
1050 IF cub(i ,1 )=999 THEN EXIT boucle 
1060 i• i+l 
1070 END REPeat boucle 
1080 n=i:i=l:CLS # 2 
1090 REPeat boucle 
1100 INPL1T #2,"surface no" & i t(i,l),t(i,2),t(i,3),t(i,4) 

Commmentaires: 

1110 PRlf';T #6,t(i,l)\ t(i,2) \ t(i,3) \ t(i,4) 
1120 IF (i,1)=999 THEN EXIT boucle 
1130 i=i+l 
1140 END REPeat boucle 
1150 END DEFine 
1160 DEFine PROCedure charger 
1170 CLS #2:INPUT #2,"Nom de la forme :";w$ 
1180 OPEN~IN #S,''mdvl_" & w$ & "_ f" 
1190 i=l 
1200 REPeat boucle 
1210 INPUT #S,cub(i ,l),cub(i,2),c ub(i,3) 
1220 IF cub(i,1)=999 THEN EXIT boucle 
12.30 i=i+ 1 
1240 E..l''iD REPeat boucle 
1250 n=i:i=l 
1260 OPEN_IN #6,"mdvl_" & w$ & "_s" 
1270 REPeat boucle 
1280 INPUT #6,t(i,1),t(i,2),t(i,3),t(i,4) 
1290 IF t(i,1)=999 THEN EXIT boucle 
1300 i=i+l 
1310 END REPeat boucle 
1320 END DEFine 
13.30 DEFine PROCedure loupe 
1340 CLS #2:1NPUT #2,"Coeff :";co 
1350 END DEFine 
1360 DEFine PROCedure fin 
1370 CLOSE #S:CLOSE #6 
1380 STOP 
1390 END DEFine 

Pour créer un objet, il faut, après lui avoir donné un nom, entrer les 
coordonnées suivant les axes x,y,z des points anguleux. Ensuite il 
faut définir les surfaces de l/objet en précisant les points formant 
cette surface triée suivant le sens des aiguilles d'une montre. Le 
grossissement in iti al est de 10 mais il peut ~tre modifié gràce à 
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l'option °Loupe• . 
Exemple : pour l'objet ucube 0 

, on devra rentrer les données suivantes . 
Point 1: 0 0 0 .Surface 1: 2 7 8 3 
Po i nt 2: 1 0 0 Surface 2: 3 8 5 4 
Point 3: 1 1 0 Surface 3: 4 5 6 1 
Point 4: 0 1 0 Surface 4: 1 6 7 2 
Point 5 : 0 1 1 Surface 5: 7 6 5 8 
Point 6: 0 0 1 Surface 6: 3 4 1 2 
Point 7: 1 0 1 
Point 8: 1 1 1 
Quand tous les points sont définis on achève en entrant les 
coordonnées 9,9,9. 



SESAME 

EXL100 

Frikimmo 
Frikimmo, le premier Monopoly automatisé, vous ouvre les voies de la .spéculation 
immobilière. Pa$ de nouveauté pour ce qui est des règles si ce n'est des gares et 

établissements publics inaliénables et de troublants messages aux cases « chance » et 
« caisse de communauté ». Pour consulter les valeurs immobilières avant de jouer, tapez 
« * » puis utilisez le joystick ou les flèches pour vous déplacez. Pour lancer et arrêter les 

dés, tapez « * ». Selon l'emplacement atteint, l'EXL propose l'achat, la vente, la 
construction et signale toutes les informations utiles. Un listing de qualité. 

1 
2 
3 
4 
5 
6 ! 

***'f****if*ltif 
* FRIKIMMO * 
* TILT & * 
* CHAGNY J * 

7 FL ·1 !~="83AF5'139282726BE4452A37EE5F8EC0'14DEE75E36E:540E8fl59856F99C50'11 F::IA8E4l~54" 
8 Fl.2$=" C7FEA2F8E2C05DEE:E:3E283857400378CCF 1 GD2603F333E5E:8804F9F2FF" 
8 FLI!~==FL 1 $&FL2$ 
10 BU~l>="2805AA4C35E:39094El932956E5CC2E40704AE:72D242D9008E:488 'I F7 '1398D58326DA85" 
11 0$=" 2A6C 12AOOOOD2F254EB40'14C6A5819C93496AE506C6525AE:2E5A 19AEE:5AC64D995B302" 
12 N$ ="E: 1949424AE:5385DB31922DCESEA94AC989BAB602FCFFFF" 
·13 J$=" 56814C92A89806D5CA59A 1334F75C8340A28505DO 1DE:76257DDB1 B53959CC4C05323" 
14 CALL POKE<50920 1 162 1 5 1 45 1 162 1 136 1 45 1 10>:CALL EXEC<50920> 
15 CLS "WBB":CALL COLOR<"OYE:L") 
16 FOR I=6 TO 19 
17 CALL COLOR<"OYBL">:IF (I/2)-INT<I/2)=0 THEN CAL.L COLOR<"ORBL"> 
18 LOCATE <I,<I-5>*2>:PRINT "FFRRIIKKUMMMMOO" 
'19 CALL SF'EECH < "L. / " & 11 OD7CCE:37E:A8602FC") 
20 NEXT I 
21 FOF-.: I:='I TD 21:F'RINT:F'AUSE ,'l:CALL SPEECH<"L 1 "&"0D7C5E5EBA8602FC"):NEXT I 
22 L$="Tilt" 
23 CALL COLOR<"ORE:") 
24 FOR I=1 TO 21 
25 CALL SPEECH< "L / "l "007C432'1 BAB602FC") 
26 LDCATE CI,1>:PRINT RPT$CL$ 1 10) 
27 NEXT I 
28 CALL COLOR("1YBHL"):LOCATE (4 1 4>:PRINT "FFRRIIKKIIMMMMOO" 
29 LOCATE (5i4> :PRJ:NT "FFRRIIKIUIMMMMOO" 
30 CALL COLOR < "1 RE:HLF" > 
31 CALL SF'EECH("L 1 "l8Ui~&~l$8.0$&N$) :PAUSE .4:LOCATE <6;8) :F'RINT "TTii l lt.t." 
32 LOCATE <7 1 B>:PRINT "TTiillt.t" 
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82 

SESAME 
33 CALL COL DR< "OYB" )_:DE$=" APPUYEZ SUR UNE TOUCHE f·OUR LA SUITE. 
34 CALL COLOR("OY°B">:LOCATE <21 1 1> : DS$ =SEG$(0E$ 1 1 1 38>: PFHNT" ";OS$;" " :RD=RD+1 
35 OE$=SEG$CDE$ 12 1 40>&SEG$CDES,111>:PAUSE .04:CALL KEY1<A 1B>:IF B<>O THEN 43 
36 GOSUB 39 
37 GOTO 34. 
38· CALL COLORC"O"&S'l$) :LOCATE <L14.>:f'RINT "FFRRIIKKIIMMMMOO":RETURN 
39 s·1 $= "bE:HL": L=4: GOSUB 38: S1 $="bE:HL": L=S: GO SUE: 38: S1 $ ="ME:HL": L.=4 
40 GOSUE: 38:S1$="ME:HL":L=5:GOSUB 38:S1S="GBHL":L=4:GOSUE: 38:S1$="GEiHL" 
41 L=5:GOSU8 38:S1$=" YBHL " : L =4:GOSUB 38:S1 $="YE:HL": L=5:GOSUB 38 
42 S1$="CBHL":L=4:GOSUB 38:S'l$="C8HL":L=5:GOSUB 38:fŒTURN 
43 CLS "RBG": CALL COLDR< "OGGHLF") : LDCATE" < 10 1 6) :PFUNT "FFRFU ICCKKJ:IHHMMOO" 
44 LOCATE (1'1 1 6>:PRINT "FFRRIICCKKIIMMMMOO":CALL COLOR("OE:G"):LOCATE <·t 1 ·t) 
45 PRINT 11 -C- îJ:LT &. Chagny Jean"&.RPT$<" " 1 '17) 
46 LOCATE (13 1 15>:CALL COLOR<"OGE:"):PRINT "Version C/1 . 00" 
47 DIM T<40,17) 1 T$C40) 1CJC2>,WC2> 1H1S<6> 1H2$<6> 1 CUCS( 2 l 1CUFSC2> 1PLU1$(7) 
48 DIM PLU2S<7>,PLU<7>,NIN1S<7>,MIN2S<7> 1MIN<7> 1DEP1S<7> 1DEP2$C7> 1DER<7> 1PR<2> 
49 T<W<J>11 5 )=11:T<W<J),16) =2: PR<1>=0: PR<2 >=0:T<W <J> 12> =6 6:CJC2 ) =1 5 0000 
50 CJC1)=150000 
51 DATA 0,66,98 149 101500016000 1200 1 10001300019000 116000 1250000 112 110 13 16 
52 DATA 3 1 98 1 71 1 0 1 010 1 0 1 0 10 1 0 1 0 1 0 1010 19 1 3 1 21 
53 DATA 0~66 1 98 1 50 1 0 1 5000,6000 1 400 1 2000 1 6d00 1 18000 1 32000 1 45000 1 13 1 8 1 3 1 6 
54. DATA .t,02,GG,o,o,010,o,0101-20000,0,o,o1713173 
ss DATA o 1GG,a7,77,o,0 120000,2500,o,o,0 10 10,34 1e; 1 3,13 
56 DATA o,sa,a1,4s,o,sooo,10000,Goo 13000,9000,27000,40000,50000,14, 5 1 3,12 
57 DATA 3 177 171,0,o,o,o,o,o,0 10,o,o,o , 4,3,53 
58 DATA o,9a,a7,50,0,5000110000,600,3000,S000,27000 , 40000 , 50000 , 15, 3 ,3 ,12 
ss DATA o,s0,a1,s1,o,sooo,12000,aoo,4000,10000 1 30000 , , sooo,60000,16 , 2 13,12 
60 DATA s,71,71,o,o,010,o,o,0 1 0,o,o,o,1,3,1s 
61 DATA o,77,B7 1 4s,o,10000,14000,1000 1 sooo,1sooo,.i1.sooo , &2soo 1 75000 ,17, 1 ,4,e 
62 DATA 0 1 0s,G~1 e;s,o,o,1sooo,400~0,o,o,o,o,3a,1 1 5,20 
63 DATA o,77 1 B7,so,o,10000,14000,1000,5000,1sooo,4sooo , 62soo,7sooo , 10 , 1,G,a 
64 DATA o,77 1a7 , s 1 1 0,10000,1 6000,1200 16000,·1eooo,soooo ,7oooo,aoooo ,1 s ,1, 7 , s 
65 DATA o,GG 1B7 1 76 1 0,o,20000,2soo,o,o , o , o,o,35,1 1 a ,13 
66 DATA o,02 , as,4s,o,10000 , 10000,1400 , 7000,20000,ssooo ,75000,ssooo , 20 1 1 1 s , 7 
67 DATA 3 198 171,0,0 1 0 1 0,o , o,o,0 10,o,0 11 110 , 21 
68 DATA 0 102 1 0s,so,o,10000,1aooo 1 1400 1 7000,20000,55ooo ,7sooo,ssooo, 2 1,1,11 1 7 
68 DATA o,821BS,s1,o,10000,2000011600,B000,22000160000 , 80000,100000,22 ,1,12,7 
10 DATA 6,a2,71 10,o,0 10,o,o,o,0 1 0 1 0,o,1,13,71 
71 DATA o,a2,66 14S 1 0,15ooo,22000,1aoo 1sooo,2sooo,70000 1 a7500 1 10sooo , 23 , 2,13,s 
72 DATA 3,77 171,o,o,0 1 0,o,o,0,0 1 0,0 1 0, 3 ,13,53 
73 DATA o,a2, 6 6 150,o,1sooo,22000 1 1aoo , sooo,2sooo,10000 , a7soo,10so oo , 24 1 4 , 13,s 
74 DATA o,a2,GG,s 1 1 0,1sooo,24000,2000,10000,30000,7sooo , s 2soo, 1 10000 , 2s,s, 13 , s 
75 DATA o,6G,a7 , 7B,o,o,20000,2500,o,0101010136,6 , 13 ,13 
76 DATA o,as , e;e;,.i1.s 10,1sooo,26000 12200,11000,33000,soooo, s7500 1 11sooo 126,7 1 13 112 
77 DATA 0 1as,s6,so,o,1sooo,26000,2200,11000,33000,soooo,s7500,115ooo,27,a,13 1 12 
7a ' DATA o,a7 ,sa,67 1 0,0 1 1sooo,400,o,o,o,o,o,3s,s 1 13,14 
78 DATA o,as,66 1 51,o,1sooo,2aooo,2400,12000,3sooo,asooo , 102soo,120000,2s,10,13 
00 DATA ·12,7,66 1 sa,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,11,13,ao 10 
01 DATA 66 1ï 1 14s,o,20000,30000,2600,13000,39000 1 soooo , 1 10soo,1275oo 12s ,1 1,12 1 10 
02 DATA 0 1 66 1 71,so,o,20000 1 30000,2600 , 13000,3sooo,soooo , 11osoo,12750o ,30 1 11 , 11 
83 DATA 10,3 1s0,71 1 0,0 1 0,o,o,o,o,o,o,o,0 1 11,10,21 
84 DATA o,G6,71,51,o,20000,3200012800 , 15000,45000,10000 0,120000,140000,31,11,3 
es DATA 10,0 1 G6 1 B7 1 83 10,0 120000,2soo,o,o,o,0 10 1 37,11,a 113 
86 DATA 3 1 77 1 71,0,0,0 10,o,o,o,o,o,o,o,11,7,63 
87 DATA 0 1sa,as,49,o,20000,35000,3500,17soo,soooo,110000,130000,1soooo,32,11,s 
00 DATA 11 1 4 182 166 1 0,0,o,010 1 0 10,-10000,o,o,0 111,s,04 
0s DATA o,s0,as ,so,o,20000,.i1.0000 1 sooo,20000,60000,140000, 170000 1 200000,33,11 , .i1. 
90 DATA 11,a , a2,a7,o,o,o,o,20000,o,o,o,o,o,o,11,3,Ga 
91 CIATA BELLEVILLE " 1 " COMMUNAUT E " 1 " LECOURE:E " 1 " IMPOSITION " 
92 DATA MONTF'ARNASSE" 1" VAUGIRARD / CHANCE " 1 " COURCELLES " 
93 DATA FŒf'UE:LHJUE " 1 " VISITE " 1 "LA VILLETTE "1 ''ELECTRIC ITE " 
94 DATA NEUILLY "1" PARADIS 1 LYON "1" MOZART 
95 DATA COMMUNAUTE " 1 "SAINT - MICHEL"1" F'IGALLE "1 "F'ARC GF~ATUIT" 
96 DATA MATIGNON '' 1 " CHANCE "1"MALESl·t1::;RE:ES " 1 "HENRI-MAF~TIN" 
97 DATA GARE DU NORD" 1"SAINT- HONORE" 1 " LA E:OURSE " 1" CIE DES EAUX" 
98 DATA" LA FAYETTE " 1 "-> EN PR I SON", " E:RETEUIL , AV. FOCH 
99 DATA " COMMUNAUTE " 1 " CAPUCINES " 1" SAINT-LAZARE "1" CHANCE 
100 DATA "CH. ELYSEES ","TAXE DE LUXE",''R.DE LA F'AIX" 1 "CASE DEF'Afn'" 
101 FOR I =1 TO 40:FOR J=1 TO 17:READ TCI1J>:NEXT J:NEXT I 
102 FOR I=1 TO 4.0xREAO TSCI>:NEXT:RESTORE 447 
103 FOR I•1 TO 7:READ PLU1S<I>,PLU2S<I> 1 PLUCI>:NEXT I 



-----------------SESAME 
104 FOR I=1 TO 7:READ MIN1$(I) 1MIN2$(I> 1HIN<I> :NEX.T I 
105 FOR I=i TO 7:READ DEP1$CI> 1DEP2SCI> 1 DERCI>:NEXT I 
106 ,J=2 
107 RANDOMIZ E RD 
108 E$=CHR$(20):G$=CHRS<14) 
'I 09 CALL CHAR C 31"O'I 010 'I 0'10'10'1010'10'I01" >: CALL CHAR C 4 1 "OOOOOOOOOOOOOOOOOOFF" > 
11 0 CALL CHAR ( 5 / "81818'1818'18181818'181 "> : CALL CHAR ( 6 1 " AA55AA55AA55AA55AA55" > 
'11 'I CALL CHAR< 7 1 "8181818181 AA55AA55AA" > : CALL CHAR C 8 / "8'1 81818181 FFFFFFFFFF" > 
112 CALL CHAR<S,"FFFFFFFFF FFFFFFFFFFF"):CALL CHAR<10 1 " AA55AA55AA8181818181"> 
113 CALL CHAR<11," FFFFFFFFFF8181818181">:CALL CHARC1 2 1 "AA55AA55AA55AA55AASS"> 
114 CALL CHAR< 13 s "000023247C24000000FF") :CALL CHAI~ ( '14 1 "003E88FEFE8GOGOGOOOO'') 
11 ~:i CALL CHAR C 1B1 "OOOOOOFFFFFFFFFFFFFF") x CALL CHAR< 'I *3 / "0000001 F1F'IF1F1F 1 F'IF") 
11 G CALL CHAIH 20 I Il 0018'183C7E7E7E3C'l 800") X CALL CHAI::: ( ~~·1 / "000000003C:::1c:3c;oooooo Il) 
1 '17 CALL CHAR< 3'11 "00'18183C5A89'1824428'1 "): CALL CHAR< 22 1 "00000000'1 BHlOOOOOOOO" > 
118 CALL CHM~ < 23 1 "00606000000000060f,OO" > : CALL CHAR ( 24 1 "00606000'18 'I El00060600" > 
119 CALL CHARC25,"00666600000000666600 " >:CALL CHAR( 26 1 "0066660018 1 800666600" ) 
120 CALL CHAR < 27 / " 006E,6600666600666600" ): CALL CHAR< 33 1 " FFBOBFAOAOB8AOAOA080 " > 
121 CALL CHAR (34 1 "8080808080El080808080" ): CAL.L CHAR C 35 1 "808080808080808080FF") 
122 CALL CHARC36s"FFOOOOOOOOOOOOOOOOOO"):CALL CHARC37 1 "000000000000000000FF"> 
12:3 CALL CHAR ( 38J"FFO'I010'10'1O'Io·r01 O'I O'I"): CALL CHAR c::is , "O'I 0'10'10 'I 0'1()'I0 'I 0'10'10'1 ") 
'12 4 CALL CHAf\ ( 40 I Il 0 'l 394.5<1.54.::'i4545390 'l FF") : CALL CHAF~ ( 4 '1 ! "C3C3C3C3FFFFC::1cac::1c3 11

) 

125 80NS•CHRS<31) 
126 Hi$(1)=CHRSC22>:H1$(2) = CHR$C23>:H1SC3)mCHR$(24>:H1$(4)=CHRS(25) 
127 CUC$(1)="R":CUC$(2)="b ":CUF$(1)="8" : CUF $(2)="W" 
128 M1$(i) = CHR$(22>:M1$C2> = CHR$C23>:M1SC 3 ) =CHR$(24 > : M1S C4>=CHRS<41 ) 
129 M1$C5>=CHR$C26> 
130 H1$C5)=CHR$C26>:H1SC6> = CHRS<27) 
131 H2$C1)•CHRSC22>:H2$C2> =CHRSC23>:H2SC3>~CHR$C24>:H2SC4>=CHRSC25) 
132 H2$(5)=CHRSC26>:H2SC6> = CHRSC 27> 
133 CALL COLOR< 11 om:::L 11 >:L.OCATE (2'1s6> 
'134 PRINT "MHAANNEETTTTEESS II 00//NN, 111

: PGN$"=KEYS: I F PGNS="O"THEN PGN=1 
135 IF PGNSO "O"AND F'GN$0 "N"THEN 133 
136 CLS "WE:B" : CALL COLOR < "1GG 11 > 
137 FOR I=2 TO 10:LOCATE <I s4>:PRINT RPTS< " "s9>:NEXT I 
138 CALL COLORC"18G"):LOCATE C2 1 12):f'RINT CHRSC3B>:LOCATE <10 1 4>:PRINT CHRSC35 > 
139 LOCATE C2 1 4>:PRINT CHRSC33) 
140 LOCATE C3,5) :F'RINT "R" 
141 LOCATE C4 1 6>:PRINT "I" 
142 LOCATE CS s-7> :PRINT "C" 
143 LOCATE u;,8> :PRINT "K" 
'144 LOCATE C7 19> :PRlNT "l" 
145 LCJCATE <Bs 'fO> :PRINT "M" 
146 LOCATE cs, 11) :PRINT "M" 
147 LOCATE C10 112):PRINT CHRSC40) 
'148 GOSU8 265 
'l 49 CALL COLOR < 11 'I MM"> 
'150 FOR 1='13 TO 'l5: LOCAT E CI 1 12>:PRINT RPHC" " 1 28>: NEXT I 
151 FOR I.:17 TO 19:LOCATE <I 1 12>:PRINT RF'T$C" " 1 2B>:N E:XT I 
152 CALL COLORC"1BG") 
153 FOR 1=4 TO 12:LOCATE C1 1 I>::PRINT CHRSC3>:LOCATE C11 1 I>:PRI NT CHR$C3> 
154 NEXT I 
155 FOR I=1 TO 11:LOCATE <Is2>:PRINT CHRSC4)1CHR$C4> :LOCATE CI 1 13> 
156 PRINT CHRSC4>&CHR$C4>:NEXT I 
157 FOR I =5 TO 11:LOCATE <2 1 I>zPRINT CHRSC36>:LOCATE Ci0 1 I>x PR INT CHR$C37) 
'l 58 NEXT I 
159 FOR I=3 TO 9:LOCATE Cl 1 4>::PRINT CHR$C34 ) :LOCATE CI 1 12>:PRINT CHRSC39) 
160 NEXT I 
16'1 FOR I='I TO 40: CALL COL OR C " 1" &CHR$C T C 1 J2 >) &"G") : LOCATE CT< I 1 15) 1 T CI 1 16) > 
162 PRINT CHRSC T <I 1 17>>:NEXT I 
163 .J=-J-~3 

164 IF PRC2> •=0 AND PRC1)=•0 THEN CALL COLDRC"OF~R">:LOCATE C'l>3>:PIUNT " 11 

165 IF F'RCJ) < )0 THEN PR< J)::=F'R(,J)-· 'I 
166 IF PR<J><>o THEN J=C - J+3> 
167 IF DOU8 = 2 THEN J=-J+ 3: 0 0U8=0 
'168 CALL COLORC"ObC"> 
169 FOR 1=1 TO 1 1:LOCATE CI .s16>:PRINT RPH C" " 1 12) : NEXT l 
170 CALL COLORC"ORR") 
'171 FOR I=•'l3 TD 15:LOCATE <Is2>:PRINT RF'TS<" "s9>:NEXT I 
172 CALL COLORC"Obb") 
173 FOR 1••'17 TO 19:LOCATE CI 12):PRINT RF"f$C" " 1 9>:NEXT I 
174 CALL COLORC"OYY") 
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175 
176 
177 
178 
179 
180 
'18'1 
182 
183 
184 
185 
186 
'187 
188 
189 
180 
·1s·1 
192 
193 
194 
195 
196 
197 
198 
199 
200 
201 
202 
203 
204 
205 
206 
207 
208 
20S 
210 
21 ·1 
212 
213 
214 
2·15 
216 
217 
218 
21!il 
220 
22·1 
222 
223 
224 
225 
226 
227 
228 
22S 
230 
231 
232 
23:.:1 
234 
235 
236 
23'7 
238 
238 
240 
24'1 
242 
243 
24.4 
245 
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SESAME 
FOR I='I TO 5: LOCATE (I 129):F'RINT RPT$(" " 11'1) :NEXT I 
FOR I=7 TO 11:LOCATE <I 129):PRINT RF'T$(" "111>:NEXT I 
IF CJ<1><0 OR CJ<:Z><O THEN CLS "EJGG": CALL COLOf~("Ol::G"> 

IF CJC1><0 Tl-tEN CLS "Wbb":LOCATE C12 1 10>:F'FUNT " Faj.llit.e du JOUEUR 'l": RUN 
IF CJC2><0 THEN CLS "°BRR":LOCATE C12 110>:f'RINT "Faillite du JOUEUR 2":RUN 
IF CJ<J>>9.8E+07 THEN CJ<J>=9.9E+07 
CALL COLOR<"OWb"):LDCATE ('17 1 3>:F'F~INT "JDUEUF~ 2" :l.OCATE ('1~3 1 2> 
PRINT INT<CJC2)):CALL COLORC"OWR">:LOCATE ('13 13>:F'RINT "JOUEUR 1" 
LOCATE C15 12>:F'RINT INT<C •. J<1)):FOR I='I TO J:CALL SPEECH<"L 1" iFLU>:PAUSE ,3 
NEXT I:CALL COLOR<"08Y">:LOCATE C8 130):F'FUNT "JOUEU·~";J:LOCATE <8,30) 
PRINT "CARTE<*>":LOCATE C'10 130>:PRINT "DES <ll>" 
CALL COLORC"OYEl") :LOCATE (20 123> :PRINT " * " 
IF (1-J*f'GN>THEN CALL KEY1<ART,TST> EL.SE CALL KEY2<AR T 1TST> 
IF TST=O THEN GOTO 187 
IF ART=42 THEN GOSUEJ 280 
IF ART=35 THEN GOTQ 194 
IF ART<>B7 THEN 187 
Hl-l!U=KEY$: 1-11 =VAL ( HH$) : HH$=KEY$: H2==VAL < HH$): CALL COL.OR<" 1 w1:~") r GOTO 20 'I 
GOTO 187 
PAUSE .4 
CALL COL.QI:;:<" 'I WR" > 
H1=INTRNDC6):H2=INTRND<6> 
CALL SPEECH< "L 1 "t "007CO 102BABE;O;;~FC" > 
L OCATE <B,E;>:PRINT H1$CH1>:LOCATE C4 110>:PRINT H2 SC H2> 
IF <1-J*F'GN>THEN CALL KEY1CARD 1TSF> ELBE CALL KEY2<ARD 1TSF> 
IF AR0<>35 THEN GOTO 18!; 
INDIC=O 
LOCATE < T < W < .J > 1 '15 > / TC W ( J) 1 '16 > > 
CALL COLORC"1 "tCHRtCTC W<J> 12>>l"G") 
PRINT CHR$CT<W<.J> 1 17)) 
WCJ)=W<.J>+<H1+H2>:IF W<J>>40 THEN WCJ> = W(J)-40:CJ( .J)=CJ(J)+20000 
A=W<J> 
IF H1=H2 THEN OOU8=2 
GOSUE: 372 
GOSU8 224 
IF A~30 THEN GOSUB 440:GOTO 163 
IF T<A 11)m3 THEN GOSUB 41 2:IF INDIC=1 THEN 201 EL SE GOTO 163 
IF TCA 11><>0 AND A=28 THEN GOSUB 384:GOTO 163 
IF T<A 11><>0 AND A= 12 THEN GOSUB 394:GOTO 163 
IF TCA 11><>0 AND TCA 117)=13 THEN GOSUB 375:GOTO 163 
IF TCA 11>=J AND T<A,5><5 THEN GOSU8 278:GOTO 163 
IF T<A 1 1>=J THEN GOSUB 306:GOTO 163 
IF TCA 17><>0 AND T<A 11>=0 THEN GOSUB 254:GOTO 163 
IF T<A17><>0 AND T<A 1 1><>0 AND TCA 11><>.J THEN GOSUB 337:GOTO 16 3 
IF T<A 11>=8 THEN GOSUB 346:GOTO 163 
IF T<A 11>=4 THEN GOSUB 350:GOTO 163 
IF T<A 11>=5 THEN GOSUEJ 354:GOTO 163 
IF T<A 1 1>=6 THEN GOSUB 361:GOTO 163 
GOTO 16::1 · 
CALL COLORC"OCC") 
FOR I=1 TO 11:LOCATE <I 116):F'RINT RF'T$C" " 112> :NEXT I 
CALL CO LOR< "0" tCHR~> < T <A 1 2 > > iCHR$ < T <A 1 3 > > > 
LDCATE < 1 1 16 > : PR INT .RF'T$ < CHR~H 'I :;~ > 1 12 > 
LOCATE C2 1 16>:PRINT RPTS<CHRSC12> 112> 
CALL COL.OR< "OE:C" > 
CALL COLORC"OBC"):LDCATE C3 1 '16>:PRINT T$<A> 
IF A=12 OR A=28 THEN GOSUB 246 
IF T<A,17>=13 THEN GOSUB 239:RETURN 
IF T<A,13><>0 THEN 234 ELSE RETURN 
LOCATE C4 1 18):PRINT "F";T<A 17>:LOCATE C5 116>rPRINT" loyers" 
LOCATE (6 121>:PRINT T<A 18>:L.:OCATE <7 1 17> :PR I NT "1 M";TCA 19> 
LOCATE <8 117>:PRINT "2 M";T<A 110 ): LOCA TE C9 1'17):Pf<INT "3 M";TCA 1 1'1> 
LOCATE (10,17>:PRINT "4 M";TCA 1 '1~~):LOCATE (1'11 '17>: F·RINT "Hot.";T<A;'l~I> 
RETUl;:N 
LOCATE <4 118) :PRINT "F" ;T CA 1 7> 
LOCATE <~ 1 20) :P~UNT "GAl:\:ES" 
LOCATE <7 1 17> :F'RINT "1 G";T<A 18> 
LOCATE <8 1 17 ) :PRINT "2 G";T<A 18ht2 
LOCATE es, 17) :PR:cNT "3 G" ;T<A,8)it4 
LOCATE C10 117):PFUNT "4. G";TCA 1 8)*B 
RETURN 



------------------SESAME------------------
245 LOCATE (4 1 '18) :f'RJNT "F";T<A 1 7> 
24.7 l..OCATE <6 1 '16) :PRINT " Montant. du" 
248 LOCATE <7s16):PR:rNT" L.OYEF~ 11 

24.9 LOCATE C8 1 16):F'RlNT "400 F * DES":LOCATE <S 1 '16>:F'R I NT "Si un joueur" " 
250 LDCATE ('IOJ16):f'FUNT "F'ossf?de + " 
251 CALL COL DR C 11 1 YE:") : LOCATE < 10 1 24.) : F'FUNT CHR~>C 20) 
252 CALL COLOR( 11 1bW">:LOCATE ('10 1 26>:f'RJNT CHFi'.$('14> 
253 CALL COUJR < 11 08C" > : L.OCATE < 11 1 16) : F'FU NT 11 EIOOF * DES" : fi'.ETUF~N 
254 CALL COLDR< 11 0E:Y"):LOCATE <1 1 29):f'RINT 11 vous 11 

255 LOCATE <2 1 28) :F'I':INT " ï,~cr1et.:.ez ? 11 

256 LOCATE <4 1 29) :f'fi'.INT "*:::QUI U:"'NDN 11 

257 IF <1-J•f'GN>THEN CALL KEY1<AC 1 TS> EL.SE CALL KEY2<AC 1 TS> 
258 IF TS=O THEN 257 
259 IF AC<>42 AND AC<>35 THEN 257 
260 IF AC=42 THEN T<A 1 1)=J:CJ(J)=CJ<J> - T<A 1 7) 
261 IF AC=42 THEN LOCATE <<4*J>+10JT<A 1 14)) 
262 IF AC=42 HIEN CALL COLOR<"0"8.C~ff($<T<A 1 2>>&.CHl':$<TCA ; ~l))) 
263 IF AC=42 THEN F'RINT CHRS<T<A 1 4)) 
264 FŒTURN 
265 CALL COLOR<"OE:W 11 ):LOCATE (2'112>:f'RJNT 11 TEFrnAINS ... )" 
266 . CALL CO LOR< "OE:b" ) : LOCATE < 21 1 'I 2) : PR I NT CHRH ·12 > 8.Cl·IFi'.~;( 'I 2) 
267 CALL COLOR< 11 0Wb 11 ):LDCATE (2'1 1 14>:f'RINT Cl-ll':$('12)8.CHR~;c·12>&Cl-lf\!H12) 
268 CALL COLORC 11 0MM 11 >:LOCATE (2'1 1 '17>:PRINT CHf(~;('l2)8.CHFi'.$C12>&.Cl·IRH'l2) 

268 CALL COLDR< 11 0RY">:LOCATE <21 120):f'RINT CHR$('12>&CHR$('12>&CHlï:$('12) 
270 CALL COLOR<"ORR">:LOCATE <21 123):PRINT CHR~;(·l~~)&.CHF~$ ( 12>&.CHR$C'l2l 
27'1 CALL COLDR<"OYY">:LOCATE <21 126l:F'RINT CHr($('12>&CHf\:$('12l&Cl-IF~$(12) 

272 CALL COLOR<"OGB">:LOCATE <21s28):PF'<INT CHR$('12)&.CHF~~; (1 2>&.CHlï:$C'l2) 

273 CALL COLORC"Obb''):LOCATE C21 132):f'RINT CHR$C12)&CHRSC 12) 
274. CALL CDLOR< "OE:W" > :LOCATE < 21 1 ::l4) ~ F'Fn:NT "Ml._NS" 
275 CALL COLOR("'IYR") :LOCATE <2'1 138) :F'RINT CHF~$(~:!0) 

276 CALL COLORC'"IWb">:L..DCATE <21 1 38l:PRINT CHF\!1; ('14.) 
277 RETURN 
278 CALL COLORC"OE:Y"):LOCATE ( '11 29>: F'RINT" vous" 
279 LOCATE <2 1 29) :PRINT "const.T"UÏ$eZ" 
280 LOCATE <4 128) :PRINT "*::::QIJI U=:::NON" 
281 IF <1-JMPGN>THEN CALL KEY1<AC 1 TS) EL.SE CALL KEY2CAC 1 TS) 
282 IF rs~o THEN GOTO 281 
283 IF AC<>42 . ANO AC<>35 THEN GOTO 281 
284 IF AC=42 THEN TCA 1 5)=T<A 1 5>+1:CJ<J>=CJCJ>-T<A 1 6> 
285 IF AC=35 THEN GOSUB 306:RE~URN 
286 IF AC=42 THEN LOCATE <<4MJ)+11 1 T<A 1 14>> 
287 IF AC=42 THEN CALL COLORC"1YM") 
288 f'RINT M1S<T<A15>> 
289 l':ETURN 
290 DR==24 
291 IF <1-J*PGN>THEN CALL KEY1<DEP 1 TEP> ELSE CALL KEY2<DEP 1TEP> 
292 IF TEP=O THEN GOTO 291 
293 IF DEP=35 THEN ART=35:GOSUB 304:RETURN 
294 IF DEP=32 THEN GOSUB 298 
295 IF OEP~129 THEN DR=DR+1:lF DR>39 THEN GOSUB 304:0R=12:GOSUB 265 
296 IF bEP=131 THEN ôR=OR-1:IF DR<12 THEN GDSU8 304:DR•38:GOSUB 265 
29 ·7 CALL COLDR<"ORB">:LOCATE (20 1DR ·· 1l:PRINT "*" 
298 GOTO 291 
299 FOR I=1 TO 40 
300 IF OR=T<I 1 14>THEN A=I 
30'1 NEXT I 
302 GOSU8 224 
303 RETUlï:N 
304 LOCATE C20 1 1>:f'RINT RF"f$(" 11

140) 
305 RETURN 
306 PAUSE .3:CALL COLORC"OE:Y"):LOCATE <'1 129):F'RINT " Vciulez_ . .VOLJs" 

307 L.OCATE <2 1 28) :PRINT " vendre '?" 
308 LOCATE <4 123) :PR:CNT "*::"QUI U==NDN" 
309 IF (1-J*GN>THEN CALL KEY1CAC 1 TS> ELSE CALL KEY2<AC 1 TS> 
310 IF TS=O THEN GOTO 309 
311 IF AC<>42 AND AC<>35 THEN GOTO 309 
312 IF AC=35 THEN RETURN 
313 IF AC<)42 OR T<A15><>0 THEN 316 
314 CJ(J)=CJ<J>+<T<A17>/2):TCA 1 1>=0:LOCATE <<4MJ)+10 1 TCA 1 14)) 
315 CALL COLOR<"OMM") :F'RINT " ":l:i'.ETURN 
316 IF AC<>42 OR TCA 1 5)()1 THEN 319 
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317 
318 
318 
320 
32'1 
322 
323 
324 
325 
326 
327 
328 
32~0 
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334 
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336 
33·7 
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34'1 
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345 
346 
347 
348 
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360 
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369 
370 
3'71 
372 
373 
374: 
375 
376 
377 
378 
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380 
381 
382 
383 
384 
385 
386 
387 
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CJ ( J) =CJ < .J > + < T <A / 6 > /? > : LOCATE < < 4*.J > + 'l 1 1 T<A 1 14 > > : CALL COL OR< " OMM " > : PRINT " " 
T<A 1 5)a0:RETURN ~ 

CALL COLOR<"OE:Y">:LOCATE <1 1 29>:F'R1NT "Ncrnbr-e de " 
l..OCATE <2 1 29) :PRINT 1 ih1~isons a " 
LOCATE <3 1 29>:PRINT "VENDFŒ '? 
l..OCATE (4 1 29) :PRINT " 
LOCATE <4 1 33>:PRINT CHR$C12) 
PAUSE .3 

Il 

IF (1-J*PGN>THEN CALL KEY1<UC 1 US> ELSE CALL KEY2 <UC 1 US > 
IF US=O THEN GOTO 325 
IF UC < 48 OR UC > 53 Tl-IEN ,:325 
LOCATE <4 1 33>:PRI NT CHRSCUC> 
UC$=CHRS<UC>:NC=VAL<UC$~ 
IF NC=O THEN RETURN 
IF NC>T<A 1 5>THEN 323 
C.J<.J>=CJ<.J>+<NC*<T<A 16)/2)) 
LOCATE ((4*.J>+111T<A 1 14)):CALL COLOR<"1WM"):F'RINT M1 ~HTCA 1 5 )) 
T<A 1 5>=T<A 1 5>-NC 
IF T<A 1 5>==0 THEN L OCATE «4*J)+1'1sT<A 1 '14)):CALL COLORC"OMM"):F'RINT 
RETUl:;:N 
CJ<J>=CJ(J)-TCA 1 8+T<A 1 5>> 
CJ(-J+3>=CJ<-J+3>+T<A,B+T<A 1S>> 
GALL COLOR<"ORY"> 
LOCATE <2 1 29>:PRINT "Vous pa!Jez" 
LOCATE (3 129) :PRINT 11 I e niont.ant." 
LOCATE <4 1 29> :PRINT "du lcJyer- :" 
LOCATE <5 1 29) :PRINT "F";T<A 1 8+T<A 1 5)) 
FOR I =1 TO 8: CALL SPEECl-1<"L 1 "8. "OD7C3456E:AE:E;02FC" > : PAUSE • :;3: NE:XT I 
RETUF\N 
CJ<J>=CJ<J> +40000:LOCATE <6 1 18> :CALL COLOR< "'IRCF") :PIUNT "F 40000" 
LOCATE CB 1 17) :CALL COLOIH'"lbCL") :PRINT "8E:~RRAAVV00" 
FOR I='I TO 15:PAUSE .1:CALL SPEECH<"L 1 "t"007C1234E:A8602FC" >: NEXT I 
RETURN 
CJ.<.J>=CJ(J)-15000:LOCATE <6 1 '18):CALL COLORC"1BCF">:F'RINT "F - 15000" 
LOCATE C8 1 17):CALL COLOR<"18C">:PRINT "IMPOSITION" 
FOR I='I TO 10:PAUSE .1:CAL.L SF'EECH<"L 1 "8."0D7C432'1BAE:60•~FC">:NEXT I 
li:ETURN 
CJ(J)=CJ(J)+'l5000:LOCATE C6 118):CALL COLORC"1RCF">:F'RINT "F + '1~5000" 
LOCATE <8 1 17>:CALL COLDR<"1bC"):PRINT" OFFERT 
LOCATE CS 1 17>:CALL COLORC"1bCfl):PRINT fi par 
LOCATE (10 1 17) :CALL COLOR<"1MCHF") :PRINT fi TILT 

fi 

LOCATE ( 1 '1 1 17): PRINT " TILT 
FOR I =1 TO 15: PAUSE • 6: CALL SPEECH< fil 1

11 t"007C90AE:E:AE:602FC") : NE:XT I 
RETURN 
CJ(J)=CJ<J>+<CJ( J )/10) 
LOCATE <4 1 17):CALL COLOR<"OE:C">:PRINT "DON DEL'" 
L. OCATE (5 1 16) :CALL COLOli:<"OWBLF"> :PRINT "AAUUTTEEUUl:;:R" 
CALL COLORC"OE:Cfl>:LOCATE C6 1 17>:PRINT 11 du 
LOCATE <7 1 17) :PRINT "PROGRAMME " 
GALL COLOR<"ORCHL">:LOCATE (8 1 17>:PRINT 11 1'100Y.Y. " 
LOCATE <S117):PRINT Il 1·1oor.r. 
CALL COLORC"OE:C">:LOCATE ('10 117>:PRINT "de vot.re" 
CALL COLOR<"OE:C"):LOCATE C1 1 1 '17> :F'F\INT" CAPITAL. " 
FOR I='I TO 15:F'AlJSE .6:CALL SPEECH<"L 1 "l"007CC73DE:AE:602FC"):NEXT 1 
RETURN 
LOCATE <T<A 1 15>;T<A 1 16)):CALL COLÔR<"1"tCUC$CJ)8.CUF$<J)) 
PRIN.T 80N$ 
RETU-RN 
IF T<A 1 1>=J THEN 376 ELSE GOTO 383 
CALL COLOR<"OMY"> 
LOCATE <2 1 29> :PRINT " Vous l a" 
L.OCATE <3 1 29):F'RINT" po~;sedez" 
LOCATE (4 1 29>:PR:rNT "A VIE •••• !!" 
LOCATE <5 1 29) :F'RINT "**»+REF'OS***" 
FOR !=1 TO 6:PAUSE .5:CALL SPEECH<"L 1 "t"OD7C88E4E:A8602FC") :NEXT I 
RETURN 
GAR=O:CALL COLOR<flOMY">:FOR !=5 TO 35 STEP 10 
IF TCI,"1>=C-Ji·3>THEN GAR=GAR+1 
NEXT:EX=2-<GAR-1) 
CJ<J>=C.J<J>-C2500*EX> 
CJC-.J+3>=CJ<-J+3>+<2500*EX> 



SESAME 
388 LOCATE < 2 > 29) : F'IUNT GAR;" GARE AU" 
388 LOCATE <3 1 29) :PRINT "JOUEUR";<-J+~I) 
380 L.OCATE (4 1 29) :PFUNT "Vous pa!Jez:" 
39'1 LOCATE <5 1 29) :PR:CNT "F";2~500·>tEX 

382 FOR I=1 TO G:F'AUSE .6:CALL SPEECH("L 1 "8."0D7C2E;7EE::AE:60~:~FC">:NE:XT I 
393 RETURN 
384 IF T<A 1 1><>J THEN . 402 
395 CALL COLOR<"ObY") 
396 L.OCATE <2 1 29>:PRINT" Vous la" 
39·7 LOCATE <3 129):f'R:CNT "pos~~e·:k!Z" 

388 L.OCATE .<4 1 29> :PRl:NT "A VIE•• • ! ! " 
398 LOCATE <5 129> :PRINT "1H~*F~EPOG1orn" 

400 FOR I=1 TO 6:F'AUSE .6:CALL SF'EECH("L,"lt"OD7C::iE:5EE:AE:GO;~r~·c">:NEXT I 
40'1 RETUF"\N 
402 IF T<12 1 1)=(-J+3>AND T<28 1 1>=<-J+3>THEN COEF=2 
403 IF T<A 1 1><>T<12 1 1>AND T<2B 1 1>=<-J+3>THEN COEF=1 
404 IF T<A11><>T<i8 1 1>ANO T<i2 11>=<-J+3>THEN COEF=1 
405 CJ(J)=CJ<J>-C<CH1+H2>*COEF>*400) 
406 CALL COLOR4"0bY") 
407 LOCATE <2 1 29):PR:J:NT "Vous pa!Jez":LOCATE C::! 1 28>:PRINT "le montant:. " 
408 LOC.ATE (4 1 29) :PRINT "des.,, .DES" 
409 LOCATE <5 1 29) :PRINT "F";C < CH'l+H2)*COEF>*400> 
410 FOR 1:=1 TO 6:F'AUSE .G:CALL SF'EECl··l("L,"lt"OD7CD45.7E:AE:50~·~1::·c"):NEXT r 
41 'I RETURN 
412 HCC=INTRND<3> 
413 IF HCC=1 THEN GOTO 414 ELSE GOTO 422 
414 H=INTRND<7) :CALL COL.OR< "ObC" > 
415 LOCATE C5 1 16>:PRINT PLU1$CH> 
416 LOCATE (6 1 16):PRINT PLU2$<H> 
417 LOCATE <7 1 17>iF'RINT "*J:;:ECEVEZ*" 
418 LOCATE <S 1 18>:Pl:;:INT "F";PLUCH> 
418 CJ<J>=CJ<J>+PLU<H> 
420 Fo1:;: I='I TO 10:F'AUSE .4:CAL.L SPEECHC"L,"&"007CF473E:AE:6o~~FC"):NEXT I 
4-21 RETUl:::N 
422 IF HCC=2 THEN GOTO 423 ELBE GOTO 431 
423 H=INTRNDC7>:CALL COLOR("ObC") 
424 LOCATE (5,16) :PRINT HIN1S<H> 
425 L.OCATE <6 1 16>:~:;:INT MIN2SCHl 
426 LOCATE ( 7 1 18) : PR :INT "*CIONNEZ~f" 

427 L::OCATE <81'lB>:PRINT "F";MIN<H> 
428 CJ<J>=CJ<J>-MIN<H> 
429 For~ I='I TO 8:F'AUSE .4:CALL Sf'EECHC"L1"8. 11 007C6666E:AE:602FC"):NEXT 1 
4.30 RETUl:;:N 
431 IF A<4 OR A>36 THEN GOTO 412 
432 H= INTl:;:No < 7 > : CALL COL.OR ( 11 Ol~CF 11 ) 

433 LOCATE C5 116):PRINT DEP1S<M> 
4.34 L.OCATE <6 1 16) :PRl:NT DEP2$00 
435 FOR I='I TO 10:PAUSE .4:CALL SPEECHC"L 1 "8."007C66E;6E:AE:602FC">:NEXT I 
436 IF DER<H>=25 THEN H1=-3:H2=0:INOIC=1:RETURN 
437 IF DER<H>=26 THEN H1=+3:H2=0:INOIC=1:RETURN 
438 H2=DER<H>:H1=-W<J> 
439 INDIC~1:RETURN 
440 LOCATE ('1 1 3>:CAL.L COLOR<"1''.8.CUC$(J)&CUF$(J)):PRINT E:ON$ 
441 LOCATE C11 1 13>::CALL COL.OR<;'08G"l:PFaNT "F'" 
442 CALL COLOR<"OBC") 
443 L.OCATE (6 1 16> :Plï:INT "VOUS PASSEZ" 
444 LOCATE es, 16) :F'R:CNT Il ::i rou1:;:s 11 

44.5 FOR I =1 TO 15: PAUSE • 05: CALL SPEECH ( "L J Il & Il OD7C:7DE3E:AE:60~~yc Il ) : Nt:::xr I 
446 PR(J)=3:WCJ)=10:DOUB=O:RETURN 
4.47 DATA 11 CHAMPION A" 1 " ECHECOLOR" 1 5000 1" ErT.,e!ur· de" 1 " la l:1anque" 1 ~~0000 
448 DATA POLICHINELLE 1SECONO F'RIX 1 120001TOUR 0'HANOI 1 PREMIER F'RIX 1 1 5 00b 
449 DATA 11 VOUS LISEZ" 1

11 TILT" 125·000 
450 DATA LE GOL.PHABET,No 1 D'OPEN 1 15000 1 "VOUS GAGNEZ"," MNEMOL.OGil-\ " 1 8000 
4.51 DATA VOUS PERDEZ 1 "AVEC MIDWAY" 1 15000 
452 DATA "EXELMEMOIR" 1 VOUS COUTE, 5000 1 VOUS CHANGEZ, D 'ORDINATEUF~ 1 40000 
4-53 DATA 11 ABONNEMENT" 1" A TILT" 1 9000 1 "ACHAT JEU DE","DES *'10 OOO -i. 11

1 ·10000 
454 DATA VOUS ACHETEZ,POLICHINELLE 1 5000 1 VOUS OFFREZ 1 TOURS HANOI 1 7500 
4.55 DATA EN F'RISON--> 1 Desole ••• 130 1 RENDEZ-VOUS 1 "r·.OE LA [='AIX" 1 38 
45€', DATA On !J va vite 1 " a F'IGALLE" 1 1~-3 1 RECULEZ OE 1 "TRDIS CASES" 1 2~5 
457 DATA RENDEZ-VOUS 1 GARE DE .LYON 115 1 AVANCEZ DE,"TROl:S CASES" 1 25 
458 DATA ALLEZ SUR LA 1 " CASE DEPART" 140 
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MICRO STAR ,, e 

lesltfar1 sr 
Patrice Desm.edt aime les Atar-i ST. Amour-folie, am0Ùr-passion ? Pas s~ulemenL· 

11 possède dans Sa besaçe aes arguments ,,ChGC'S, qu~il n'J1ésite pas à ëtiSSener 

) ~; 

à tous, ceu:x qlii tentent - le$ iric0n.sôientsJ - de freiner son enthousiasme., 
Les voici, tèfupé,rés b.I~n sûr par une objectivité toute jdurnalistique. 

Déjà, un Micro star sur le ST! Là 
rubrique consacrée aux valeur$ 
sûres s'encanaillerait-elle en 
ouvrant tout:grand ses voluptueu­
ses ,colonnes ? · Pas vraiment., 
L'ordinateudétiche d'f.\tari- (etde 
votre serviteûr} mérite sa pla.ce. 
Sen b.anc d 'essai clans Tilt 
~emonte ali- moi_s de septembre 
1985. Bientôt un an . A l'épo-c1ue, 
nous "écrivions ~ apec le 520 ST, 
Atqri "d.étruit un peu plus la bar­
rière - en pqrtJe artificte//e - qÎJÎ 
·eXiiste entte familiaux et profes• 
'stdimefs, U est désormais possible 
di!l s~9ffrir un ordinateur três per­
fdrmant sans trop s.ê 1-uiner. (, .. ) 
Le 920 ST ne manque pas· 
d'ateuts/ Ge qui devrait /uî assurer 
un bon démarrage comm.ercial. 
( ... ) Atari Joue un tedoi;tabte 
quitte,o.u double, mais il po/lS~de 
un bon àtinit dans sa manche. » 

Depuis l'été demiet;, le.s rebondis­
sements concemantla machine,et 
sa i:;pmmèJ:cialisation n'ont. pas 
manqué. Aujourd'hui, les ST' sont 
di~pônible~ dans qe nomb~eux 
points de vente.agréés, et le nom­
bre des l99iciels crnît d,e semafoe 
en semaine. Il était donc temps de,. 
s'ar;rêter de neuveaµ sur qe miq-0-
oi:dinateur vedette. 

D~ux versions 
Rappe,lons brièvement S!;!s princi­
pales caractéristiques. Ifexi.Ste en 
dèux·ver.sions, le 520 STF et le 
1040 STFM. tous dèux avec un. 
lecteur de disquettes ~.5 pouces 
intégré. Le premier.·oftte 520 K de 
tnélnoiré iiive, et un ledeur 360 K 
formaté. Vendu 6 000 F spnf 
moniteur mais avec le cotdon 
péritel, il s1ap~esse au granq 
p.1,1blk, à un prix ultra-c0tnpétitif: 
L,e 1040 STFM, à l'orientanon 
professionnelle, disposé ~Frln 
m~a-odet de mémoire vive, d~.un 

· 1etieurdoubleface (720K). 'Jl ·e~ 
vendu. avec:un moQiteur mottoch· 
rome {10ÜOO F) ' eu couleur 
(12 QOO F), et le l~n~age MEfvt· 
SOFT âe la société du même 
nom, qlli $?Ul..rre la pôtte à pJ.u,­
·Sieors logi.ciels professlonneJS 
réputés sui PC, et offre un mer­
·Veilleux outil..de prngrammaiî.6.n 
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aux développeur!i ,' à la fois:puis, 
sant et facile d;ei:nploi, Le .Mégq­
Sî, pa:s:encore disponiBl'e:, c.om­
pr.endra un disg\ie"di.ir 20-megas, 
Les rnlpatren't$ pe,uve'ht s~ -procu~ 
rer dès maintenant un disçiue dur 
f Q fü'égas, p'6ur mk:ins ~{e 

·~OOOF. 
En uneypetite qnne'e, le ·chemin 
parc0uru est eonsJdér~ple. Les 
notnbreus& . alimentali0.ns exté­
l'ie.u~es ~>ntfox;t beUI'e!'f~~ment ~iS­
paru .• A l'époque, nous avjons 
p~uS:5~, les. hauts ~i~, et . ~olis 
n etions pas les seuls. Cet urq_que 
détqil ~1,1ffisait ;à fer-'Iler· él\l s~ l~ 

, marché'p,rofes,sionnhl, Le mafest 
·'~épëlré, et les dévelapp~urs « pro » 
's'agitent bèauc6up,, îraifeTQenls 
de texte, gestionnaires .. de fichte~. 
tableur~. applicàti0n·s siléèiallsée~ 
nai,ssent comme champjgnqnS' -
apr~s la pluie. 
[e pr.ocêSS(:!\Jr ·principal ce,St Uri 

Mbtorola 68 0-00 (done;un lq/32 
bits) , cadencé ~ 8MHi •. · Un 
modèle éprou"!é .èf · pedermant, 
dont le sµccès est lié à celui du 
MàeÏntosh d'Àpple, Pour· le ' 
seèonder .dans s~tâche,~qeux ~©· 
processeurs., « Glue,,. .et « Shif· 
'fer». · Urie tèphnique déjà 
employée 1.3,ar Atari s.\:lr sa gamll}e 
800. Les ~ll1~it:.es vives <;le base 
sont donc · de 512 ou 1024.K, 
'se~on le m,od,èle, extefg§iples à 
4 m~ga~.octets. Ou très conforta­
Qle, que l'or,i, âg\Ù2ourtant relati­
visei:. La mise en mémoire morte , 
du T.o:s. (Tram!el Operafing 
Syste!l1} n'est 1oujqurs pas réa)i­
s:é,e, ci~ qui .obJige à qes el'iarge­
ments 'à partir çle disquett~~· Sur 
le,-5J2, une f{?is chargé :r.o.s. 
(232 754 ocf~ls). et Bqsic, il ne 
rèste plti5 granp:d'îose p-oùr PrP· 
.gramrrier. Aiaii France promet la 
'miSe en mémoire tnorte du 
T.'?$. avaij,pa:fin de l~apr:êe, ce 
.qui 15 gonflèraît;; d'·auta·nt fa 
machine., 

U-5, points forts 
Les·capacitéS graphi_quesfont l'un 
des p0in~ fort_s d_u ST,, 640 X 4qQ 
.en monochr,orne, 6-40 x ,2QO ··eri 
4 c·e.uJë.urs et '~20 ~ 2QQ ,el') 
16'coule.urs., toujours parmi 512 .. 

[)u très cenfortable. u suffit pour 
~:. ery cqnvai:nore de j~ter un œ.il à 
d~ jéux .comme Brattacas 0u The · 
Pawn, ou .. aux créations du,tan­
dtlm de. graphistes; de C0cohêt: 
Pour satï~faire les grincl:\eu~. )es 
éternels'.Çntiqueurs, et po.ur'sa:cri-

-.; 

-~ 
fièt à l'inévitable · compai:aison·, 
rappelons que;. J"Am!ga affiche 
32 .coulèui:s en 320 x 4'00 et peut 
mê'm~, grâce à 1m tn,ic de pro­
grammaffon', le m<fde ~Holdand 
Modify », afficher les 4 096 èou­
leW:s en, trèS ·haute .. résolutiÊ>n, 
640 x.400. Les dérnon!itrations 
mises, au peint par C(>m·modÔre 
n~ se prfvent pas.de ce,tte p9ssibi· 
lité, très gourmande eii')j1ém0ite. 
.Mgïs Atari. prépare d.éji\ la contre~ 
·attaque, . aveè ral;ii).9i'lce éÎ'une 

, carte donpant une trè~ haute défi-
enilion ,dè· lÔ24x 1024. , 
Ces comparaisons s.i~;f,:,.iga sont 
sur toutes les'.lèvres ... sauf sÜr c.éi­
les q~s rëp~é~entantS ~es deu.x 
marques. Chez Commodore, on 
afürtnef'avec un rien d~ cendes­
eend'ance 'què 1e•ST n'est: abs.61Ù­
ment p~s un.conçl,l(rent, compre" 
nez;" ce n'est pas . ui:ie~ machin«~ 

«' ·S'érlèuSe J!, èlle r~è ' Un beau 
jouet pour I~ marché familial ha~t 
de gammë, dont les perforrn"ancés 
n'ontpaswanq;chose à voir,ayee 
[eur ordii)ateùr. Pour At~fi; 
l'Amiga n'est pas dangereux,. P,êll" 
son prix, il se' situe dans ùtie'a.utre ' 

,gq,mme. Et comme les caP,çjci!é~ 
des 'deux .. machines sont tout de 
même proches, .: · 
Les l'lerrorrnances sonores ne sont 
pçis én réste,. ayeJ: trofs v0iej;, et 
surtout une interface MIDJ intê­
.grée, qui transforme I~ ST en 
·pi19te cle synthétiseur. 'La batterie 
qe s0rties est coinplèt~ ave"t par­
ticulièrement les cl,a~igues Cen­
tronies {parallèle.) et RS232 
'(s~,riei . . ., 
Mâ'is au-delà des· fr.ë>îdes c<Îracté- "' 

, ristique.s techoiqués, 1~'.'sT appar­
~en't' peilt:'.êQ'e à ûnè. noui'.feile., 
,génération de 'micro-ordinateurs 
dont la taiUe mémoire est suffisam­
ment confortable, les capacités· 
graphiqu~s importantes pour êfre 
« oûbJiéëS.;;, ~ Le's limJtês c!e la 
rnaéh,irte ·SOtl.t reC:ulées, é( l'tJn ne 
buté plµs dessu~r:i0ur lâ moindre 
application~· · 



Le quitte ou do1,1ble modore en Franee,;il m.et en place La'pan.,oplie des périphériques ést 
de Tnunld une structure de distribution classique. Outre lès leetew:s de 

mais la tablette reste l'instrument 
le mieux adapté pour réaliser. des 
dessins pré'cis. f\yec ses performances au super- solîc:l:e, ~t;sait convi;lil'!cr~Jack Tta- disquettes supplérr\entë!ires et le 

lati(, le ST démqrre fort dans les miel de l'import;:ince du marché disque dur 10 mégas, les sorties 
ventes, apr~s ~es P~emiers mois fran'çais. Au même moment, le permettent de eon!)ecter la ph,ipart Pour le plaisir 
difficUes:·A la fin de l'année 198p, ST éclate littéralement en Allema,,' des imprimantes de grande mar- A côfé de son aspect professfen-
il souffrait de plusieurs maux gne. li gri'1!pe er\ tête des venf~!i qu~. lti4tile de préciser que les pri- ne!,, lé ST s'afffrme également 
conjugués. La machine. n'est pas en micrO'"informatique, et entraîne· ses pour manettes de jeu sont à comme un micro de loisir, ouvert 
to.talement au p0îr\t. 0es detrièt~ lui des hordes de ê!év.e- .fa ~ n$rme Atart». LespriS~s MIDI aù'x~'Gtivités de crê~tion: Les jeux 
«bogues» subsistent, les versions loppeurs enthousiastes. ont déjà pr0vequé la mise au plus'traditionnels ne sont pas'p0ur 
du T.'O.S. sé'succè'dent les µne~ pôint !:le lë>gide!S.çle créattôn musi- aµtçii'tf en reste. Les tous premiers 
aux autres. Jack Tramiel joue au Uh produit s~eux cale, de pilot.age de synthétiseur tib'es oubliés, souvent décevants, 
quitte ou do.uble pour gagn~r.s:ôn .Aujourd'hui, le ST est un prodqit et de montage aux perfi::mnarices )es nouveautés 'sofü d'un excellent 
pari. li lance 'les chaînes de. prp- devenu« sériel.lx», même s'll n'e.St épou,stouflànfe$. Il .est possible peu; niveau . 
duction -afofs qJJ,e Je5 réserve$ pas cornpjètement sfafülisé. Sa exemple âe l ram;formeT la- Bi:attdcas et Thë Pciwn, déjà aités, 
financières d' Atari flirtent àvec le :Rrincipale faible:sse est son· non· machifie en table de l.llikqge vingt- sont de petits joya(,lx. Le premier 
roüge·. Gi'.âce ëlUX lettres de 'cré· positionnement, ·OÙ. plus· exaète- quatre plstes.J.~s sens en. prove- " . .'apporte une nouvelle dimel'lsion 
dit, ii vend ptatiquement les men,t son n:nilti-positionneme.nt. nance d'un synthétiseur sont eru:e- aùx jeux d'aventure et d'action. 
machines avant' d,e ·les avoir fabri- Le 520 est « familial >t.,. le 1040 'gistrés par digitalisation et sauv.e- 'G,:apnismes dé haut vol, anima-
quées. Beauc9up atient au c~,e- « grofessi0nn~I »1 pour des ~ppli- gardés sur di~quette.. Ensuit~, le tïoo ~gaiement, un sc;énario pas 
cou, les, revendeurs sê laissent catio~s classiques (géstiori, ~.omp- travail pisté Râr piste êst simple, trop mal charpenté - ce a'ésf pas 
aller~ là mauvai,se humeu~ de11ant fobillté, etc.) ou très spéci~_lf,sée!i avec le. é.onf9rt qp_port:é:p.ar 1'orp- si fréquent - e~ une bonne dose 
l'.fmporlante somme à avancer. (ar.chifecture . .. ). l.es sociéJés de nèlteur et 'Soh- écran. Le ST n'est d'humour. Si:!ule ombre, les rriou-
Atari Franc~, en:c0re ratl9ché ?i la dév,~lopp·ement de logiçiels;;Pt;O- pas stéréo, mais ~ssocié à lm vements du :Personnage princ,ipal 
Warner. l'ancien propfiétaire fessionnels critiquent cette dualité. synthéliseur, ce malique est ·vite sont fort· difficiles à contrôler, que 
d'Atari Corpcu~tion , tyériclite, et Ils redoutent ·d'une part que la .oublié. L'interface M!Dl est Ltn ce'soità lasourisou à la:manette. 
ses effectifs fondent à vue d'œil. machine ne soit pas përçue atout èonsidérable pour les appli- The Pawn entre dès son arrivée 
Dans œ climat déjà passabÎement sur le marché dans le Panthéon 
embrouillé, survient l'attaque du jeu d'aventure. ·Qualité de gra-
d1Ap1~1Efà :pr9p9s de GEM. Sel0n phisme jamais vue jusqu'ici,. 
Apple· (qui, a d'ailleurs 1~ énigme solide , analysèur de 
«,~mprunté »l'idée àT exa~ fostru- synt~e mUsc:lé, texte raffiné, Ç1vec 
ment} Atari a copié GEM, et plusieur-s niveau.x de . langue. 
ll!enace d'un procès. Le,s ~éve- D'entrée:,. le ST affirme ses ambi-
lopp.eurs, souvent méfiants vis-à- tions de loisir .haut de gamme. Il 
vis des nouvelles m.achi· ne déço.it. P,as. 
nes, dèscendent du Dàns son'·s!llage, 
trair\' en marche, et les ouvrages 
se œtoumênt vers ... , . techniqµes éclosent eh série. 
11Amig'a. E;t soudairi. . L'Allemagne tientlogiquementla 
renversement· de : : F t: . : -,: : t : • • • ' _ • P~.~1.-1r·- "'~~ ' tête, avec partitulièrement la 

/. f A f ' • ' f $· ~ · • ·--- - - ITrn sociétéDëitaBecker, quimuJtiplie 
~,. ;::-. •;J ; .\;crrcr-r .\·~r.t;·~~~/~~.J 'J;-l ::- · v :i~:- 1·· ' ~ ': · iestitresdequalité. 

i· •. • ~ t t ~ ' -.~ '° ~ . f f 1 : • : .. , Chance pour nous. Français, 
' - 1 - - ~ -- ' l , · · , - Micro Application tr:availle en col-

=:::::=-:-:;:;:s, ~" ~-:==-=::=·:~- ~-=-~~-~-~-~..:~ .. f?~-~#1~,::~~-S~::..!W~~,,~:·_;~,.-:~~J-~b~.:'... laboration avec Data Becker, et -" traduit -avec diligence la collection 

situ;atlon. Lii 
querelle sur GEM 
se règle, ,seuls le.s 

dét;=iils d'apparence extérféure 
seront modifiés. Les développ.eurs 
respirent. Et ~epren"nent ~~sitôt 
1.e.u:r ST. Parallèlement la nouvelle 
gamme est mise en plaée, avec 
alimentation et lec;teur de. disquet­
tes intégrés. 
Les prix baissent, les ventês mon­
tent. La confiance revient,. et lé .ST 
repr.enq Pavantage sur l'Amigq, 
plus lent: à se mettre en place.,, et 
surtouj beaucoup plus cher. Un 
nouvel Atari Ërilnce se monte, 
filiale à, 100, % d' Atati Co1Jlora­
ti6.n, avec Elie Renan.à.sa tête. Le 
P.D.G. de Pr-0cep,,ancien imp0r­
tatet:i't €kclusif ·, dé Commodore., 
connaît bjen Jaëk. .Iramiel, et le 
marché français . Fort de l'expé" 
riélice dti clemi-succès ·de Corn-

comme- professionnelle, d' a..u.tr~­
Part dé · delloir vendre ù:op bqn 
marché leurs logiciels; pris par la 
t<;>urmér'lte des prix Hes produits 
grand-public, mais égaiement par 
le handicap cfunè machine e)le­
même peu chère. L'acqg.éreur­
c!.' une iriâ c.hin.é compl~te à 
10 000 F hésite à débours.er plu­
sieurs milliers de françs;. pour un. 
logiciel. Cette tendanc~ est .pôur­
tant itxemédiable, car les prîX·des 
comp~tibles PC sulvent lé! même 
tendance. Et le ST offre .une 
0pp0rtunité aux sociétéS de déve­
l0ppéme'n~ celle-de connaître des 
débouçhé:> beaucoup plus larges. 

'' la,,signature ,de· !'.accord. mondial 
entr~ Atari et Memsoft devralt:ra:s­
Sufer, et ouvrir des .déoouchéS, 
qoi lie poorwntqùe'S'e·co0sÔlider 
avec !!arrivée du-Méga ST et de 
s.on ciisg,ue dur 20 mégas. 

~ sur ST, 'qQi propose de~ titres 
cations musicales. Et corr(~e les adaptés à tous les niv.eaux d'utili-
logtcîels sont Cl~ qualité.. . sçtion. La progi:ammâtion sür 
Autr~ point fort, les logiciels de 68 000, difficile, devieni accessi-
.q~~tloh graphique, Nê@chi:i;>me, ble, Un ~n après son apparition, 
l0giciel appartenant au domaine le ST confirme les espoirs mis en 
public, et 09nc gratuit, est simple lui, tput en améliorant pl\1$\eurs ôé 
d'~mploi. Il possède les fon:ctions ses points faibles. 
désormais da\;s~ques .de tout aide Superbe machine polyvàlente,, le 
àJa"'èréatiôn pUissant, avec icônes, eheval .dë bataille d'A:tatl est beau-
loupe, et.la·,possibdité de:confec~ ceup plùs ciu'un exercice.de style 
!ionner soî-même ses couleurs ën pour. bidouilleurs. , La qualité et 
jouant SUI les j~tensités des CQU- l'étendue de, ses performances ltii 
leurs de bqse. Le tout, bien permettentVraiment â'.être aussi à 
etitendu, à l'aide de là souris. naisè au bureau et 'à là maison. 
Degas eSt plus puissant, au p.;ix Depuis longtemgs beaucoup-c::her-
d'une utilisation plus .complexe . d iâient ,à faire croîfe 'à cette dùa-
.l\1ais -les cr'éatioT,1s qu'il permet lî.té, jamais observé.::. · 
va:lént bien un èffort pour appren- Le, 0u plus ·exactément les ST 
dre à maiqJ~er ce superbe outil apparitiennent à üne nouvelle 
(lire à.ce sujet Tilt parade, n° 32J, famille d'ordinateur.s, où le plaisir 

· Il n'existe pas encore de tablette se conjugue ·sur une gamme ~ten-
graphique, Il eSt vrai .que la sou- due de loisirs. ,. · · · 
r-is pallie e·n partie cette lacune,, Patrice Desmedt 
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Banowed lime 
Un de vos chents en veut à votre peau. Ce 
n'est pas qu'elle soit s~cialement belle mais 
c'est la vôtre. Alors cela vous chagrine. 
Celui qui arrêtera Sam Harlow, le fameux 
privé de L. A. n'est pas encore né. A vous 
de le démontrer. Cette aventure policière 
d'Activision brille par un dialogue aisé et des 
graphismes superbes. Nous à la rédaction 
on aime . (Actlvtslon) 
Type : __________ aventure 

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

*** Animation : -------­
Bruitage:----- ------
Ptix : - --------- c 

...... .... 1 

E:ïli;· llfa 
lfl~t;. 
Am:is •• l 

Temple of Apshal - Trylogy 
Les trois voletS du )eu de rôle sont d~r­
mais réunis, puisque la quête demeure 
identique. Trouver le secret de la légende 
et de la fortune . Ce qui n'est possible 
qu'avec force et expérience. Le chemin est 
long et douloureux . L'aventure est éton­
nante, le scénario riche et les moyens mis 
à la disposition du joueur variés et com­
plexes. Une belle réussite. (Epyx) 
Type : ___________ rôle 

lntér~t. : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation: ---------­
Bruitage : -----------
Prix : D 

Transylvanla 
Sauver de la mon une jeune et belle prin· 
cesse, quoi de plus exhaltant? Et tant pis 
s'il faut s'aventurer au fin fond de la T ransyl­
vanie. Un chàteau et son vampire, des dan· 
gers sans nombre, tous les ingrédients sont 
en place. L'ambiance est bien rendue, le 
dictionnaire correct et les graphismes res· 
tent sympathiques. sans at1eindre les som­
mets de The Pawn, intouchable . (Penguin) 
Type : auenture 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : ---------­
Animation : ----- ----­
Bruitage:----------­
Prix : D 
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MICRO STAR 
Fahrenheit 451 

Adaptation du roman de science-fiction de 
Ray Bradbury, Fahrenheit a déjà une cer­
taine carrière derrière lui sur Apple. Le voici 
parti pour une nouveUe jeunesse, toujours 
entièrement en anglais. Très bien réalisé 
comme l'ensemble des produits Telarium, 

ce logiciel resUtue l'ambiance particulière du 
roman. Les graphismes ont une définition 
très moyenne. (Telarlum) 
Type: __________ aventure 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animarlan : ----- ----­
Bruitage:---- -----­
Prix : ----------- D 

Prlnt Mastei-
Avec cet utilitaire. vous réaliserez vous­
même des cartes de visite personnalisées. 
Le logiciel possède 111 dessins en 
mémoire, utilisables en trois tailles, et 11 
mours de frise, et permet le mixage de tex­
tes. Il suffit de quelques minutes pour corn-

Compubrldge 
Ce logiciel est réservé uniquement à ceux 
qui maîtrisent parfaitement la langue 
anglaise. li s'agit d 'une méthode d'appren · 
tissage et de perfectionnement. uniquement 
textuel. Le cours proprement dit est suivi 
d'exercices sous forme de questions. Pas la 

·-···­··--··•rtt' 

...... 
peine e pr clser que nous sommes restés 
sur notre faim . Quand arrivera le premier 
jeu de bridge? (Artworx) 
Type : cours de bridge 

~~M : ** 
Gropllisme : ---- -----­
Animation : ---------­
Bruitage : ----------
Prix : D 

Perry Mason - The case 
of the mandarin murder 

Une enquête policière carrée, une panoplie 
de témoins aux caract~res bien campés. 
tous plus ou moins suspects. Ceux qui mai­
trisent parfaitement l'anglais se glisseront 
avec délectation dans la peau du détective, 
pour suivre les méandres d'une affaire par­
ticulièrement obscure ponctuée d'animation 
sonore de qualité. (felartum) 
Type : enquête policière 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : - ---------
Bruitage : * * * * 
Prix : D 

Mindshadow 
Le déjà célèbre ;eu d'aventure d'Activision 
dans une version • tout souris ., à la mise 
en oeuvre aussi facile qu'agréable. Un seul 
regret. la petite taille de la fenêtre image. 
Mais la qualité du graphisme et encore plus 
celle des couleurs sont excellentes. Une très 
belle adaptation, qui augure bien de la suite 
de la production du géant américain . 
(Acllvis lon) 
Type: __________ auenture 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
AnlmoUon : ---------­
Bruitage : - ---------Prix : ___________ c 

Rogue 
Vingt-six niveaux avant d'approcher l'Amu­
lette de Yendor, el autant de sortes de 
monstres prêts à vous faire passer de vie à 
trépas. Labynnthes, donjons, combats et 
trésors, le tout avec des graphismes suc· 
cinctS. Rogue possède des supporters 
acharnés. Aux Etats-Unis, c'est un hit. Mais 
nous n'avons pas particulièrement accro· 
ché . Les goûts et les couleurs ... (Epyx) 
Type : stratégie 
Intérêt : * * * 
Graphisme: * * 
Animal/on : * * 
Bruitage : * * * 
Prix : D 

Spiderman 
Cette version de • l'homme araignée • est 
la copie presque conforme de celles du 
C 64 ou de l'Atari 800 XL, avec cependant 
un alfichage des graphismes ultra-rapide. el 
la posslbiUté de supprimer d'une commande 
la fenêtre graphique. L'atmosphère de la 

B.D. de S tan Marve.! est bien rendue, dans 
un scénario d'aventure somme toute clas­
sique. (Adventure international) 
Type : aventure 

~Y~ : **** 
Graphisme : * * * 
Animation : ---------­
Bruitage:---------­
Prtx : - ------- --- C 

Brattracas 
De la BD sur micro avec bulles et suspens. 
Kynes pour prouver son innocence affronte 
le monde hostile de Bral1racas. Soixante 
personnages se Mlescopent qu'il faut Inter· 
roger, combattre, fuir, aider ... L'environne­
ment genre • 1984 • intègre haut-parleurs 

n 
El l 1 

j i~ .t. 
1 t ~ · 
, l 

. ... · . . . . . . . . ~ . . . 
__________ auenlure 

------- ****** . . 
' ... -

----- -- * * * * 
****** --- ----***** -------- **** 

------ ----- D 
Ultima n 

Le jeu de rôle le plus célèbre avec Sorcel· 
lerie - bien connu des lecteurs de Tiit -
ne pouvait pas ne pas l!tre adapté sur sr. 
Les graphismes ne sont pas spectaculaires, 
ce qui n'est pas très grave pour ce type de 
logiciel. Reste le jeu lul-mê.me, avec son 

extraordinaire ri esse et sa compleXité. 
Déconseillé au total débutant , il comblera 
les amateurs du genre. (Ediciel) 
TJ1pe: ___________ rôle 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animal/on : --------- ­
Bru/toge: ------- - -­
Prix : - ---------- F 



Neochrome 
A féchelle du ST, ce logiciel d'aide à la 
création graphique fait figure d'ancêtre. U 
appartient au domaine public, et est donc 
gratuit. Ce qui ne l'empêche pas d'être per­
formant. La souris facilite la sélection sur Jes 
menus, et toutes les fonctions classiques 
sont au rendez-vous. De quoi réussir de très 
belles réalisallons, avec un minimum de 
patience. (Domaine public) 
Type : _ __ aide à Io création graphique 

~~~ = ***** 
Graphisme : ----------
Animation : ---------­
Bruitage:---------­
Prix : 

Monkey bus iness 
Pourquoi les possesseurs de ST seraient-ils 
privés des classiques des classiques? Void 
donc un • Donkey Kong • à tableaux mul­
tiples. Choislssez en!Te la nostalgie bienveil­
lante el l'irritatlon exaspérée. Le ST mérite 
mieux qu'une vleillerie, aussi bien réalisée 
soit-e lle .. mals au premier tableau à la faci­
lité déconcertante . (The other valley 
software) 
Type : action 
Intérêt : * * 
Graphismè : * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : C 

H acker 
Vous êtes p longé dans un univers mysté· 
rieux d'ordina teurs ultra-secrets et 
d'espions. En!Té par la petite porte dans le 
système développé par une puissance 
occuhe, vous devez !Touver les informations 
qui permettront de sauver le monde. Un 
logiciel qui porte bien son nom, du béton 
pour les pirates. Logon please: c'est votre 
seul indice. (Acllvislon) 
Type : __________ aventure 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
AnimaOon: ----- -----

Bruitage : -------- * * * * 
Prix : C 

Delta patrol 
Hélas oui, il s'agit bien du célèbre jeu 
d'action, oil un hélicoptère. est aux prises 
avec de méchants ennemis. Le graphisme 
est correct, l'animation également, mais 
l'ensemble a terriblement vieilli. Le vol sta· 
llonnalre ne nécessite même pas de mettre 

des gaz en position ascentlonnelle. Le ST 
mérite mieux que la nostalgie. (The other 
valley software) Type : _________ _ actlon 

Intérêt: * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix: c 

Wlnnie the Pooh 
Le premier jeu d'aventure interdit au moins 
de dix ans. Les habitués du Disney chan­
nel el de Jean Rochefort ne seront pas 
dépaysés mis à part que l'ourson se dit the 
Pooh et Bourriquet, Eeyeore. Seule ombre 
au tableau de ce jeu charmant : il est en 

ang als . n in es programmeurs qui ne 
confondent pas enfantin el infantile. Espé­
rons une traduction. (S ierra) 
Type: _____ _____ auenlure 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : ---------­
Bruitage : -------- * * * * 
Prix: D 

Sword of Kadash 
Au premier coup d'oeil, déception . Gra­
phisme et animation moyens, scénario 
apparemment très mince. Attention, fappa­
renoe est !Tompeuse. Sword est finalement 
complexe, et son principal atout est de 
recréer l'ambiance et les péripéties des jeux 

de donjons er dragons. Les • accros • appré­
cieront l'arrivée de ce jeu de rôle sous forme 
d'aventure/action . (Penguin software) 
Type: aventure/ action 
Intérêt : * * * * 
Graphisme ; * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : D 

Degas 
Degas possède plusieurs points communs 
avec Neochrome, mais il apporte un plus 
grand nombre de fonctions. Au prix d'un 
apprentissage un peu plus long et exigeant, 
Il permet de travailler plus efficacement. 
C'est actuellement l'outil graphique le plus 
puissant existant sur le ST. Aux mains de 
professio nnels, il réalise des prouesses. 
(Ba tteries lncluted) 
Type : ___ aide ci la création graphique 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : - - - ------­
Animation: - --------­
Bruitage: ----- ---- -
Prix : F 

Time bandit 
Un jeu délirant. Du jamais vu sur micro. Pas 
sur le scénario, les graphismes ou l'anima· 
tlon . Mals sur la taille el le principe du jeux 
à deux. Le pays à détoouvrir est immense. 
A partir d 'un mode carte, on accède à des 
mondes !Tàs différents, correspondants cha· 
cun à son ]eu. Les deux personnages agis­
sent de façon autonome, mais peuvent se 
rencontre r, e r s'entretuer. (Mîchtron) 
Type : action 
Intérêt: * ** * * 
Graphisme : * * * * 
AnfmoUon : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : C 

The Pawn 
Du jamais vu. Analyseur de syntaxe et gra· 
phlsmes dépassent tout ce qui s'est fait 
jusqu'à maintenant. Votre rôle dans cette 
histoire de whisky, de messages secrets et 
de palais d'or est des plus obscurs. Vous 
folatrez à travers les plaines riantes de 
Kerovnla à la rencontre de gourous, colpor· 
leurs et magiciens d'une autre époque. 
Mystérieux et beau. (Rainbird) 
Type:---------- aventure 
Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Animation : - -------­
Bruitage:---- -----­
Prix : ----------- C 

Flight slmulator Il 
Le plus célèbre des simulateurs de vol et de 
chasse ne se présente plus. Malgré son Age, 
Il reste inégalé. Et cette nouvelle version est 
encore améliorée. Mu ltiplication des 
optio ns, activation des fonctlons à l'aide de 
la souris, taille de la fenêtre-écran modifia · 

ble à volonté , vitesse d'exécution. Un très 
beau logiciel, complet et rafliné ; Inépuisa­
ble. (Sublogic) 
Type : ------ simulateur de uol 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation: _______ * * * * 
Bruitage : ----------
Prix ; ------ - --- c 

Ta.ram e.t le chaudron magique 
Même graphisme et même animation que 
King quest Tl. Po ur l'histoire voir le demler 
Wah Disney. Les dialogues sont grande· 
ment simplifiés par l'usage exclusif et la sou· 
ris. Au royaume du Prydaln vous pouvez 
tout dire avec trois verbes, T aram adapte 

le sens a a situation. Une ois votre truie 
bien a lmée à l'abri , la chasse au chaudron 
commence. (Sierra on Line) 
Type : aventure animée 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation :_ (une aventure) * * * * * 
Bruitage: --------- -
Prix : E 

King qoest Il 
Le chevalier Graham devenu roi cherche sa 
belle. L'originalité de l'aventure: son anl· 
matlon. Graham gambade dans la campa· 
gne verdoyante sous la direction du joys.­
tick. Il chevauche gaillardement les hypo· 
campes, tapis.volants el poissons d'or. Sur 

son chemin. moult objets el moult rencon· 
tres: mère-grand, sorcière, gnomes e l elfes 
en tout genre . (Sierra on Une) 
Type: aventure animée 
lntér§t : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation ::._(une aventure) * * * * * 
Bruitage: ----------
Prix : A 
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LIVRES E_T MICROS 
OUVRAGES GÉNÉRALISTES 

Guide lllustré de l'informatique. Larry 
Gonick. Un livre d'introduction à l'informatique 
en forme de clin d'œil. Drôle, très bien 
documenté et facile à lire, il reprend sous forme 
de schémas commentés l'histoire du traJtement 
de l'information des transmissions moléculaires à 
l'algèbre de Boole en passant par la machine 
universelle de Turing et les super-ordinateurs qui 
calculent à plus de cinq cents mégaflops. Une 
bouffée d'air frais comparé aux myriades de 
guides qui restent le plus souvent didactiques et 
ennuyeux. En entrée: les âges de l'information, 
en plat principal : spaghetti logiques et au 
dessert : les logiciels. Bon appétit. Editions 
Belin, 250 pages, 68 francs. 
Introduction aux périphériques 
d'ordinateurs. R.A. et J. W. Penfold. Le livre 
remplit entièrement sa mission . Tous les 
périphériques sont analysés un à un dans un 
style clair et simple. Les six chapitres abordent 
successivement les moniteurs, les imprimantes, 
les claviers et souris, l'enregistrement des 
données, les modems digitaliseurs et crayons 
optiques et les interfaces. Une bonne initiation 
qui explicite chaque terme employé. Editions 
Edimicro, 130 pages, 98 francs. 
Dessiner auec /'ordinateur. M. Binse et 
M. Hennart. Le BABA de la programmation 
graphique articulé autour d'exercices pratiques. 
Initialement testé sur TO 7 ils peuvent être 
adaptés sur tous les micros à l'aide de tables de 
correspondance. Chaque programme est écrit 
en Basic, Logo et LSE. Après une approche 
théorique une série d'exercices entreprend 
d'appliquer les bases du dessin, par points, 
lignes ou zones. Les exercices abordent les 
finitions tels que la transformation en deux 
dimensions ou l'animation d'une scène. Editions 
Cedic/Nathan, 190 pages, 75 francs. 
Les ordinateurs qui parlent. Michel et Jean 
Guibert. La parole et J'écoute des ordinateurs 
progressent sans cesse. L'ouvrage fait le point 
sur toutes les applications actuelles, de la 
traductrice de poche à la Renaud 25. 
La dernière partie approfondit les notions de 
phonétique et d'acoustique et reprend l'historique 
de la reconnaissance et de la synthèse vocales. 
Editions Belfond, 340 pages, 118 francs . 
Parole et micros. H. Benoît et 
M. Weissgerber. Ou comment adapter les 
techniques décrites plus haut sur nos micro· 
ordinateurs. Les caractéristiques d'un 
synthétiseur sont étudiées à partir du 
fonctionnement du MEA 8000. Les chapitres 
suivants proposent des logiciels de synthèse par 
phonèmes pour Amstrad, Apple, M.S.X., 
Commodore et Oric avec une partie consacrée à 
la famille Thomson. Les deux derniers chapitres 
donnent un logiciel d'édition et de composition 
graphique, Phonetram, ainsi que des exemples 
d'horloge parlante ou de chant. Editions 
Cedic/Nathan, 315 pages, 175 francs. 
Programmation du 6502. Tootil, Barrow et 
Morin. Le processeur de l'Atari 130 XE, 
800 XL, du Commodore 64 et de l'Oric/ Almos 
est mis à nu. La programmation en code 
machine est appréhendée à partir de sous­
programmes simples de traitement de données. 
Moult explications des méthodes employées 
guident le programmeur. Belin, 150 pages. 
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AMSTRAD 
Trucs et astuces Il pour les CPC 464, 664 
et 6128. Dullin-Retzlaff et Schneider­
Strassenburg. Un programme de tri de données, 
de graphisme en 3D, un générateur de masques 
et de nombreuses applications ingénieuses en 
langage machine forment la trame de ce mini 
guide-bidouilles. Editions Micro Application, 
220 pages, 129 francs. 
CP/ M plus sur Amstrad 6128 et 8256. 
Y11on Dargery. Le système d'exploitation passé 
au crible de C comme CP/ M à Z comme• zone 
user•. Le menu propose entre autres: les 
opérations de base sur fichiers, le transfert entre 
unités périphériques, la manipulation de l'éditeur 
ou de l'affichage écran. Editions PSI, 
125 pages, 100 francs. 
Faites 11os jeux a11ec Amstrad. C. Delannoy. 
Une palette des grands classiques des jeux en 
langages Basic pour les CPC 464, 664 et 6128. 
Master Mind, Mur de briques, billard ou dictée 
musicale décortiqués, instruction par instruction, 
sont accompagnés d'explications. Chaque jeu 
peut être adapté et personnalisé 
selon son humeur. 
Une annexe initie aux techniques du genre : 
hasard, animation ... Editions Eyrolles, 
200 pages, 110 francs . 
Trois étapes 11ers l'intelligence artificielle 
pour Amstrad CPC. R. Descamps. Le 
domaine haute technologie fait son entrée par la 
petite porte sur les micros familiaux. Dix 
exemples et vingt-sept programmes en Basic 
pour une approche de l'intelligence artificielle. 
La première partie se consacre à l'apprentissage 
et la seconde aux jeux de réflexion tels que les 
dames ou l'Awelé. Les chapitres huif et neuf 
proposent la création de vos propres systèmes 
experts. Editions PSI, 275 pages, 160 francs. 
Graphisme en Assembleur sur Amstrad 
CPC. F. Pierrot. Une façon concrète d'aborder 
!'Assembleur. Chaque routine est présentée à la 
fois en Basic et en Assembleur. Entre autres 
chapitres : le codage des objets graphiques, le 
déplacement par calcul d'adresses ou la gestion 
des objets sur un décor. Editions PSI, 
300 pages, 145 francs. 
Amstrad en musique: formez l'oreille 
musicale de votre 464, 664 ou 6128 en trois 
étapes. Vous débutez par la réalisation de sons 
à partir des instructions Basic étayées par une 
représentation graphique des enveloppes de 
volume et de ton. Puis entreprenez la traduction 
de l'écriture musicale. La dernière partie 
transforme l'Amstrad en orgue simplifié ou 
audiomètre. Editions PSI, 240 pages, 
165 francs. 

APPLE Il, MAC 
Création et animations graphiques sur 
Apple Il. Gilles Fouchard et Jean· Y11es Corre. 
Créez des images et animez-les pour réaliser des 
• bandes dessinées électroniques •. Une 
disquette accompagne le livre. Elle contient des 
«sources• et illustre pas à pas les exemples 
décrits. Les auteurs sont les compères de 
l'agence Cococtet. Une très sérieuse référence. 
Editions du P.S.I. , 101 pages, 335 francs. 
Golden-Mac. Numéro hors série qui décrit 
300 logiciels et matérie ls pour Macintosh. 
HS 8604, 65 francs . 

L'outil Macintosh. Gérard Lé11y. Une étude 
technique approfondie, et une revue détaillée 
des différents langages à la disposition des 
développeurs. Eyrolles. 288 pages. 

ATARI ST 
L'Atarl ST en action. David Lawrence et Mark 
England. Un ouvrage de base pour le ST. 
Présentation des principales caractéristiques, 
avec particulièrement le gestionnaire de 
graphique GEM, le TOS, le plan de travail et sa 
configuration, les dossiers. 
Edimicro, 143 pages, 135 francs. 

COMMODORE 
102 programmes. Jacques Deconchat. Des 
programmes de jeu destinés à faire assimiler, 
niveau par niveau, les nouvelles instructions du 
128. Les modes 64 et 128 sont étudiés en 
détail, et chaque programme est commenté. 
P.S.!. , 249 pages, 120 francs. 
Basic Commodore 128. Méthodes 
pratiques. Jacques Boisgontier. Un ouvrage de 
perfectionnement, pour découvrir tous les 
raffinements du Basic 7.0 de façon progre.ssive 
grâce à des programmes-exemples. 
P.S.!. , 179 pages, 120 francs. 
CP / M plus sur Commodore 128. Yuon 
Dargery. Pour maîtriser totalement l'éditeur, le 
listage des fichiers, l'enchaînement de plusieurs 
commandes sous CP / M 3. 
P.S.!., 124 pages, 100 francs. 

1.8.M. 
Logibul au pays de l'informatique. 
S. Duorchik, L. Wasylenki. La souris explore 
votre IBM PC avec le même appétit qu'un 
fromage. Visite guidée des circuits intégrés et 
des méandres de la programmation pour les 
informaticiens en herbe. 
Editions Belin, 135 pages. 
8088 et ses périphériques. Les circuits 
clés des IBM PC et compatibles. H. Li/en. 
Pour les spécialistes, un livre entièrement 
consacré aux microprocesseurs 8088 et 8086 et 
à leurs principaux circuits spécifiques 
d'accompagnement. Editions Radio. 
214 pages, 150 francs. 

THOMSON 
Guide complet et pratique du T07 / 70. 
J.F. Bieber, A. Perbost, G. Renucci. Un livre 
généraliste, avec présentation de la machine, 
initiation au Basic, graphisme, sons, crayon 
optique, et pour finir : exercices d'application. 
Edimicro, 269 pages, 145 francs. 
Secrets pour M05, T07, T07 / 70. Daniel 
Pitey. Des trucs et astuces pour mieux utiliser 
votre Thomson : écriture en gothique, dessin, 
tracés de cercles et de lignes, animation, mixage 
parole et musique, codage de six 
caractères simultanément... 
Edimicro, 127 pages, 98 francs. 
Le Basic Q-D-0-S du 107, T07 / 70 et du 
MOS. Christine et François-Marie Blondel. La 
carence des manuels Thomson aidant, certains 
ouvrages se révèlent indispensables. Celui-ci 
propose une initiation à la gestion de fichiers sur 
disquette, et permet d'acquérir de nouvelles 
instructions en Basic, surtout en graphique. 
Cedic Nathan, 141 pages, 125 francs. 



ACTUEL. 

Les jeux d'arcade ont mauvaise presse . A tort. 
N'oublions jamais que la plupart des « hit » qui tournent sur nos micros 

sont directement issus des « vidéo ». Tilt leur rend hommage 
et vous offre en prime, la carte des meilleures arcades de France. 

1895: Charles Frey, un jeune mécanicien met 
la dernière couche de vernis sur une machine 
dont la forme rappelle étrangement celles que 
l'on trouve un siècle plus tard dans les cou­
loirs et les WC des casinos de Las Vegas et 
Atlantic City. La première machine à sous est 
née inaugurant l'ère des jeux d'arcade (Ker­
messe disent les pros). La Liberty bel! est ven · 
due pour 20 $à un saloon de San Francisco. 
Les « nickels » pleuvent. La balle est reprise 
soixante dix-sept ans plus tard à la 
volée par « Pong ». Nolan 

Buschnell 
de flipper. 
vernis, petit papier collant coloré sur 
!'écran. Atari pose la première pierre sur le che­
min pavé des jeux vidéo. La petite histoire 
raconte que le propriétaire du bar Andy Capp 
à Sunnyvalle où futtesté le premier exemplaire 
téléphona dans la journée pour signaler une 
panne. Diagnostic; trop de pièces. 

De voie royale, la route se transforme progres- le 12 juillet 1983, les machines à sous sou-
sivement en nationale puis en.. . dainement autorisées (explosion de toutes 
Dernier domicile fixe : les pays de l'Extrême parts) sont réinterdites. Depuis quatre ans le 
Orient. Du Japon vient la technologie à bas nombre de salles d'arcade sur Paris oscille 
prix . Après, mystère: copies, auto-copies, autour de la quinzaine: pas d'autorisation, pas 
copies de copies ; les Coréens comme les Ita- de nouvelles ouvertures. Rappelons que la 
liens sont très forts . préfecture statue dans ce genre de domaine. 
Tout débarque chez nous six mois plus tard. C'est pourquoi les salles de Paris sont interdi­

tes aux moins de dix-huit ans et celles de Mon-
N uages et perturbationi. treuil aux moins de seize ans. 

Non le jeu d'arcade n'est pas mort, il vivote Que s'est-il passé 7 Le premier janvier 1982, 
doucettement en France sous l'œil très direc- l'Etat décide de taxer chaque machine de 
tif (répressif diront certains) de l'Etat. Tous les 1 SOOF (sauf baby et juke-box 500 F). Pan! 
fabricants de vidéo (meubles) mettent la clé Sachant que le propriétaire est déjà assujetti 
sous la porte un à un . L'un d'eux s'est même à une vignette sur les spectacles variable selon 
recyclé dans la boucherie-charcuterie. Des les municipalités (2 160 F sur Paris) et, depuis 
chiffres qui en disent long: en janvier 1982, juillet 1985, 18,6 % de TVA sur les recettes 
on compte 355 000 machines automatiques brutes, la profession rue dans le bran-
don! la moitié environ en vidéo et flip. _,,,..-.._ card. Ça va pas fort! Les princi-
1984: plus que 220 000 machines. paux concernés n'en disent pas 
Témoin Ball y France qui déclare ne plus long, de crainte de 
plus réaliser que 10 % des affaires _ }. faire encore parler 
de 1979-1980, années fastes avec d'eux dans des termes 
24 000 ventes de flippers par an . peu élogieux. Dixit 
La vidéo n'a rien à envier. De mille "chaque fois qu'il y 
vidéo par mois en 1980 René a une émission sur les 
Pierre, spécialiste français gens où les choses 
ès-billard est passé à bizarres, on est 
vingt ou trente. dedans». A la 
Entre temps, limite de la 

.... 



parano. Dans la profession l'image mafia a fait 
des ravages. Taxes, machines à sous : allez 
savoir qui a cassé le marché. En Angleterre 
où la législation est plus souple , les arcades 
qui mélangent billards, flips , vidéo et slots pul­
lulent. Une chose est sûre : l'intérêt du public 
s'est émoussé en France. Bonne nouvelle: il 
semblerait que les affaires reprennent lente­
ment aux USA. «Le marché est très lié à la 
qualité des jeux. s 'il n'y a pas de nouveauté 
valable, les salles ne changent pas leur stock» 
signale Jacques Berthier, directeur commer­
cial de Stambouli frères . 
Le problème se pose en terme de manque de 
créativité, !'Extrême Orient se cantonnant aux 
jeux de sport et de bataille. «La richesse et le 
renouveau des idées viendront de l'Occident» 
prophétise Nolan Bushnell. 

Un marché méduse : mou et piquant 
Marché mou, marché girouette et marché dan­
gereux. « C'est très difficile pour un importa­
teur de prévoir si un jeu va marcher ou pas. 
En général tous se valent. Quand on sait le 
prix des machines on prend des risques énor-

mes» déclare M. Jenk de Bally France. A quoi 
Alain Gérard, directeur commercial de René 
Pierre ajoute «c'est de la folie douce , quatre 
à cinq cartes de 4 000 à 9 000 F sortent par 
mois. A peine sur /e marché elles sont dépas­
sées, leur durée de vie n'excède pas quatre 
mois» . Le même discours est repris du côté 
exploitant : « les gens aiment les salles où les 
jeux se renouvèlent rapidement, sinon ils se 
lassent. Les plaques ne font pas trois mois. 
Cela va trop, trop vite». 
Les grandes marques Séga, Atari, Taito s'avè­
rent plus modestes ou plus stables avec envi­
ron un jeu tous les trois-quatre mois. Les tarifs 
prennent une autre mesure, plus proche de 
la petite voiture type LNA voire de la Golf avec 
options, les jeux étant souvent livrés avec le 
meuble et des commandes spéciales. 
Une explication s'impose. Derrière la console 
que vous voyez dans les salles se cache très 
souvent une carte logique. Finis les appareils 
complets, les exploitants pour changer de jeux 
permutent des cartes (prints) dans des meu­
bles standard. On n'arrête pas le progrès: les 
nouveaux systèmes développés aux USA met-

tent en œuvre des disquettes et des 
cassettes. Aux dires de Bushnell, 

le futur passe par des transferts et 
permuJations par téléphone . L'ère des 
télécommunications s'annonce . «Si les 

flippers remontent par rapport aux vidéo, 
c'est un peu à cause de cette frénésie, on in­
vestit plus mais au moins ça dure» , explique 

un exploitant. Une preuve s'il en est: les im­
portateurs reprennent les flippers d'occasion 
et ne s'embarrassent pas des vieilles vidéo. 
Deux facte urs interviennent. Technique en 
premier : les billards électroniques sont indé­
modables, il est toujours possible d'en tirer 
quelque chose. «li arrive que des reproduc· 
tions d'anciens flippers soient de grands suc­
cès» . «Fast draw »sorti en 1969 se métamor­
phose en« Amazon hunt »en 1983. Hit. Les 
chouchous des spécialistes ne sont pas de 
toute première jeunesse : « High ball » de chez 
Bally date de 1981, « Pinball pool» de 1978 ... 
Autant dire que les vidéophiles sont herméti­
ques à ces arguments. « C'est toujours pareil» 
revient comme un refrain. 
Humain ensuite: « la clientèle n'est pas la 
même» explique Jacques Berthier. Les ama­
teurs de flippers purs et durs ne connaissent 
pas de limites d'âge . «On y goûte tout jeune ~ 



dans un bar, ça devient une habitude. Après 
c'est difficile de s'arrêter, comme les clopes» 
constate Bruno, vingt-quatre ans, entre deux 
parties. « Dans la tête des gens le flipper reste 
le truc des années 50 et 60, m'explique un 
exploitant de salle, je rencontre les gens de 
trente-cinq à quatre-vingts ans. Un pépé m 'a 
raconté que quand il joue il se sent rajeunir 
de vingt ans». Jeunes et vieux nostalgiques 
se retrouvent côte à côte à donner des grands 
coups de bassin dans la caisse. Défoulement 
physique et sexuel avec des • viens là m , ché· 
rie» adressés à la boule qui en disent long. 
Symbolique tarte à la crème, ne le cachons 
pas, mais qui n'est pas sans fondement. Selon 
une typologie sommaire, les agités viennent 
sur flipper. La vidéo: ils ne comprennent pas 
et cela ne les intéresse pas. 

L 'oiseau rare 
Reste à savoir quel parti adopter : longévité 
au coût minime. Les jeux de conduite style 
« Pole position» ou «:Hang on» constituent les 
seules vraies valeurs sûres, le public concerné 
s'étalant sur une gamme d'âge beaucoup plus 
vaste. L'adresse est un autre facteur porteur. 
Sorti de là, pas de salut, dans ce domaine plus 
traditionaliste que l'on croit. «Au début tous 
les jeux étaient axés autour de scènes de 
guerre, maintenant les scénarios sont légère· 
ment plus originaux. ,. Sans aller chercher très 
loin, la violence, les bazookas, etc., mis à part 
l'aspect défoulement, font appel à une men · 
talité primaire . Difficile de parler de contenu 
idéologique ... et pourtant. Des litiges avec cer· 
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taines ambassades se sont déjà produits . Les 
jeux de rôle ou de parcours se déclinent au 
présent, no future. Une fois fini, on ne recom· 
mence plus. Les importateurs sont très 
conscients du problème. " Dès que le joueur 
sait jouer, a trouvé les ficelles, cela ne l'inté· 
resse plus. C'est très difficile de trouver un jeu 
où il puisse sans cesse s'améliorer» constate 
M. Jenk. 
Chose rigolote: chaque jeu a son public. Très 
fidèle . «Quand un joueur pénètre dans la 
salle, il sait où il va» observe un exploitant. 
Les calmes foncent sur «Tennis » ou « Wall 
crash.; les excités et les pressés mettent le cap 
sur le tir. les fauchés ou les « primaires » ne 
décollent pas de • Pac-man » ou d'autre jeux 
de la première génération. "Il s'agit toujours 
du même profil de personne, quelqu'un qui 
connaît son « Pac-man » par cœur et ne sait 
jouer à aucune autre vidéo. Avec deux francs, 
il tient deux heures. Cela ne lui viendrait pas 
à l'esprit de mettre ses deux francs ailleurs ... » . 

Pendant la période de Roland-Garros, tout le 

monde se précipite sur les tennis . Les « hyper· 
sports • et autres jeux d'athlétisme ont fait 
un tabac lors des jeux olympiques de Los 
Angeles. 
Comment déterminer l'oiseau rare ? Parcou· 
rir le monde de salon en salon, janvier à Lon· 
dres et Francfort, octobre à Chicago et Tokyo, 
décembre au Bourget, le nez au vent en 
comptant sur sa bonne étoile. Pas de catalo· 
gue, mais du bouche à oreille. " Le monde des 
jeux automatiques est une grande famille, tout 
le monde se connaît de pays à pays» expli· 
que Jacques Berthier. Le flair prime. Ainsi que 
l'exprime M. Jenk «tous les flips sont bons, 
tous sont mauvais, il ne faut pas chercher à 
comprendre. Autant de joueurs. autant 
d'avis» . Discours repris par les exploitants « on 
choisit les plaques au hasard ou suivant leur 
nom et en fonction de notre clientèle. Ici tout 
ce qui est tir ne les intéresse pas, alors on évite . 
Mes jeunes sont intelligents, ils aiment ré/lé· 
chir. Il faut toujours avoir quelques jeux de 
base pour quand ils n'ont plus d'argent. C'est 
vraiment la loterie. Un jeu peut faire des recet· 
tes fabuleuses pendant quinze jours. puis sou· 
dainement, sans qu'on puisse l'expliquer, être 
totalement ignoré . Souvent quand je 
demande aux clients, j'entends : trop dur, trop 
facile , débile, on ne va pas assez loin .. . » 

De grands principes dominent quand même. 
Boycotter les jeux plats : « il faut pour son 
attrait que le jeu intègre des. variantes, des pha· 
ses différentes . Tout ce qui est graphisme 
importe peu» explique Alain Gérard. Effecti· 
vement les vidéomen s'affirment complète· 
ment indifférents aux fioritures. L'essentiel 
repose sur le challenge qui leur est offert. Ainsi 
que l'explique Gilles, vingt-deux ans, un 
mordu qui ne jure que par « Load runner Ill » 

et « Pin ball », " un jeu m'intéresse s'il est com· 
L.adv Luck (BALL Y MIDWA Y) 



p/iqué et uarié. 
Auoir à réfléchir 
pour gagner me 
stimule. Un flipper 
sur uidéo : il y a 
toujours plusieurs 
tableaux, un 
billard élec· 
tronique , 

c'est toujours pareil». Côté flipmen, le discour~ 
inverse s'entend «au début cela me tent01t 
mais maintenant les jeux uidéo sont trop 
sophistiqués, il faut beaucoup de fric pour arri· 
uer à quelque chose» estime Robert, 
trente ans. La majorité reconnaît qu'un jeu 

, .... 
Hlgh Speep (WILLIAMS) 

plaît à partir du moment où l'on n'~st pa~ 
trop mauvais. Bref, le jeu ultime serait celui 
qui résoudrait cette subtile équation : s'amu­
ser et se dépasser sans avoir à mettre cinq 
francs toutes les deux minutes. More fun to 
compete. 
Pour ce qui est des flippers, insiste Alain 
Gérard, tout est dans la conception et la com­
position du plateau, ainsi que dans le parcours 
des boules. Un espace dégagé et des cibles 
classiques : le joueur est content. « Un bon J/ip· 
per est tin flipper dans lequel le joueur doit 
s'impliquer, se concentrer, bref être perfor· 
mant pour réussir à marquer des points. Un 
plateau alambiqué disperse son âttention ». 

Des paroles qui trouvent un écho chez les 
joueurs. "J'aime qu'un plateau soit bien exi:ili­
qué - je ne lis jamais les règles - e t bien 
découpé auec des fonctions séparées les unes 
des autres. S'il offre de~ facilités et présente 
des sorties classiques, c'est encore mieux. On 
n1arriue pas à faire de fou rchettes correcte~ 
auec les multi-f/ips . J 'ai un faible pour ceux a 
plusieurs boules » m'explique Bruno. Simpli­
cité est mère d'efficacité. 
Ici comme ailleurs, tout le monde se copie. Le 
gyrophare âe Highspeed chez Willi~ms est 
repris sur Chicago by night, la musique de 
Raven s'inspire de Rock. 

Le bidon d es innovations 
La mode n'existe pas, le succès d'un jeu se 
fait au coup par coup, de manière aléatoire. 
Les cabines et cockpits montés sur système 
hydraulique engageant le joueur de manière 
physique dans l'action semblent bénéficier des 
faveurs des constructeurs. Les prix atteignent 
des records. Stars du dernier A TEi aux USA, 
"Space Harrier" de Sega et « Shrike A~en· 
ger » de Bally Sente rivalisent avec les s1mu· 
lateurs de vol grandeur nature . Un mouve· 
ment de joystick et la cabine suit en tournant, 
montant, se renversant. .. Ne parlons que de 
la moto de Hang construite avec des pièces 
de série Yamaha. Les joueurs sont-ils sensi· 
bles à ces attentions? Pas sOr. Des versions 
simplifiées sortent parallèlement sur le marché. 
Rien que trois pour ce dernier jeu. 
"A cheval»," assis» et« debout» . Je ne vous 
cache pas que le coat est inversement propor· 
tionnel à la sophistication . 
Les innovations genre disque 

laser se sont soldées par un échec. 
« Coût trop éleué, fiabilité plus 

que défaillante e t intérêt supplémen­
taire pas toujours perçu par la clien­
tèle » résume Alain Gérard de René 

Pierre «un urai feu de paille, la tech­
nique n'a pas suiui "· Dans le camp 

flipper , les étages ont laissé le pas à des 
rails traversant le plateau de toutes parts. Tout 
casse, tout lasse, tout passe. 
Les projets les plus fous aboutissent à des flops 
retentissants. Les Américains de Bally Sente 
se sont lancés dans une chasse aux cafards 
portant le nom, ô combien suggestif, de 
« Stompin' » (marche dedans) . Je m'expliqu!?. 
Sur le sol une plaque de tôle en forme de 
grand fromage divisé en neuf tranches. Sur 
l'écran, ce même dessin repris avec, en sus, 
débarquement massif de cloportes. Le prin­
cipe est simple : un coup de savate bien ajusté 
sur la plaque et « splach, j'écrabouille"· 
Deuxième vague d'aliens : des souris. Le di· 
ché final s'apparente à une danse de saint-gui 
endiablée. Personne n'est enthousiasmé, mal­
gré l'aspect sportif de la performa~~e. Pour~ 
tant ce n'est pas la crainte du nd1cule qui 
étouffe les Yankees. 
« Gauntlet », jeu de rôle médiéval, mélangeant 
tir et labyrinthe, d'Atari, que l'on voit depuis 
environ un an, inaugure un nouveau type de 
vidéo, plus convivial. Quatre personnes peu· 
vent jouer simultanément avec possibilité de 
s'immiscer dans la partie à tout moment. Bon­
jour l'osmose. Très explicites, les Américains 
appellent ce style de vidéo c add a coin 
games » (en VF «ajoute une pièce •). li ne fau­
drait pas que le but primaire : faire de l'argent, 
vous échappe. Sachez que Sega projette un ~ 
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« Quartet »de la même veine. Côté utilisateur, 
on voit leur avènement d'un bon œil. Dixit 
Frédéric, vingt et un ans « là c'est trop, on peut 
se faire des vacheries. Il faudrait plus de jeux 
où l'on joue l'un contre l'autre. Mon rêve, c'est 
un catch». Thierry, vingt ans, moins agressif, 
affirme «c'est plus rigolo et plus facile que de 
jouer tout seul». 

est le seul commentaire qu'entraîne cette 
constatation. 
Jeunes mâles de d ix-huit à vingt-cinq ans en 
moyenne (à Paris) , ils se pressent dans les ker­
messes avec des pointes de fréquentation 
entre 12 h et 14 h et après 19 h. Beaucoup 
restent attachés à la même salle sauf une petite 
infidélité le samedi soir. Sans représenter un 
gouffre dans leur budget, jouer leur demande 
quelques sacrifices. A raison de 100 à 500 F 
par semaine, ils se ferment partiellement les 
sorties cinémas ou boîtes de nuit . Attention , 
«on n'est pas des abrutis, si les jeux vidéo 
n'existaient plus, on n'en ferait pas une mala­
die» explose Frédéric. Atmosphère, atmos­
phère. 

minorité. Il est trois choses primordiales pour 
les joueurs : avoir la paix, trouver des machi­
nes propres et en bon état de marche. «Se 
retrouver entre gens corrects1 cela compte 
aussi» commente Gilles. Bref, contrairement 
à l'image que l'on voudrait donner, le vidéo­
man est un homo-sapiens sociable qui, s'il ne 
lit pas James Joyce dans le texte, n 'est pas 
pour autant une brute, un hooligan potentiel. 

Portrait de joueur 
en jeune aventurier Elle est belle ma salade 

Celui qui hante les salles d'arcade est celui qui 
pourrait fréquenter les salles de gym mais n'en 
a ni l'envie ni les moyens ; celui qui a une 
demi-heure à perdre ; celui qui claque l'argent 
que son père lui alloue pour manger contre 
deux heures de délassement et de franche 
rigolade ; celui qui passait par là et a entendu 
du bruit ; celui qui travaille depuis cinq heu­
res du matin à la chaîne et vient se défouler ; 
celui qui a été entraîné par ses copains ; celui 
qui se dit « je ferai un meilleur score 
aujourd'hui, il faut que j'y arrive» ... Jamais 
celle. Premier élément: pas la moindre trace 
de fille. «Pire, explique un exploitant, non 
contentes de déserter les lieux, elles tirent 
énergiquement sur la manche de leur compa­
gnon , s'il fait mine d 'entrer». "J'sais pas pour­
quoi, on leur fait peut-être peur et puis elles 
n'ont pas été habituées à aller dans les bars» 

«J'ai un micro mais c'est pas pareil. lei, il y 
a des gens, je paie, ça remue"· Plaisir solitaire 
ou exhibitionnisme? Tous les goûts sont dans 
la nature . Gilles plongé dans un jeu est telle­
ment concentré, qu'il fait abstraction de tout 
ce qu' il y a autour de lui. N'essayez pas de lui 
parler. De tels joueurs sont la proie préférée 
des pickpockets (cela arrive malgré le filtrage 
discret qui est fait à l'entrée dans les salles 
sérieuses) . Marc, vingt et un ans, se sent sti­
mulé quand quelqu'un regarde, histoire de 
l'impressionner. L'ambiance qui règne est loin 
de l'image que donnent certaines salles« hot», 
situées dans des quartiers cosmopolites. Une 

Au chapitre des nouveautés, difficile de faire 
le point. A la parution du magazine, les titres 
cités seront inévitablement obsolètes. Retra­
çons les événements mé)rquants de cette der­
nière année. Tubes de l'été: «Indiana Jones>>, 
« Marble madness » d' Atari ainsi que « The 
Empire strikes back ». Je ne vous ferai pas 
l'affront de les présenter. Vient « Paperboy » 
chez le même éditeur (également sur micro) . 
Scène de la vie quotidienne d'une banlieue 
californienne (vu les belles blondes) avec clins 
d 'œil humoristiques. Le but est simple : 
délivrer les journaux du matin à bord de votre 
vélo-cross. Poubelles, voisins irascibles, chiens 
méchants, barrières sont de la partie. Un grand 
succès. Re-tube avec « Gauntlet », le jeu à 
quatre présentant huit niveaux de difficulté 
dont nous avons déjà parlé . L'objectif : 
survivre au milieu d'une floppée de monstres, 

-----AUTOMAT-----

® 58, rue Trachel 
06000 Nice 

Vidéo présente: Gauntlet, Ghost'n gobllns, 
Spy hunrer, Indiana Jones, Pole position I, 
li, Ninja. 
(Absente: aucune.) 
Flippe!S présents : Amazon hunt, Robot, Spi· 
rit, Black-out, Poe-man. 
Renouvellement _ toutes les semaines 
Etat du matériel * * * * 
Accueil * * * * 
Propreté * * * * 
Ambiance sympa, jeune 

----AMBIANCE 2000 ----

® place, Gratin 
44000 Nantes 

Vidéo présente : Iron horse, Express raider, 
Jall break, Gun smoke, Ghost'n gobllns, 
Bom6}ock. 
(Absente : Dragon's loir, Paper boy, Hanted 
house, Yle ar Kung fu .) 
Rippers présents: Raven, High speed. 
Renouvellement tous les mols 
Etat du matériel * * * 
Accueil **** 
Propreté * * * * * 
Ambiance _ sûre, manque de la musique 

--- --FAMIIJA----­© avenue de la Victoire 
59540 Caudry 

Vidéo présente : Kung fu master, 1942, 
Express raider, Jail break, Mr Da, Com­
mando, Shangal Kld. 
(Absente : Marble madness et tous les jeux 
sur oldéodlsque. 
Rippers présents : Deoll's dore, Ground sha­
ker, Eight ball champ, Beot the dock, Lady 
luck. 
Renouvellement ___ très aléatoire 
Etat du matériel * * * * * 
Accueil **** 
Propreté * * * 
Ambiance pas de problème 
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-----LE NEPTUNE-----

@ 12, rue du Maine 
44600 Saint-Nazaire 

Vidéo présente : Commando, Green Beret, 
Pole position, Pltfall, Star force, Ghost'n 
gobllns, Exerlon. 
(Absente: 1942, Bomb jack, Tron, Txé, 
Gountlet.J 
Rippers présents: Cavman, Globe trotters, 
Allen poker, Star force. 
Renouvellement ___ quasi inexistant 
Etat du matériel : vidéo: _ _ _ * * * 

flippers : ___ * * 
Accueil ***** 
Propreté __ (manque d'aération)*** 
Ambiance _ sympa, juke box en prime 

- ----SLOT 54-----

® avenue de Gaulle 
44500 La Baule 

Vld.éo présente: Tron. 
(Absente: - ) 
Flippers présents:. -
Renouvellement ___ tous les 2 mols 
Etat du matériel * * * *, 
Accueil **~ 
Propreté * * * * * 
Ambiance excellente 

----LA BOÎTE A JEUX----
1, rue de l'Union 
50100 Cherbourg ® 

Vidéo présente: Bomb jaclc, Yle or lcungfu, 
Ghost'n Goblins, 1942, Galaxlan, Green 
beret, Kung fu master. 
(Absente : Commando.) 
Flippers présents: Play boy, Ktss. 
Renouvellement ___ 2 jeux par mais 
Etat du matériel * * * * 
Accueil **** 
Propreté * * * 
Ambiance jeune et banne 

** * * * _____ excellent 
**** bon 
*** moyen 
* * médiocre * mauvais 

----CAFE LEYDET----

@ 52, cours Mirabeau 
13100 Aix-en-Provence 

Vidéo présente : Ghost'n gobllns, Com­
mando, Pac-man, Bomb Jack, Tlme pilot, 
Stramble, Exerlon, Fort Apocalyµse, Karaté 
Champ. 
(Absente : - ) 
Flippers présents : Panthera 2, Haunted 
house, Ktss, Black hole, Buck Rasers, Hulk, 
Rolling stone, Globe trotters, Viking. 
Renouvellement ___ tous les 8 mois 
Etat du matériel * * * 
Accueil * * * * 
Propreté ** 
Ambiance sympa pour les plus de 16 ans 
-----LE REX-----

® 20, allée d'Etlgny 
31110 Luchon 

Vidéo présente : Ghost'n Goblins, Chapllfter, 
Pit/ail 11 Kung fu master, Bomb jack, Pac­
man, Pole position, 1942, Auto race. 
(Absente : - ) 
FlippeIS présents : Klss, Tlger rog, Space 
Hows, World defender, Eight boll, Flash. 
Renouvellement fréquent 
Etat du matériel * * * * 
Accueil * * * * 
Propreté * * * 
Ambiance très bonne, 

fieu de rendez·vous entre copains 

-----AUTOMAT-----

CD 65, Grande-Rue 
25000 Besançon 

Vidéo présente! Gauntlet, Commando, Poe 
man, Kung fu master et outres nouveautés. 
(Absente : - ) 
Rippers présents: Hlgh passion, Roven, 
Rocky, Space shuttle, Comet, Spirit. 
Renouvellement _ trois jeux par mols 
Etat du matériel * * * * * 
Accueil **** 
Propreté * * * * 
Ambiance bonne 

---CAFE DE LA PI.AGE ---0 17670 La Couarde-sur-mer 
Vidéo présente : Mach 3, Kung fu master, 
Dragon's Lair, Pole position 11, Hyper olym­
plcs. 
(Absente : Commando.) 
Flippers présents : Hanted house. 
Renouvellement -------
Etat du matériel _ ____ * * * * 
Accueil *** 
Propreté * * * * 
Ambiance --- --- assez bonne 

--CAFE LE LONGCHAMPS --

® 531, cours de la Libération 
33400 Talence 

Vidéo présente: Exerlon, Pooyan, Miss Pac 
man. 
(Absente: Spy hunier, Slnlstar, Star wars.) 
Flippers présents: Eight ball, Spider man, 
Slloerboll mania. 
Renouvellement très limité 
Etat du matériel: vidéo ___ * * * * 

flippers _ _ _ * * * 
Accueil * * * * 
Propreté * * * 
Ambiance __ assez jeune, très bonne. 

-----EXODUS-----
passage du Donjon 

79000 Niort 
Vidéo présente: Choplifter, Iron horse, Fash­
gal, Rambo, Ghost'n gabiers, Pole position ; 
Gun Storming. 
(Absente: - ) 
Flippers présents : Centaur, High Speea. 
Renouvellement ___ tous les 15 jours 
Etat du matériel * * * *; * 
Accueil **** 
Propreté * * * * 
Ambiance clientèle de lycéens 

_, 
) 



collecter nourriture, trésors et potion magique 
tout en cherchant l'issue vers le niveau suivant. 
Chaque personnage, Tyra la walkyrie, Thor 
le guerrier, Questor l'elfe et MerUn le magicien 
disposent d'atouts différents. Convivial, rigolo 
et riche (cher diront certains) . 
Dans les «vaches à lait» de la vidéo, enten­
dre les jeux de conduite, « Hang on »est relevé 
par « Konami GT » de Konami et « Supers­
pringt » d' Atari. Plus simulateur que jeu, le pre­
mier vous met aux commandes d'une turbo 
rouge face à une jauge d'essence, compte­
tours et compteur de vitesse. De petits réser­
voirs baladeurs permettent - lorsque percu­
tés - de faire le plein . Arrivé en fin de par­
cours, on débouche sur un autre itinéraire avec 
à la clé changement de décor - bois, villes, 
désert - , adversaires de plus en plus agres­
sifs, et virages délirants (annoncés par des pan­
neaux, s'il vous plaît) . Classique. «Super­
spring » se distingue de la masse avec ses trois 
volants. Lutte contre adversaires en chair et 
en os et adversaires gérés par ordinateur sur 
huit parcours au choix proposant des difficul­
tés variées : rampe de saut, virage en épingle, 
ponts-tunnels, raccourcis . . . J'oubliais: il faut 
en plus ramasser des clés à molettes et éviter 
les flaques d'huile, les plots de sécurité, etc., 
aléatoires. Nettement mieux que les « Spring 
1et2 » ; un succès assuré. Dans la série jeux 

------JEUX------
rue du général·l..eclerc 

77170 Brie·Comte·Robert 
Vidéo présente: Kung /u master, Com­
mando, Anders Keepers, Catch, Pac-man , 
Gyrrus. 
(Absente: Ghost'n gobllns.) 
Flippers présents: Totem, Spidennan, Buck 
Rogers. 
Renouvellement tous les un ou deux mols 
Etat du matériel * * * 
Accueil * * * * 
Propreté 1r * * 1r 
Ambiance cool et J11une 

---LE METROPOLITAIN ---

® rue Mazagran 
54000 Nancy 

Vidéo présente : Indiana Jane, Marble mad· 
ness, Gauntlet, Pole position, Dises of tron, 
Ghost'n goblins, Hong on, Green beret, 
Bomb Jack, Stormlng party, Iron horse. 
(Absente: Gyruss, 1 Robot, Mlckle, Zaxxon, 
Tempest.) 
Flippers présents: Rouen, Rock, Lody luck, 
Plnball pool, Bounty hunier, Allen poker, 
Hlgh Speed, Eigh ball, Buck rogers, Amazon 
hunt, Cosmlc gunfright . 
Renouvellement très rapide, cinq fols par 
mols 
Etat du matériel * * * * * 
Accueil *** 
Propreté * * * * 
Ambiance ___ salle très fréquentée, 

clientèle jeune (20 ans) 

de tirs « gendarme et voleurs '" « Jail break » 
de Konami vous emmène à la chasse à l'otage 
à force de bazooka, fusil mitrailleur, gaz lacri­
mogènes et revolver. Les méchants {usent de 
partout, égouts, toits de maisons, camions, 
armés de cocktails rnolotov ... Assez difficile. 
« Iron Horse » des mêmes fabricants donne 
dans l'attaque de train et les désesfJérados. Six 
coups, coups de poings et réalisme 3 D, pas 
de quoi s'exciter. Un« Storming party», cock­
tail de« Ghost'n Goblin », « Gun Smoke »et 
«Green beret», intégrant différentes phases de 
jeux devrai~ sortir d'ici peu. «Très, très bon» 
au dire de Michel Gérard. Le pompon revient 
à « Space harrier » de chez Sega. Graphismes 
(32 000 couleurs disponibles), perspectives, 
animations et bruitages su-per-bes avec une 
chenille ondulante dont vous me direz des 
nouvelles. Vous incarnez un chasseur volant 
et marchant parti délivrer le pays des dragoAs 
de ses méchants envahisseurs. 
Une mùtitude d'objets vous foncent dessus. 
Un principe : tirer sur tout ce qui vole - visa­
ges pétrifiés, papillons mutants, têtes de lions 
vertes lanceuses de projectiles mortels - et 
éviter tout ce qui traîne au sol : arbres, colon­
nes gréco-romaines, méduses irisées, quilles ... 
Pas le temps de dire ouf. Le jeu comporte dix­
huit scènes - de Amder à Vise) - dont des 
étapes de bonus sur le dos d'une chenille 

cotonneuse. Il s'avère très facile à manœuvrer 
grâce à quatre positions de bouton de tir. Gau­
chers, quélqu'un pense enfin à vous. Parler 
de l'événement de l'année n'est certainement 
pas abusif. Laissez-vous guider par les 
« Ahhhhh » déchirants du chasseur mortelle­
ment blessé. S~ul problème : le coût des vies. 
Peut-être verrons-nous également, «Super 
Mario Bros » de Nitendo, le dernier né de la 
série des casseurs de briques qui devrait s'affir­
mer comme un grand classique et «Turbo 
Sub » d'Entertainment science, un jeu de tir 
sous-marin dans lequel la machine détermine 
elle-même Je niveau de difficulté en fonction 
de votre i,eu. Présents au dernier ATEI, ils 
devraient arriver bientôt en France. 
Nous ne nous attarderons pas sur les flippers . 
Les photos s'avèrent plus parlantes. Les sor­
ties récentes de Bally Midway portent le nom 
de « Cybernaut » , « Beat the dock » (le thème : 
lutte contre la montre), « Eigh ball champ • (bil­
lard américain), «Lady luck » (poker). Chez 
Williams le dernier né - très bien au demeu­
rant - reste « High speed » (course poursuite 
en voiture). « Rock" et« Raven »,les deux R 
explosifs sortent chez Gottlieb avec bruitage 
délirant et inévitables passerelles. Comble du 
personnalisé, Je joueur peut entrer ses initia­
les dans les meilleurs scores. 

Véronique Charreyron 

Flippers présents : Plnball pool, Count 
doum, Elght ball de luxe, Time llne, Amazon 
hunt, Rouen, High speed. Panthera, Force 2. 
Renouvellement ___ un peu de retard 
Etat du matériel * 1r * * 
Accueil * * * * 
Propreté * 1r * * 
Ambiance ___ plutôt cllenrele flipper 

------JECJX------

® 7, boulevard Poissonnière 
75002 Paris 

Vidéo présente: Gor/, Donkey kong, Pac 
man, Galaxlan, Gauntlet, Express raider, 
Poper boy, Mach 3, Time pilot, Hang on, 
lndlanoJones, Commando, Chpalifter, Tron, 
Pole position. 
(Absente: - ) 
Flippers présents: Plnball pool, Hulk, Fron· 
tier, Elght ball de luxe, Amazon hunt, Hlgh 
speed, Comet, Buck rogers. Super orblt, 
Haunted House. 
Renouvellement _ _ __ satisfaisant 
Etat du matériel 1r * * * 
Accueil **** 
Propreté **** Ambiance ------- correcte 
--- - NEW GAMES----

100, boulevard de Clichy @ 75018 Paris 
Vidéo présente: Hang on, Gauntlet, Poe 
man, Catch, Plnball, Lode Runner, Com· 
mando, Swlnlng Party, Sky top, Pole posl· 
lion, TXl, Turbo action. 
(Absente: - ) 

-----PIK NIK-----

@ avenue de Paris 
20000 Ajaccio 

----LA KERMESSE----
6, boulevard Bonne-Nouvelle ® 

Renouvellement ____ très rapide 
Etat du matériel 1r * * 1r * 

Flippers présents: Plnball pool, Raoer, Hlgh 
Speed. 
Renouvellement rapide 

Vidéo présente: Ghost'n gobllns, Com­
mando, Knucle )oe, Turbo, Moon patrol, 
1ime pilot, Bomb Jack, Exerion. 
(Absente : - ) 
Flippers présents : -
Renouvellement un jeu tous les deux mols 
Etat du matériel * * * * 
Accueil ***** 
Propreté * * * * 
Ambiance _ clientèle d'habitués, sympa 

75010 Paris 

Vidéo présente: Gauntlet, Hong on, es ten­
nis, Plnball action, Chopllfter, Stormlng 
party, TX1, Iron Horse, 1942, Ring King, Pit­
/ail Il. 
(Absente : - ) 
Flippers présents : Lady /uck, Hot diggln, 
Amazlng Splderman, Panthera, Plnball Pool, 
Elghtboll de luxe, Hlgh speed, Elght ball 
champ, Amazon hunt. 

Accueil ***** 
Propreté. * * * * * 
Ambiance jeu pur et dur 

----BABY GAMES - ---

@ 30, boulevard Bonne-Nouvelle 
75010 Parts 

Vidéo présente : Buggy challenge, Ghost'n 
gobllns, Karaté champ, commando, Lode 
runner, Knuk/e joe, 1942, Jal/ break, Hang 
on, Gauntlet, Indiana Jones. 

Etat du matériel * * * * 
Accueil * * ** 
Propreté * * * * * 
Ambiance ___ clientèle d'habitués 
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Le Seigneur des Micros 
Les brumes maléfiques planent sur nos micros. Tout droit sortis des «Fééries» 

celtiques, elfes et lutins, ninja et sorciers, dragons et chevaliers 
déferlent sur un monde aseptisé, souvent plus friand de technologie froide 

que de quêtes inouïes. Tilt vous entraîne sur les traces de Tolkien, 
au pays des jeux de rôles où $'étendent les ombres ... 

Sorcellerie 1, Il et Ill : cette série de trois 
logiciels constitue l'adaptation française de 
Wizardry, l'un des deux rnei lleurs jeux de 
rôle sur ordinateur avec Ultima. Les puris· 
tes préféreront cependant la version origi· 
nale car certaines traductions laissent un 
peu à désirer. Ce jeu fait le bonheur des 
joueurs ayant déjà pratiqué Donjons et Dra-
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gons mais saura sans doute aussi passion­
ner les néophytes. 
Au début de l'aventure vous devez créer les 
six personnages qui vont constituer votre 
groupe. Ils peuvent appartenir à différentes 
races (humain, elfe, hobbit, nain, gnome). 
Chaque race possède des qualités et des 
faiblesses propres, les humains constituant 

en quelque sorte la moyenne. Un certain 
nombre de points supplémentaires sont 
aussi attribués, que vous ventilez sur les dif­
férentes caractéristiques. C'est en fonction 
de ces mêmes caractéristiques que vous 
êtes en mesure de créer une classe de per­
sonnages (guerrier, magicien, prêtre, 
voleur, évèque, ninja). Mais l'alignement a 



aussi son importance. Ainsi, il est impossi­
ble de mêler des aventuriers bons et mau­
vais dans le même groupe. De même, un 
évêque doit obligatoirement être bon et un 
ninja complètement pourri ! 
La meilleure équipe de départ est consti­
tué de trois guerriers, d'un prêtre, d'un 
magicien et d'un évêque. Leur placement 
a aussi son importance car seuls les trois 
premiers sont susceptibles d'être attaqués 
à l'arme et il faut donc qu'ils soient en 
mesure de supporter le choc. Certaines 
classes de personnages disposent de pou­
voirs magiques. Les sorts de prêtre sont 
surtout des sorts de protection pour le 
groupe et de soins et ne deviennent offen­
sifs qu'à haut niveau. Les sorts de magi­
ciens au contraire révèlent dès le début leur 
puissance de destruction. Une fois votre 
équipe constituée, il faut encore l'équiper. 
Vous achetez chez le marchand ce dont 
vous avez besoin (armes, armures, bou­
clier, etc.)._ Au début vos achats sont vite 

limités par le peu d'or dont vous disposez. 
L'aventure elle-même se passe exclusive­
ment dans un labyrinthe. Celui-ci est 
composé de dix niveaux différents pour Sor­
cellerie / et de six pour Sorcellerie Il. Plus 
vous vous enfoncez dans les entrailles de 
la Terre, plus les monstres que vous ren-

Sorcellerie Ill, Apple Il 

contrez, les pièges et les embûches de tou­
tes sortes se montrent redoutables. Le laby­
rinthe est représenté en relief dans un petit 
carré à gauche de l'écran et se déroule à 
mesure que vous avancez. L'établissement 
d'un plan est obligatoire pour ne pas errer 
indéfiniment. A chaque combat victorieux, 
les membres de votre équipe se voient 
dotés d'un montant croissant de points 
d'expérience et d'or. Parfois vous tombez 
sur un coffre. Avant de l'ouvrir, surtout 
examinez-le car il peut recéler un piège. Si 
c 'est le cas, confiez au membre de votre 
équipe ayant le plus de dextérité le soin de 
le désarmer. Dans les coffres, vous trouvez 
des objets parfois magiques d'une très 
grande utilité. Mais avant de les utiliser, 
mieux vaut les faire expertiser par votre 
évêque, s'il en est capable. 
De retour à la vil le, vous conduisez les 
membres de votre équipe à l'entraînement 
pour savoir s'i ls ont passé de niveau. Ce 
changement progressif de niveau se révèle ~ 
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Monslres, pièges, 
embûehes de Ioules 
sorles. Tenez bon! 
capital dans le jeu de rôle. En effet, outre 
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l'augmentation des 
points de vie (qui 
permettent alors 

au personnage de 
supporter plus de 

dégâts avant de 
mourir), les guer· 

riers voient leur ca· 
pacité de combat s'amé· 

liorer, et les lanceurs 
de sorts accèdent à 

des sorts plus nombreux 
et plus puissants. Pour 

avoir quelques chances 

DOSSIE: 

Sorcellerie, Apple li 

dans les combats, le groupe doit être d'un 
ou deux niveaux d'expérience supérieurs au 
niveau de profondeur où il désire se rendre. 
C'est aussi dans les villes que vous pou· 
vez récupérer vos points de vie dans les 

auberges (bien qu'il soit préférable de lais· 
ser faire votre prêtre, s'i l est en mesure, car 
cela coûte assez cher!), faire revenir à la 
vie un personnage mort (toujours contre 
espèces sonnantes et trébuchantes), faire 
expertiser les objets ayant échappé à la 
sagacité de votre évêque ou acquérir ou 
vendre des articles chez le marchand. 
Lorsque vous serez parvenu, au dlxièm.e 
niveau, à vaincre le puissant sorcier accom­
pagné de ses vampires favoris, vous pour· 
rez prendre pied dans Sorcellerie Il. Le laby· 
rinthe est un peu moins vaste mais certai· 
nes idées sont intéressantes (énigmes, piè· 
ges et obstacles nouveaux). 
Pour Sorcellerie Ill, vous pourrez soit récu­
pérer votre équipe victorieuse (qui sera 
modifiée en conséquence), soit en créer 
une nouvelle. 
Quelques petites modifications différen· 
cient cette aventure des précédentes. Ainsi 
le labyrinthe est désormais représenté plein 
écran, l'option « cagnotten permet à un 
aventurier de collecter directement l'or de 
ses camarades (évitant ainsi des manipu­
lations fastidieuses) et le joystick ou la sou­
ris sont utilisés pour les choix. Un fantasti· 
que jeu de rôle qui pèche seulement par la 
pauvreté des graphismes. 

Ouestron : le royaume de Questron est en 
grand danger. De son donjon, Manior 

le sorcier envoie des forces malé· 
tiques qui ont pour objectîf de 

détruire votre pays. Vous n'êtes 
qu'un pauvre serf. Pourtant la lé· 
gende dit que c'est de l'un d'eux 
que viendra la victoire. D'ailleurs 

cela vaut le coup car si vous :J parvenez à détruire l'ignoble 
Manior, la belle princesse 

, ( ~ Lucane vous sacrera 
· ~-..:. ~ chevaner 1 

·~~.-1 ~ 



La c réation du personnage avec ses six 
caractéristiques est prise en charge inté· 
gralement par le programme, sans qu'il soit 
possible de rien modifier. Au départ vous 
ne disposez que d'un peu d'or et rien pour 
vous défendre ou vous protéger. Rendez· 
vous au plus vite dans une ville. C'est là que 
vous pouvez acquérir armes, armures, 
nourriture, sorts de combat et même points 
de vie, contre espèces sonnantes et trébu· 
chantes, car l'argent est le moteur de ce 
jeu. Pourtant vous augmentez sensiblement 
votre pécule sans avoir besoin de combat· 
tre. En effet, vous trouvez dans les vi lles des 
casinos où avec un peu de chance il est 
facile de gagner de l'or. Prenez garde 
cependant à ce que vos gains ne soient pas 
trop importants car lè directeur du casino 
aurait alors tôt fait de lancer ses sbires à 
vos trousses. Une fois équipé vous pouvez 
vous mettre en route. Le monde de Ques· 
tran est représenté façon Ultima. Vous sil· 
lonnez le pays à pied ou à l'aide d'un des 
moyens de locomotion que vous avez pu 
acheter : cheval ou lama sur terre et frégate 
ou voilier sur l'eau (mais il vous faut proba· 
blement attendre bien des jours pour avoir 
les moyens de vous payer ceci}. 
Sur votre chemin, vous êtes amené à ren· 
contrer différentes créatures. Toutes ne 
sont pas mauvaises et certaines vous 
rendent même bien des services si 
vous savez les prendre. En cas de 
combat, vous attaquez à l'aide de 
sorts ou d'armes. Pour ces dernières, 
vous vous apercevrez rapidement que cha· 
que monstre est doté de capacités propres, 
il faut donc utiliser l'arme la mieux adap· 
tée. Mais c'est dans les donjons que se 
cachent les monstres les plus redoutables. 
Ils sont au nombre de trois et nécessitent 
chacun une clé différente pour y pénétrer. 
Ne vous y aventurez pas avant d'être muni 
d'objets très puissants. En effet. ces don· 
jons, en plus des monstres, sont parsemés 
de pièges. C'est d'ailleurs au fond de l'un 
d'eux que se cache l'abominable Mantor. 
Le dialogue avec le programme s'effectue 
en choisissant une option parmi un menu, 
à l'aide du clavier ou du joystick. 
Un bon jeu de rôle, assez complet. 

Shadowkeep : il y a très longtemps le 
démon Dai Brad rentra dans la demeure du 
puissant magicien Macomedon et enferma 
son âme dans un cristal. Ce cristal est main· 
tenant caché au plus profond d'une tour. 
Vous formez un groupe de neuf personna· 
ges pour délivrer ce malheureux magicien. 
Chaque membre du groupe peut apparie· 
nir à l'une des races suivantes: Roos. au 
physique puissant, Zhis'ta, agiles et rusés, 
Thalidars, versés dans les arts magiques et 
humains, leaders intelligents. 
Comme dans Sorcellerie, le programme 
attribue d'emblée des caractéristiques de 
base et vous donne en plus un certain nom· 
bre de points supplémentaires à ventiler 
selon vos désirs. Il ne vous reste plus qu'à 
choisir la classe du personnage parmi les 
cinq proposées. Au départ, chaque mem· 

Questron, App/e Il 

bre du groupe dispose de l'équipement 
minimum mais rien ne vous empêche 
d'accroître un peu ses possibilités en fai· 
sant quelques achats chez l'aubergiste. qui 
possède aussi une boutique fort bien acha· 
landée (la visite vaut à elle seule le dépla· 
cernent!). C'est aussi là que vous pouvez 
vous fai re soigner ou ramener à la vie un 
de vos personnages mort. Il ne vous reste 
plus qu'à commencer l'aventure. 
Toujours comme dans Sorcellerie, l' intégra· 

Shadowkeep, Apple Il 

lité du jeu se déroule en Intérieur. Une fois 
dans la tour, commencez par préparer vos 
aventuriers, en particulier les guerriers. En 
effet, sans cela leurs armes, armures et 
boucliers resteraient dans leurs sacs et 
vous perdriez un temps précieux à les en 
sortir lors d'un combat. Organisez aussi 
votre groupe de manière à ce que·les guer· 
riers soient devant car seuls les trois per· 
sonnages du premier rang ont la possibilité 
de se battre à l'arme. La représentation en ~ 
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Foire troilre voire 
expériente vers les 
tonlins de Io sagesse 
trois dimensions du labyrinthe, plein écran, 
est particulièrement bien rendue et 
dépasse, et de loin , les autres logiciels sur 
Apple sur ce point. Lors des combats, les 
monstres foncent vers vous et bougent à 
chaque attaque. . , 
Les possibilités de combat sont vanees 
(parade, attaque et parade combinée~. atta· 
que double, lancement de so~ts, prepara· 
tion des armes ou des protections, permu· 
talion de personnages pour soustraire aux 
coups un de vos partenai res en mauvais 
état). Mais il est aussi possible de .~isc~ter 
ou de fuir. Les sorts sont assez vanes, arns1 
d'ailleurs que les objets, mais en revanc~e 
il n'y a pas suffisamment de monst.res dtf· 
férents. Contrairement aux autres ieux, la 
récupération des points de vie s'effectue 
aussi en dormant. Mais prenez garde sur· 

The Dungeons , C 64 

différentes actions à entreprendre, d'autant 
que le vocabulaire est raisonnable et 
l'analyséur de syntaxe assez puissant: Seul 
défaut majeur de ce très bon jeu, le dérou· 
lement est beaucoup trop lent car le pro· 
gramme effectue des appels incessants à 
la disquette, ce qui ralentit considérable­
ment l'action. Dommage. 

The dungeons : édité depuis déjà trois ans, 
ce logiciel de rôle présente un scénario ~ rès 
classique : pour percer le secret du don1on, 
vous devez parcourir plusieurs dizaines de 
salles ou corridors, ab"lttre les monstres qui 
surgissent à vos côtés et, bien entendu, 
faire croître votre expérience personnelle 
vers les confins de la sagesse. 
Votre aventure prend naissance dans le 
magasin du village : dix articles sont mis en 
vente. Votre maigre capital ne vous auto­
rise pas à tout acheter .. . Les guerriers expé­
rimentés porteront leur préférence sur. la 
torche, l'épée et la nourriture. Il faut ma~~­
tenant quitter le magasin pour les premre­
res pièces du donjon : si votre personnage 
n'est jamais montré à l'écran, la disposition 
des salles permet de définir rapidement un 
plan précis des lieux visités. Tandis que 
(( Move e » vous conduit vers la porte qui 

s'ouvre à l'est, 
vous rencontrez 

votre premier 
adversaire ... De 

l'araignée au 
Minautore, les 



monstres ne sont jamais inoffensifs ! Selon 
votre force et votre expérience. il est sou­
vent judicieux d'éviter le combat et de fuir 
le plus rapidement possible ... 
Bien sûr, votre progression vous permet de 
découvrir une multitude d'objets : le sac 
d'or, par exemple, est d'une importance 
capitale puisqu'il vous permet l'achat de 
nouvelles armes et protections magiques. 
Pour peu que vous ayez noté avec préci­
sion la disposition des pièces traversées, 
vous pourrez sans peine revenir au maga­
sin et renforcer votre équipement de plu· 
sieurs accessoires indispensables au suc­
cès de votre quête ... 
Le graphisme de ce jeu de rôle est relati· 
vement simple. Vos compagnons de ren­
contre ou de combats ne sont que de piè· 
tres lutins animés de mouvements lents et 
saccadés (le logiciel est vieux de trois 
ans ... ). Cependant, la simplicité de l'action 
et la logique du scénario rendent The dun· 
geons accessibles aux explorateurs novi­
ces du royaume des légendes. L'intrigue 
vous mène doucement vers la sagesse et 
le savoir, dans le plus pur respect des 
règles sacrées du jeu de rôle. 

Ultima I, Il, Ill et IV : cette série de logiciels 
constitue l'un des jeux de rôle les plus abou· 
t is sur micro-ordinateur. Commençons par 
le premier volet, déjà ancien . La création 
du personnage (l'équipe est en effet réduite 
à un seul individu) s'effectue en distribuant 

Ultimo, Apple Il 

à votre gré un certain nombre de points 
entre les six caractéristiques de base 
(force, agilité, énergie, charisme, sagesse 
et Intelligence). A vous de privilégier une ou 
plusieurs de ces caractéristiques pour être 
en accord avec la classe que vous choisis­
sez (guerrier, clerc , magicien ou voleur). 
Les différentes races (humain, elfe, nain, 
hobbit) ont leur importance car elles 
conditionnent aussi certaines capacités du 
personnage. 
Avant d'entreprendre la grande aventure, 
vous avez tout intérêt à vous rendre d'abord 
dans une vi lle. C'est là que vous vous repo­
sez, buvez un peu, achetez des armes, 

La représentation du décor est assez par· 
ticulière. En effet votre personnage se 
déplace dans un vaste monde (les écrans 
sont très nombreux) où chaque type de ter· 
rain est défini par un graphisme différent. 
Mais le personnage lui-même ne bouge pas, 
c'est le décor qui se déplace autour de lui. 
Le jeu se déroule en temps réel et vous con· 
sommez donc de la nourriture même en 
restant immobile. 
Certaines icônes du terrain correspondent 
à des villes, des châteaux ou des donjons. 
Si vous décidez d'y entrer, vous voyez le 
décor changer pour représenter ce nou· 
veau lieu qu'il ne vous reste plus qu 'à par­
courir. Dans les donjons. la représentation 
se fait en trois dimensions mais l'affichage 
successif en est un peu lent. Les monstres 
pullulent dans les campagnes, mais c'est 
surtout dans les donjons qu' ils sont les plus 
puissants et les plus agressifs. Pour corn· 
battre, votre personnage doit faire face à 
son adversaire et décider de l'affronter par 
les armes ou à l'aide de sorts. Chaque 
combat victorieux vous apporte richesse et 
expérience. Mais il est toujours pos­
sible de rompre :/~combat au milieu, 
uniquement en - vous déplaçant, 
à moins bien ~ -~ sûr que vous 
vous soyez fourvoyé dans 

armures ou nourriture pour votre périple. Il L_.-....·-
est en effet quasi indispensable d'être bie~;-7: 

une impasse. 
De retour à la 

ville, vous pou­
vez acquérir de 
nouveaux sorts, 

équipé pour affronter certains monstres -,: ~.r..or.mi-
puissants, bien qu 'il vous soit : "' 
possible d'étrangler à mains nues --= ;:: 
ceux qui ne le sont pas trop. ~~ 

~ compléter votre 
équipement et 

a==:~~~ décider d'ache· Surtout n'oubliez pas de vous mu­
nir de provisions suffisantes pour 

~~ne pas mo",;' bêtement de faim 
ter un nouveau 

~-...J moyen de loco· 
motion plus ~ ...J 

·~-



Toul vo mol. &o pesle, 
les démons 
se déthoinenl 
rapide. Si votre personnage décède, le pro­
gramme vous le resti tue tel qu'il était lors 
de sa création, et le positionne à un endroit 
randomisé. Mais il existe une méchante 
«bug ., à ce niveau, car rien n'empêche de 
vous retrouver au beau milieu d'un océan 
alors que le programme refuse tout dépla­
cement dans l'eau ! 
Ultima Il reprend tous les principes de son 
prédécesseur. Vous devez vous débarras­
ser de l'infâme Minax, la redoutable prê­
tresse du Mal. Le monde est encore plus 
vaste et il est même possible de se rendre 
dans d'autres planètes du système solaire ! 
La gestion des déplacements est mieux réa­
lisée (beaucoup plus rapide). Quant aux 
possibilités, elles sont encore accrues. 
Ainsi, rien ne vous empêche d'acheter un 
bateau, un avion, voire une fusée pour vous 
déplacer, du moment bien sOr que vous 
possédez l'argent nécessaire. Autre amé­
lioration, il n'y a cette fois plus aucun pro­
blème en cas de mort de votre personnage. 
Ultima Ill est un peu différent. Tout d'abord, 
votre équipe est désormais constituée de 
quatre personnages, ce qui est nettement 
plus intéressant, chacun d'eux pouvant 
compléter les autres dans un domaine par· 
ticulier. Si les caractéristiques sont moins 
complètes (quatre au lieu de six), il existe 
en revanche un choix beaucoup plus grand 

Ultimo. App le li 

de classe (avec en particulier des bi­
classés). La liste des sorts. des armes et 
des armures disponibles s'est elle aussi 
accrue dans des proportions importantes. 
Enfin l'ëvèntail des monstres rencontrés est 
beaucoup plus complet. Le thème est le sui­
vant : la paix a régné pendant plus de vingt 
ans sur le vaste pays de Solaria, après la 
défaite du magicien Mondain et de sa 
cruelle conseillère Minax. Mais une île s'est 
érigée au milieu de l'océan, surmontée d'un 
château maléfique. Depuis, tout va mal. 
Votre mission n'est rien moins que de 
défaire les forces de l'enfer. Le monde est 
encore plus vaste et atteint maintenant des 
dimensions considérables. Les châteaux et 
les vi lles aussi sont plus travaillés. Quant 
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aux donjons, ils sont plus nombreux, plus 
complexes et plus redoutables. Tout 
comme les précédents épisodes, les villes 
sont toujours des endroits privilégiés pour 
y acquérir ce dont vous avez besoin. Mais 
il est aussi possible d'y récupérer des points 
de vie et même de faire revenir à la vie un 
de vos personnages ayant eu une destinée 
tragique, sans lui faire perdre pour autant 
son acquis. Bien évidemment, tout ceci se 
paye, parfois cher. La gestion de l'affichage 
a subi aussi des améliorations notables car 

c 'est désormais le groupe qui se 
déplace et non plus le décor. 

Lors des combats, le programme 
positionne vos personnages à 

ifférents endroits. A vous de les 
gérer indépendamment au 

mieux pour sortir victo-

rieux de l'affrontement. A noter qu'Editiel 
a édité une version française de ce logiciel 
pour les non-anglicistes. 
Ultima IV réussit à dépasser encore les pos­
sibilités du précédent volet (et dans tous les 
secteurs s'il vous plaît !), ce qui paraissait 
jusque-là impossible. Vous ne disposez au 
départ que d'un seul aventurier, créé d'ail· 
leurs d'une manière assez part iculière 
(vous répondez à une série de questions et 
le programme se charge de le définir en 
fonction de vos réponses). Pourtant, ce 
n'est pas en solitaire que le jeu se déroule. 
En effet, il est quasi impossible de progres­
ser si vous ne recrutez pas au plus vite des 
personnages de rencontre. Le nombre n'en 
est pas limité, ce qui autorise ur'le grande 

puissance au groupe ainsi formé. Mais de 
nouveaux problèmes se font jour car il faut 
assurer avec soin l'approvisionnement et 
l'équipement de tous ces personnages, ce 
qui oblige à des retours plus fréquents dans 
les villes. Les dialogues sont beaucoup plus 
évolués et vous pouvez ainsi apprendre des 
informations qui se révèleront capitales un 
peu plus tard. 
Au total, cette série réalise la prouesse de 
garder une certaine unité entre les diffé­
rents épisodes tout en acquérant réguliè­
rement de nouvelles capacités, qui font 
ainsi d ' Ultima IV un dès sommets du jeu de 
rôle informatisé. 

Danse macabre : un jeu de rôle en fran­
çais, voilà qui met tout de suite l'eau à la 
bouche. Le thème est le suivant. Nous som­
mes en l'an 1476. La peste ravage l'Europe. 
Le fils des Mac Grégor, une riche famille, 
a été trouvé assassiné. Son père vous 
demande de retrouver son assassin coûte 
que coûte. 
Les sept caractéristiques de votre person­
nage sont définies par le programme. Vous 
avez seulement la liberté de choisir sa 
racine, ce qui peut modifier légèrement cer­
taines caractéristiques. Lors de sa nais­
sance. votre personnage peut, avec un peu 
de chance, être frappé par un vent qui lui 
apporte savoir, force, santé ou pouvoirs 
magiques. Le programme dresse alors la 
liste des meilleures classes (on en compte 
dix-huit) et vous demande de choisir. Mais 
rien ne vous ·empêche de ne pas suivre les 
conseils de l'ordinateur et d'en faire à votre 
tête. Bien que cela ne soit pas recom-

Danse mocobre, C 64 

mandé. Avant de partir en expédition, fai­
tes un saut chez l'armurier et le marchand 
d'armes pour éventuellement compléter 
votre équipement. A ce sujet. notons quel­
ques défauts de traduction. Ainsi l'armurier 
vous propose une armure « plate ,, (c'est le 
terme anglais de Donjons et Dragons) alors 
qu'il s'agit en fait d 'une armure de << pla­
ques» de métal ! 
Vous commencez: la représentation 
s'apparente un peu à celle d'Ultima , en 
beaucoup moins riche. Su rtout, défaut rédi­
bitoire, les villes, donjons et châteaux ne 
sont pa·s signalés, et il faut par hasard tom­
ber dessus pour en être informé. Les mons­
tres sont cantonnés dans les donjons et les 
forêts, et on ne s'en plaindra pas vu le peu ~ 



Préparez-vous à 
vivre de longues 
heures d'angoisse ••• 
d'ergonomie des combats. En effet; si les 
possibilités elles-mêmes sont correctes 
(choix d'armes, lancer de sorts, fuite), le 
déroulement est fastidieux car Il faut 
appuyer su r la barre d'espace à chaque 
coup! Un logiciel très moyen, qui pourra 
éventuellement servir à l' initiation mais qui 
risque fort de lasser rapidement le joueur 
chevronné. 

Mandragore : couronné du premier prix 
d'arcade 1984 par le Ministère de la culture, 
ce. logiciel d'aventure füt une des premiè­
res réussites françaises dans le domaine 
çjes jeux de rôle. Inspirée d'une légende fan­
tastique, cette quête vous entraîne dans un 
univers moyennâgeux : pour aider la prin· 
cesse Syrella à retrouver son père, vous 
tentez de percer le secret de Yarod-Nor. .. 
Maître des forces du Mal, ce dernier a en 
effet plongé le pays de Mandragore dans 
la crainte et la pauvreté. Les dix donjons du 
tyran sont autant d'énigmes à élucider .. . 
Une quête hors du commun ! 
Plutôt que de partir seul à l'aventure, vous 
vous êtes entouré de trois fidèles compè­
res. La préparation de votre équipe est lon­
gue et très importante. Vous devez tout 
d'abord définir avec subtilité les diverses 
forces et faiblesses de 
chacun des person­
nages : si le magicien 
doit avoir une intelli­
gence supérieure à 
quinze et le voleur 
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du pays de Mandragore, la totalité ae votre 
nouvel univers couvre en réalité plus de 
cent pages écrans, de quoi rassasier les 
aventuriers courageux et téméraires ! Sou­
cieux de porter rapidement secours à la 
princesse, vous allez entraîner vos compa­
gnons à travers les terres hostiles de Man· 
dragore. Déjà soumis à la férocité de quel­
ques monstres errants, votre première 
étape est la visite de l'un des dix donjons 
de la contrée : première énigme de votre 
aventure, la recherche du secret de cette 
tour vous met en présence de sortilèges et 
monstres diaboliques. Fort heureusement, 
les trésors collectés tout au long de la route 
seront monayables dans le village voisin. 
Votre équipe se dote peu à peu d'une expé­
rience grandissante: en accord avec la logi­
que des bons jeux de rôle, vous allez de 
plus en plus être conduit à faire preuve de 
logique plutôt que de force ... Inutile de pro· 
vaquer les habitants du donjon : c'est bien 
souvent du dialogue que surgit tout à coup 
la vérité ! En ce domaine, ce logiciel béné­
ficie de tous les avantages d'un vocabulaire 
simple et précis. La liste des noms et ver­
bes autorisés par le programme est com­
muniquée dans la notice. On appréciera, de 
même, de ne rencontrer que des amfs et 
ennemis francophones ... 
En attendant de rencontrer un jour la Man­
dragore, signe évident de succès de votre 
entreprise, préparez-vous à vivre de très 
longues heures de recherches, d'angoisse 
et de joie. La quête de Mandragore s'écoule 
en effet en temps réel. Tenez compte de la 
complexité du scénario et de la très vaste 
étendue du domaine de Yarod-Nor pour éta­
blir votre stratégie : la réflexion et la con­
centration sont vos meilleures armes. Avec 
le temps naîtra l'expérience et la maîtrise 
de chacun! 

Phantasle 1 et Il : les .amateurs de jeu 
de rôle sur ordinateur se divisent 

principalement en deux clans : les 
mordus d'Ultima et les fanatiques de 

Wizardry (Sorcellerie). Phantasie 
pourrait bien réconcilier la plupart 

d'entre eux. Voici le thème du premier 
let: depuis des années, l'île de Gelnor 

est sous la coupe du Chevalier Noir 
ui terrorise et pressure ses habitants . 

. Votre équipe d'aventuriers est censée 
anéantir sa puissance. Cette équipe 

est composée de siis 
~-====---- personnages de 

diverses races 
classiques et même 

· .. éventuellement de 
monstres (mais qui paieront 

' le privilège de faire partie 
du groupe par une barre de 

niveau très élevée). Le programme définit 
les caractéristiques de chaque personnage. 
A vous de décider de le garder ou non. 
Contrairement à Sorcellerie, les différents 
métiers (guerrier, moine, prêtre, ranger, 
voleur ou magicien) sont accessibles à tous 
les personnages, quelles que soient leurs 
caractéristiques. Mais il est bien évident ~ 



'e Chevalier Noir 
lerrorise le pays. 
A vous de jouer! 
qu'un voleur au ra tout intérêt à posséder 
une grande dextérité. 
La meilleure équ ipe de départ est consti­
tuée de trois moines et trois rangers. En 
effet, outre le fait qu 'ils sont tous de bons 
combattants à l'arme, ils savent aussi lan­
cer des sort s de soins, de protection et 
d'attaque, ouvrir des portes rebelles et 
désamorcer les pièges. Seule rançon de 
cette puissance, leur passage de niveau est 
situé assez haut. Votre équipe est déjà équi­
pée au départ. Mais que cela ne vous empê­
che pas d'aller chercher de l'argent à la 
banque pour vous rendre ensuite chez 
l'armurier. Celui-ci est loin de disposer de 
l'intégralité de son catalogue (40 armures 
et 1 OO armes différentes). Mais vous pou­
vez cependant mettre la main sur certains 
objets utiles. De plus son stock varie légè­
rement d'un jour à l'autre et les armureries 
d'autres villes sont souvent mieux achalan­
dées que celle de la ville de départ. Gardez 
aussi un peu d'or sur vous pour pouvoir 
payer votre séjour dans les auberges de 
campagne, seuls endroits où récupérer 
vos forces, en dehors des vi lles, 
si vos rangers n'ont plus 
de sort de soin. 

Vous pouvez maintenant vous mettre en 
route. Le terrain est représenté façon 
Ultima. Vous vous dirigez où bon vous sem­
ble et traversez même en nageant de peti­
tes étendues d'eau. Cependant ne perdez 
pas de vue que certains personnages lour­
dement équipés ont bien du mal à nager et 
que chaque "tasse,, leur fait perdre des 
points de vie. Bien des monstres peuplent 
les contrées inhospitalières que vous tra­
versez. Tous ne sont pas agressifs et cer-

Phantasie, App/e Il 

tains vous cèdent même le passage si vous 
les saluez. Mais c'est surtout dans les don­
jons et châteaux que se trouvent les plus 
viles créatures. La représentation de ces 
donjons est particulière car le plan s'en des­
sine au fur et à mesure de votre progres­
sion. Le déroulement des combats est 
assez bien réglé. Les monstres sont dispo­
sés en rangées successives, mais seuls les 
deux premiers rangs peuvent combattre à 
l'arme. 
Les guerriers disposent de quatre types 
d'attaques, selon qu'ils privi légient la fré­
quence ou la puissance des coups et atta-

quent la créature du premier ou 
second rang. La portée des lanceurs 

de sorts n'est pas limitée, mais 
il semble au contraire qu'ils 

perdent de leur efficacité au 
corps à corps. Si le combat 
tourne à votre désavantage, 

plutôt que de voir mourir 
toute votre équipe, il est 

souvent préférable de deman-
der grâce, (ce qui vous 

coûte un peu d'or 
et quelques objets 

nouvellement 
acquis) ou de 
tenter de fuir 
(mais alors le 
combat peut 

néanmoins se poursuivre si les monstres 
sont rapides ou que vous êtes mal placés). 
Après chaque combat victorieux, vous vous 
voyez attribuer or, points d'expérience et 
parfois objets divers (armes, armures, 
potions, scrolls ou objets magiques). Ces 
objets sont quelquefois détenus dans des 
coffres piégés. Laissez alors opérer le 
moine le plus habile de l'équipe pour ten­
ter de les désamorcer. De retour à la ville, 
vous recouvrez vos forces dans les auber-
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ges, passez de niveau si vous avez acquis 
suffisamment de points d'expérience et 
apprenez de nouveaux sorts. Mais cette 
augmentation de puissance se paye d'un 
prix fixé à la tête du client (le charisme). 
Dans Phantasie Il, votre rôle consiste à 
détruire l'orbe satanique, symbole de puis­
sance du méchant sorcier Nickademus qui 
a lancé une malédi.ction sur l'î le de Ferron­
rah. Vous créez de nouveaux personnages, 
ou vous transférez les anciens. au prix tou­
tefois de la perte quasi totale de vos biens 
et de votre puissance. Le déroulement du 
jeu est identique, en dehors d'une possibi­
lité nouvelle dans les combats, à savoir le 
lancement de pierres sur les agresseurs à 
une distance variable. Ce bon jeu de rôle, 
pèche seulement par la faiblesse des gra­
phismes et son déroulement un peu lent. 

The bard's tale : la ci té de Shara Brae est 
livrée aux forces du mal et de l'ombre ... 
Mangar, le seigneur éternel de la contrée, 
reste le maître incontesté des créatures les 
plus malfaisantes de l'univers. Comme le 
dit souvent votre ami Merlin, un elfe de 
grande lignée : " Pour vaincre l'obscurité, il 
n'est d'espoir que dans la ruse et la magie, 
l'expérience et le savoir .. . >> · 

Vous venez tout juste de quitter l'auberge 
de Shara Brae. Tôt le matin, vous partez à 
l'aventure sous un ciel blafard: armés de 
rares épées ou de quelques armures de 
cuir, vos cinq compagnons et vous-même 
n'avez pour ainsi dire aucune expérience ... 
Vous tenez entre les mains une carte de la 
cité (fournie avec le logiciel) et décidez de 
rejoindre tout d'abord le magasin d'arme­
ment de la rue principale. L'équipe avance 
prudemment, en file indienne, au travers 
des allées et places de ce monde de ter­
reur. Le calme qui règne ici bas n'inspire 
guère confiance : seul le battement sourd 
du sang contre vos tempes... ~ 



Que diable êles·vous 
allé laire dans 
tette galère 1 
Ce superbe logiciel de rôle et d'aventure est 
d'une qualité exceptionnelle. La présenta­
tion du jeu suffit à montrer la richesse et 
la complexité de votre quête. Après avoir 
créé votre propre disque de sauvegarde, 
mettez en place votre équipe: chacun des 
six personnages doit être affecté d'une 
race, d'une catégorie (barde, magicien, 
etc.) et d'un nom. L'ordinateur établit 
ensuite les divers composants physiques et 
intellectuels de chacun. Sur l'écran, deux 
fenêtres gèrent le texte et le graphisme. En 
bas du tableau de jeu s'inscrivent les noms 
et conditions des six participants. 
Au cours de votre aventure, la fenêtre gra­
phique vous montre la route que vous allez 
parcourir. Une pression sur la touche "?" 
vous permet d'en connaître le nom afin de 
vous orienter dans la cité. A tout instant, il 
vous est possible d'appeler à l'écran l'un 
de vos compagnons : ce dernier peut alors 
saisir, reposer, vendre un objet ou encore 
s'emparer de toutes les pièces d'or possé-
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dées par l'équipe. Tandis que vous essayez 
de rejoindre le magasin d'armement, vous 
risquez fort de croiser quelques trolls, loups 
ou squelettes de passage ... S'il est parfois 
judicieux de fuir au plus vite, n'hésitez pas 
à attaquer l'ennemi lorsque son infériorité 
numérique ne fa it aucun doute ! 
Le mode combat met en place une procé· 
dure particulière : chaque personnage doit, 
à tour de rôle(!), établir sa propre straté· 
gie ... Alors que le monstre s'anime dans la 
fenêtre graphique, le résumé du combat 
s'inscrit sur l'écran. Prenez garde à ne pas 
engager dans la bataille un ami déjà trop 
faible... Riche de quelques pièces d'or 
récoltées sur la dépouille de l'ennemi , vous 
gagnerez des points d'expérience pour cha­
que combat victorieux. 
La cité de Shara Brae possède une ving­
taine d'édifices particuliers que vous devez 
bien entendu visiter. En début de partie. il 
n'est guère que le magasin pour vous per­
mettre d'acquérir de nouvelles armes. Mais, 
au fil du temps, vous découvrez çà et là de 
précieux indices ... Prenez garde cependant 
à ne pas perdre de temps : les monstres 
errants aiment l'obscurité et la plupart des 
maisons ferment leurs portes aux passants 
nocturnes en danger... Lorsque votre 
niveau d'expérience vous aura tout de 
même permis de visiter la ville de fond en 
comble, vous trouverez peut-être le moyen 
de pénétrer dans I~ donjon de Mangar et 
de libérer cette cité du mal qui l'étouffe ... 
Plusieurs jou rnées de combats, une 
sérieuse dose de stratégie et de ruse, 
l'aventure est réservée aux aventuriers 
aguerris. .. La richesse des possibilités 
mises à votre disposition dépasse l'imagi­
nable : seuls la pratique, la persévérance 
et le savoir vous feront percer le secret de 
cette légende. Un logiciel de haut niveau. 

The standing stones : il y a fort longtemps 
le traître Kormath, profitant du sommeil du 
magicien Merlin et de ses amis, s'empara 
des objets magiques les plus puissants et 
en particulier du Graal. Puis, redoutant la 

colère du puissant Merlin, il bâtit une 
forteresse souterraine qt,Jasi inexpugna­

ble. Votre mission consiste à réussir 
à vous emparer de cette relique. Mais 
pour cela, il faut venir à bout de tous 

les monstres et les obstacles dres­
sés sur votre chemin. Votre 

personnage, unique, est 
défini par cinq caracté­

ristiques : le courage, 
l'intelligence, la piété, 
l'agilité et le montant 
de ses points de vie. 

11 dispose tout à la 
fois de capacités de 

guerrier, de prêtre, de 
magicien et de voleur. 
Au début, vous n'avez 

qu'un sort de magicien et un , 
de clerc (i l n'y en a de toutes 

manières pas beaucoup : 
douze au total). Vous 
en acquérez d'autres 

dès que vous gagnez suffisamment d'expé­
rience. Toute l'aventure se déroule dans le 
labyrinthe. Celui-ci est d'ailleurs assez 
complexe avec des passages qui ne s'ou­
vrent que dans un seul sens. Vous avez tout 
intérêt à en dresser un plan minutieux. 
Au cours de votre exploration, vous êtes 
amené à trouver de l'or et à rencontrer des 
monstres peu sympathiques. Certains pour­
tant sont pacifiques et iront jusqu'à vous 
offrir un présent, tandis que d'autres se lais­
seront soudoyer pour un peu d'or. Mais la 
plupart du temps, l'affrontement est inéluc­
table. Le déroulement des combats est trop 
sommaire car le programme se borne à 
vous annoncer le vainqueur et le montant 
des points de vie qui vous restent. Dans cer­
tains cas, l'esprit de Lanc·elot vous vient en 
aide et vous débarrasse de la créature mal-
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faisante sans que vous ayez besoin de com­
battre. Au début , n'effectuez que de rapi­
des incursions dans le labyrinthe et ressor­
tez rapidement. En effet l'air pur a la mira­
culeuse propriété de vous guérir immédia­
tement de vos blessures et de vos empoi­
sonnements ! Le labyrinthe est représenté 
en trois dimensions sur la moitié de l'écran. 
Un jeu de rôle correct pour les débutants 
mais qui laissera sur leur faim les habitués, 
du fait de possibilités trop réduites. 

La triologie du temple d'Apshai : dans le 
temple sacré se trouve un trésor Inépuisa­
ble de pièces d'or et çl 'argent... Fier de 
votre courage et de votre volonté, vous 
pénétrez le royaume d'Apshai sans aucune 
expérience. Hormis les quelques armes 
achetées à l'auberge du village. vous ne 
possédez aucun des pouvoirs magiques 
réservés aux grands seigneurs des légen­
des: plus que la fortune, c 'est le savoir qu'il 
vous faut conquérir ! 
Votre épopée se divise en trois quêtes dif­
férentes. Vos premiers pas dans le temple 
d 'Apshai vous mènent dans un labyrinthe 
de salles et de couloirs. Déjà, quelques cof­
fres riches de pierres précieuses attirent 
voire attention ... L'épée à la main, vous ren­
contrez un premier adversaire. Manié au 
clavier et au joystick, votre personnage pos­
sède plusieurs vitesses de déplacement 
ainsi que quatre stratégies d'attaques dif­
férentes. En début de partie, votre maigre 
capital suffit tout juste à l'achat d'une peti te 
armure, d'une courte épée et d'un bouclier ~ 



De combols en 
courses lolles, gore à Io 
schizophrénie 
de bois. Certains monstres ne sont guère 
impressionnés par cet équipement et la 
fuite est souvent votre seule chance de 
salut. Aussi, n'hésitez pas à revenir à 
l'auberge pour compléter votre armement. 
En échange des trésors découverts, 
l'aubergiste vous propose un arc et des flè· 
ches, des baumes guérisseurs et, surtout, 
un gain considérable d'expérience, de 
vigueur et d'intelligence... Plus habile à 
déjouer les pièges, mieux armé contre 
l'ennemi. vous devenez sage. 
Votre force physique se double en effet de 
pouvoirs magiques. Votre ouïe, tout 
d'abord, vous permet de deviner l'approche 
d'un rat géant ou d'un squelette au travers 
d'un mur. Mieux que cela, vous voici capa· 
ble de découvrir les trappes et pièges d'une 
pièce avant même d'en franchir le seuil! 
Ces diverses capacités seules vont vous 
permettre d'accéder aux deux dernières 
parties de votre aventure. Des labyrinthes 
toujours plus compliqués vont s'ouvrir à 
votre recherche et épuiser votre quotient 

118 

DOSSIER 

Le temple d'Asphai, C64 

vital. De combats en courses folles, veillez 
à conserver toujours suffisamment de force 
pour répondre à l'attaque des monstres. La 
stratégie de vos déplacements doit tenir 
compte de votre résistance physique : il est 
ici de multiples façons de mourir sans per­
cer le secret du temple d'Apshai. .. 
Par delà son côté jeu d'action, ce logiciel 
développe avec intérêt la progression typi­
que de l'expérience et du savoir, atout incon­
testable des bons jeux de rôle. Si la fortune 
et l'intelligence se gagnent à la pointe de 
l'épée, vous parcourerez le temple pendant 
de longues heures avant de réussir. 

Altemate realltv 

Alternate real ity : vous avez été kidnappé 
par un vaisseau spatial et vous vous retrou­
vez seul dans une pièce. Lors du passage 
de la porte, le programme établit vos carac· 
!éristiques en fonction de la position des 
«compteurs 11 tournant à ce moment. A 
vous d'essayer de la franchir au meilleur 
moment. Au début de l'aventure vous êtes 
éminemment vulnérable. Aussi n'essayez 
pas de vous battre contre une créature trop 
puissante et surtout ne vous éloignez pas 
beaucoup de la «porte flottante». Vous 
devez aussi éviter de rester dehors sous la 
pluie car c'est le moment que choisissent 
les monstres les plus mauvais pour circu· 
Ier. Trouvez-vous vite une auberge et lais· 
sez passer l'orage. Dès que vous le pouvez, 
courez chez l'armurier pour acheter de quoi 
vous défendre et attaquer. Les armes qu'il 
vous vend ne seront jamais ensorcelées, ce 
qui est un avantage notable. Ce n'est pas 
une raison pour accepter d'emblée son prix. 
Marchandez donc. 
Tout au long du jeu. vous devez garder un 
œil sur votre état. Si vous commencez à 
ressentir faim, soif ou fatigue, il ne vous 
reste plus qu'à vous rendre dans une 
taverne ou une auberge pour y recouvrer 
vos forces. N'en profitez pas pour vous 
saoOler car dans ce cas vos mouvements 
seraient ralentis. Les possibilités de com­
bat sont assez complètes. En effet, lors 
d'une rencontre, rien ne vous empêche de 
tenter de rouler votre interlocuteur ou de 
le charmer et si cela n'a pas porté ses 
fruits, vous avez encore la possibilité de 
choisir entre deux types d'attaques. à 
l'arme ou la parade. Mais vous ne pouvez 
pas lancer de sort au début. Si vous avez 
eu le malheur de trouver une arme maudite 
et que vous n'ayez pas réussi à vous en 
apercevoir de prime abord, la seule 
manière de vous en débarrasser est d'aller 
dans une guilde qui fera le nécessaire (il 
faut payer bien entendu). 
Lorsque vous aurez acquis une certaine 
somme. sans doute aurez-vous envie de la 
faire fructifier en banque. Ne vous montrez 
pas cependant trop gourmand car les ris· 
ques sont proportionnels au taux d'intérêt 
servi. Le décor est représenté en trois 

~ dimensions dans un petit carré au centre 
~ de l'écran et demande un peu d'habitude 
~ pour s'y retrouver. Un excellent jeu de rôle. 
e: Dossier réalisé par Jacques Harbon 
~ et Olivier Hautefeuille 
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CHALLENGE 

ont 
Commando: premier au hit-parade lecteurs depuis trois mois. Une référence. 
Les jeux de guerre font recette. Même si les instincts qu'ils mettent à nu ne 

sont pas toujours les plus honorables : tirer d'abord, discuter après. 
Mais après tout, la catharsis est aussi - surtout? - l'apanage des jeux. 

Que celui qui ne s'est jamais éclaté sur un logiciel de pan-pan boum-boum se lève. 
Tant qu'il y aura des hommes ... 



Beoch heod I, Commodore 64 

Beach head : premier venu dans le 
domaine des jeux oe guerre d'action non 
aérienne, Beach head soutient toujours la 
comparaison avec d'autres logiciels plus 
récents. Le thème est simple : réussir à 
vous infiltrer au milieu des embûches suc­
cessives pour atteindre finalement le quar­
tier général de l'ennemi et le détruire. Au 
départ deux solutions s'offrent à vous : fon­
cer à toute allure dans la rade en espérant 
surprendre l'ennemi et éviter 
ainsi de vous faire ô 
coincer, ou ':, t 

!. ~ ?l 

au contraire emprunter un passage plus dif­
ficile à travers la crique. Vos navires ne peu­
vent ici passer que un par un et ont fort à 
faire pour éviter les mines, les parois déchi­
quetées et les tirs des quelques sous­
marins postés là en garde. Bien que plus 
difficile à franchir, ce passage présente 
cependant des avantages, car l'attaque 
aérienne suivante est de plus courte durée. 
Lors de cette attaque vous essuyez le feu 
roulant d'escadrilles aériennes fort bien 
entraînées. Votre seule ressource esr de 
commander votre batterie anti-aérienne 
avec précision pour abattre au plus vite ces 
avions avant qu'ils n'occasionnent des 
dégâts trop importants à votre flotte. C'est 
loin d'être facile car votre canon peut uni­
quement pivoter dans les deux axes sans 
se déplacer, et les avions sont rapides et 
changent fréquemment de direction. Les 
navires ennemis, jusque-là restés inactifs, 
vont maintenant se rappeler à vous. Dans 
cette bataille navale qui s'engage, c'est 

Beoch heod I, Thomson 

encore votre maîtrise des canons qui fera 
la différence. L'ordinateur de bord vous 
informe du point d'impact de votre obus. 
A vous de régler la hausse du canon en 
conséquence pour faire mouche. Mais 
ce n'est pas terminé pour autant 1 
L'ennemi occupant une forteresse, 
seul un char a quelques chances 
de le détruire. Mais avant d'être 

en vue de cette forteresse, 



votre char doit franchir une ligne de défense 
redoutable parsemée de mines, de fosses 
et autres obstacles et bien évidemment 
d'ennemis. Le Q.G. est défendu par un 
gigantesque canon blindé piloté par ordina­
teur. En clair celà signif ie qu' il vous faut 
réussir dix coups au but dans un centre sen­
sible, tandis qu'un seul de ces obus fait 
exploser votre tank (el il ne rate presque 
jamais ses cibles !). Fort heureusement 
vous disposez quand même de dix chars 
pour y parvenir. Les différentes versions 
testées (Apple. Spectrum, Commodore 
Thomson) sont similaires en ce qui concerne 
les possibilités. Les tableaux sont variés. les 
graphismes de bonne qualité et l'animation 
excellente. En revanche, la version Commo­
dore se révèle nettement plus performante 
pour les bruitages, plus variés et plus réa-
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listes. Un bon jeu d'action demandant un 
minimum de stratégie. (Cassette et dis­
quette Access.) 

Beach Head Il : vous êtes prêt à continuer 
l'aventure? Parfait. Après sa cuisante 
défaite (du moins je l'espère pour vous!), 
le sombre dictateur s'est repl ié dans une 
base secrète où il garde des prisonniers en 
otage. A vous de les délivrer. Pour commen· 
cer, votre hélicoptère largue son contingent 
de parachutistes. Mais prenez garde, 
l'ennemi veille. L'œil rivé à la mitrai lleuse, 

Il tente de tuer les parachutistes d'une 
rafale avant qu'ils ne trouvent refuge der­
rière un mur. Le plus sûr est de larguer vos 
hommes au-dessus des murs extrêmes 
droit et gauche car la mitrailleuse n'a pas 
le temps de les ajuster. Mais malheureuse­
ment chaque mur ne pouvant abriter qu'un 
nombre limité d'hommes, vous êtes con­
traint d'en larguer au-dessus des murs cen­
traux, si possible en changeant de place en 
permanence pour compliquer un peu le tra­
vail du mitrailleur. L' infiltration commence. 

Beach heod li, Spectrum 

Vos hommes franchissent les derniers rem­
parts en dépit de la mortelle mitrailleuse. 
Pour limiter les morts, faites-les courir 
immédiatement aux bords latéraux, où la 
mitrailleuse a du mal à les atteindre. Si vous 
vous sentez une âme plus vengeresse, ten­
tez donc de lancer une grenade sur la 
mitrailleuse pour la faire exploser. Mais 
vous êtes alors obligé de vous approcher 
de face, n'hésitez pas à zigzaguer en per­
manence pour limiter un peu les risques. 
La troisième phase se passe dans la prison. 
Cette fois, c'est vous qui contrôlez la mitrail­
leuse. Vous devez détruire chars et soldats 
ennemis ainsi que les mines qui se trouvent 
sur le passage des fuyards. Difficile de 
parer simultanément à toutes les menaces. 
Dans le feu de l'action, évitez pourtant de 
t irer sur vos hommes qui risquent de fort 
mal prendre la chose ! Il faut maintenant 
évacuer les ex-prisonniers loin de ce lieu 
de mort. C'est aux commandes d'un héli· 
coptère que vous devez y parvenir. Non 
content d'éviter les tirs des troupes du dic­
tateur, vous aurez encore à prouver votre 
virtuosité en volant sous les ponts et autres ~ 



obstacles. Bien. La leçon de l'épisode pré­
cédent ayant porté ses fruits, vous décidez 
d'affronter le dictateur dans un ultime duel 
à mort. 
Les conditions sont assez particulières car 
dans ce combat au boomerang, une rivière 
vous sépare de votre adversaire et vous 
verrez qu'il n'est pas si facile d'en venir à 
bout. Les possibilités des trois versions sont 
identiques. Les tableaux sont variés tant en 
graphismes qu'en actions. La version Spec­
trum constitue en quelque sorte la version 
de base, déjà très réussie. Dans la version 
Apple, les morts des soldats sont accom­
pagnées de commentaires qui vous replon­
gent dans toute l'horreur de la scène. Mais 
la palme revient à la version Commodore. 
Les soldats poussent des cris déchirants et 
particulièrement réalistes en s'écroulant. Ils 
n'hésitent pas non plus à appeler à l'aide 
ou à exprimer leur douleur à voix haute (la 
synthèse vocale est vraiment réussie). Un 
fabuleux jeu d'action dont on pourra seu­
lement déplorer le côté macabre. (Cassette 
et disquette Access.) 
Green beret : si le thème n'est guère renou­
velé (il faut toujours aller délivrer des pri­
sonniers), la réalisation de ce logiciel est de 
première qualité. Vous incarnez un para-

Green beret, Spectrum 
chutiste parfaitement entraîné dans le 
maniement du couteau. Quatre périmètres 
de défense vous séparent au début des 
hommes que vous devez délivrer. Et il faut 
dire que ces périmètres sont particulière­
ment bien gardés ! Dès le début, vous 
affrontez des attaques en tous sens. Cer­
tains cherchent un corps à corps de face 
ou de dos. D'autres préfèrent vous envoyer 
une balle bien placée. D'autres encore, par­
tisans des arts martiaux, n'hésitent pas à 
vous étaler d'un coup de pied en vol. Et tout 
cela sans compter avec les attaques 
aériennes et les mines ... Et comme si ce 
n'était pas suffisant, vos attaquants sont 
beaucoup plus rapides que vous ! 
Aucune chance de les semer à la course. 
Vous devez en permanence sauter ou vous 
baisser pour éviter les balles et les missi­
les, vous retourner pour faire face à ceux 
qui cherchent à vous attaquer par derrière, 
et surtout vous déplacer en permanence 
pour limiter un peu la concentration des 
ennemis. 
Vous pouvez d'ailleurs échapper à certains 
d'entre eux en changeant de plans (c'est 
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'l'une des originalités de ce jeu car chaque 
tableau comprend deux ou trois« étages»). 
Mais prenez garde cependant à ce qu'un 
ennemi situé encore plus haut ne vous 
saute dessus au mauvais moment. Pour évi­
ter les attaques des karatékas, deux solu­
tions sont possibles : vous abaisser pour 
parer leur attaque (mais les autres poursui­
vants risquent alors de vous rejoindre), ou 
sauter en même temps qu'eux et les tuer 
d'un coup de couteau. Au début, vous ne 
disposez que de ce couteau, que vous ne 
pouvez même pas lancer. Mais si vous 
réussissez à tuer un commandant, vous 
pourrez mettre la main sur d'autres armes 
(grenades, lance-rockettes, lance-flammes) 
aux dégâts plus importants. 
Le graphisme et l'animation sont excellents. 
Ce bon jeu, aux tableaux assez variés, se 
révèle déjà difficile dès les premiers mètres. 
Seuls rapidité et sens du danger combinés 
vous permettront de franchir les différents 
obstacles. Un jeu complètement épuisant 
où la manette de jeu est quasi oqligatoire. 
(K7 pour Spectrum.) 
Rambo : première adaptation du film, ce 
logiciel est aussi la plus mauvaise et de 
loin ! Le thème est le suivant : Rambo, le 
«vaillant» soldat, a été chargé de ramener 
des photos du camp de Vietcongs et sur­
tout d'éviter la bagarre. Plus facile à dire 
qu'à faire car dès les premiers mètres, une 
nuée de Viets vous tombent dessus. Seule 
solution : tirer le premier et zigzaguer pour 
éviter de constituer une cible trop facile. La 
gestion des attaquants est particulièrement 
nulle car ils tirent en tous sens sans vrai­
ment vous viser. Ainsi certains Viels meu­
rent sous le tir de leurs compatriotes. De 
plus si vous restez immobile au début du 
jeu, il faut un certain temps avant qu'une 
balle ne parvienne à vous toucher par 
hasard, tant qu'à faire, profitez-en pour déli· 
vrer un de vos amis prisonnier sur le point 
de se faire exécuter. 
Selon la disposition des attaquants, vous 
avez intérêt à utiliser l'une ou l'autre de vos 
armes. Ainsi la grenade est fort utile pour 
nettoyer d'un coup un groupement impor· 
tant de Viets. Tout en faisant le tour du 
camp, essayez donc de ramasser au pas· 
sage les mitraillettes et autres bazookas 
rassemblés dans les temples. Bien, il ne 
suffit pas de délivrer les prisonniers, il faut 
encore les ramener en Thaïlande où ils 

Rambo, Commodore 64 

Rambo, Spectrum 

seront en sécurité. C'est aux commandes 
d'un hélicoptère que s'effectue la suite de 
cette mission. Mais les ennemis ne sont pas 
manchots et ne vont pas tarder à vous pour­
suivre. A vous de vous montrer supérieur 
dans la pratique du pilotage. La version 
Spectrum est carrément nulle. Les décors 
sont quasi inexistants, l'animation sacca­
dée et le bruitage ne vient pas relever le 
niveau de l'ensemble. La version Comma· 
dore est à peine plus attrayante. Certes les 
décors sont un peu plus soignés (tout en 
restant quelconques). Mais il existe des limi­
tations incompréhensibles. Tout d'abord, à 
certains endroits, le programme empêche 
de dépasser à droite le centre de l'écran, 
alors qu'aucun obstacle ne vient s'interpo­
ser. Ensuite Rambo n'est doté que d'une vie 
(contre quatre pour la version Spectrum). 
Enfin l'animation est bien en-dessous de ce 
qu'on peut attendre sur cette machine. 
Seule la musique s'en tire avec honneur. 
Bref, un jeu à déconseiller absolument. 
Existe également pour Amstrad. 

Commando : "Etait-ce en 40, en Indochine 
ou au Vietnam ... je ne sais plus mais ça 
pétait de tous côtés ! ». Commando arrive 
pour reprendre avec ardeur le flambeau de 
Rambo et consors, pour faire face à 
l'ennemi sans quitter son fauteui l ! Seul 
contre tous, vous venez de percer la pre­
mière ligne de la défense adverse : six gre­
nades dans votre sacoche, un fusi l mitrail· 
leur calé contre la hanche, le seul but est 
d'avancer toujours plus loin ... Pas moyen 
de faire route en arrière, le scrolling vous 
pousse peu à peu vers des dangers plus 
grands. vers le cœur stratégique des posi­
tions ennemies. Une rafale à gauche, une • 

Commando, Spectrum 



rafale à droite et une grenade droit devant 
vous, la route est libre. 
Sous un soleil de plomb, le terrain de votre 
lutte est parsemé de palmiers et sacs de 
sable. Abrités par ces derniers, les premiers 
postes d'avant-garde ennemis n'opposent 
qu'une faible résistance à votre assaut. 
Vous découvrez une réserve de grenades 
abandonnées par l'adversaire en déroute, 
rien de tel pour vous redonner courage ... 
Car la route du succès est longue et si les 
premiers assaillants pensent plus à fu ir qu'à 
faire face à votre tir, les troupes de réserve 
qui vous attendent sont bien décidées à 
vous faire passer l'arme à gauche! 
Un des principaux atouts de ce jeu d'action 
réside dans l'étendue de votre champ 
d'intervention. Bien que limité en largeur, 
ce dernier se développe, vers l'avant, en 
plusieurs tableaux: un scroll ing permet de 
passer environ cinq hauteurs d'écran pour 
ensuite donner accès à un nouveau tableau 
de la même étendue, et ainsi de suite .. . Au 
contraire de Rambo, l'action, bien que répé­
tit ive, ne tasse pas. 
Vous l'avez deviné, Commando est un jeu 
épuisant! Plus que l'essoufflement, c 'est 
la crampe de l'avant-bras qui intervient au 
deuxième tableau ! Car s'il faut tirer sans 
interruption sur tout ce qui bouge, vous 
devez de même éviter les balles et grena­
des ennemies par de savants zigzags ... Les 
soldats inexpérimentés se fieront tout 
d'abord au hasard pour finalement décou­
vrir l'inefficacité d'une telle tactique. Les 
acharnés d'action et casse-cou en tout 
genre risquent de périr avant l'heure : mieux 
vaut garder son sang-froid, regarder où l'on 
met les pieds et ainsi déjouer bon nombre 
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de pièges. Faute d'obtenir des scores fara­
mineux, les f ins stratèges auront le plaisir 
d'approcher rapidement le cœur de l'armée 
ennemie pour achever cette mission ... 
Tout au long de la partie, l'animation pré­
cise des personnages, met en valeur les dlf· 
férentes phases du combat. Mise à part la 
version sur Spectrum dont les graphismes 

sont assez simples, Commando vous offre 
un terrain de jeu riche en graphismes (la 
version sur Amstrad est quasi identique à 
la version Commodore ... ). Votre percée au 
travers des positions ennemies vous fera 
découvrir des paysages variés : sacs de 
sable, tranchées, ponts, routes, aérodro­
mes ou cavernes, la disposition du décor 
et la vue plongeante de l'écran ne font 
qu'agrémenter l'aspect tridimensionnel du 
graphique. Ajoutez à cela une musique 
rythmée par le tir des obus et mortier, un 
zeste de sauvagerie et beaucoup de cou­
rage ... Bref, ne pas dépasser la dose pres­
crite ! (K7 Elite pour C 64 ; également dis­
ponible sur Spectrum et Amstrad). 
Who Oares Wins 1 et Il : «Commando, 
Who Dares Wins, même combat ! " Un slo· 
gan on ne peut plus vrai ... Tous les deux 
commercialisés en 1985, il serait agréable 
de savoir lequel s'est inspiré de l'autre ! Le 
terrain de la bataille n'a pas changé, 
l'ardeur de vos ennemis non plus: un fusi l 
mitrailleur, six grenades offensives. une 
nouvelle mission suicidaire pour un soldat 
isolé l Vos premiers pas sur le champ de 
bataille vont vous permettre de juger de la 
férocité de l'ennemi : protégé par quelque 
monticule de terre, abrité au fond d'une 
tranchée, il surgit en fai t par tous les bords 
de l'écran. L'action du joystick est ici 
encore plus mouventée que dans le com­
bat de Commando: aucune chance de res· 
ter en vie si l'on ne zigzague pas sans 
cesse, si on ne tire pas par rafales ininter­
rompues ! Bien entendu, il est encore pos­
sible d'appliquer un brin de stratégie, de 
faire preuve d'un minimum d'intelligence ... 
Tout comme Commando, Who Dares Wins 
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offre un scrolling vertical qui vous fait par· 
courir quatre écrans de jeu pour chaque 
tableau . Le programme présente au total 
huit tableaux et la diversité des vues suffit 
à développer l'intérêt du jeu : pour la majo· 
rité des écrans, il vous suffit de traverser 
les positions ennemies sans périr. Bien 
entendu, votre score peut bénéficier de 
bonus supplémentaires si vous lancez une 
grenade sur une jeep ou encore délivrez un 
des nombreux prisonniers détenus par 
l'ennemi. Mais après quatre écrans consé· 
cutifs, vous serez obligé de tuer tous vos 
adversaires pour accéder au tableau sui­
vant. C'est en fait dans ces moments péril­
leux que l'on risque le plus de perdre une 

vie: l'ennemi surgit de tous côtés sous une 
pluie de grenades et tirs de mortiers ... Le 
maniement du soldat est bien conçu : si le 
combattant de Commando doit nécessaire· 
ment avancer pour tirer, vous pouvez por­
ter l'offensive loin de l'adversaire afin d'évi­
ter ses balles en toute tranquillité. 
La deuxième version de Who Oares Wins 
apporte un surplus d'action et d'animation. 
De nouveaux paysages, un ennemi encore 
plus féroce, les graphismes restent en 
revanche inchangés. Ce logiciel est égale­
ment disponible sur Amstrad dans les 
mêmes conditions que la version Commo­
dore, les deux appareils ayant la même défi­
nition graphique .... (Disquette Amot, cas­
sette Alligata Software). 
Tank commander : la psychose des prises 
d'otages ou des raids en territoire ennemi 
fait rage. Comme dans les fi lms « Rambo » 
ou" Delta force», le héros de cette bataille 
de chars se jette dans le gueule du loup 
pour sauver les agents malchanceux. 
L'unité de commando n'usera pas les cram­
pons de ses rangers dans ce logiciel. Tout 
se fait de l'intérieur de la boîte de conserve. 
La mission se déroule en plusieurs phases. 
Premier mode : repérage de l'ennemi et de 
l'agent perdu. Le char, vu de l'avion, se pro­
mène lentement dans une campagne styli­
sée. L'animation est tout aussi limitée. 
Deuxième mode : le combat. Il est obliga-

Tank commander, Amstrad 

taire si vous avez chatoui llé de.trop près le 
cuirassé, chasseur ou canon anti-tank. Les 
mouvements se limitent à la rotation de la 
tourelle et à l'inclinaison du canon pour 
varier la portée du tir. Pas de quoi provo­
quer le frisson des tranchées. C'est lent et 
peu sportif. L'ennemi prend cinq apparen­
ces différentes, quatre mobiles et une fixe 
pour le canon anti-chars. Esthétiquement la 
différence est minime et quelque soit le 
véhicule visé il ne succombe qu'après un 
mitraillage soutenu. Un logiciel ni très beau, 
ni très dur. (Disq. Amsoft pour Amstrad.) 

Olivier Hautefeuille, Jacques Harbon, 
Nathalie Meistermann 
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KID1S SCHOOL 

des classes 
Exelvision et Thomson sont les deux mamelles des logiciels éducatifs. 

Témoin notre moisson de softs d'initiation 
aux maths , à la géographie, aux langues vivantes, au calcul. . . 

DECOUVERTE, TOME Ill 
Sous-titre« Les fleuves, les mers, les océans». 
Le propos a le mérite d 'être clair. Les exerci· 
ces le sont moins, et souffrent d'une grave 
lacune, l'absence totale de cartes. Ce qui est 
pour le moins regrettable pour un logiciel trai· 
tant de géographie. 
« Mélimélo» (les auteurs n'ont pas osé 
« mélimêle-eau » ... ) propose de découvrir 
deux noms dont les lettres sont mélangées, par 
le déplacement des lettres deux à deux. Des 
ques4_ons complémentaires apportent un 
indice, en cas de réponse exacte. Malgré cela , 
les fleuves ou mers à découvrir sont parfois 
introuvables sans l'aide d'un bon Allas. li arrive 
qu'il s'agisse de rivières d 'importance secon· 
daire d'Amérique du sud. Avec beaucoup de 
patience, par essais successifs," l'énigme» se 
résoud. Mais le procédé n'est pas très éduca­
tif, d'autant que les questions posées se répè­
tent rapidement. 
« Mystère-eau » reprend le principe du Mas­
termind, avec des lettres. L'ordinateur indique 
si le placement est correct ou non . Rien de 
nouveau sous le soleil. 
« Quest » est également d'un classicisme à 
toute épreuve, avec séries-questions. 
• Découverte" ne brille ni par son originalité, 
ni par sa pertinence pédagogique et sent le 
produit de série. (Cassette Minipuce, pour 
EXL 100.) 

DIDACTIMATH 
quatrième, vol. 1 

Ce programme traite de la factorisation , des 
applications simples et des équations du pre­
mier degré. Pour un niveau de classe de qua­
trième, Didactimath vous propose un enchaî­
nement de cours et d'exercices. De même que 
pour le logiciel de géométrie. les explications 
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fournies sont claires et précises. Bien que très 
classiques, les exercices proposés captiveront 
les adeptes de « Space lnvaders • : c'est grâce 
à votre rapidité de calcul que l'univers échap· 
pera. peut-être, aux sinistres équations extra · 
terrestres . . . (Cassette Edit-Belin pour TO 7170 
et M05). 

INITIATION A LA 
MULTIPLICATION 

Les logiciels d'entraînement au calcul sont 
légion . Initiation d /a multiplication est un titre 
de plus, qui n 'apporte rien de nouveau. Le 
pré texte - un vague jeu d 'action - est triste 
et lent. Le Basic ne réalise pas de prouesse. 
Il serait temps que les programmeurs se lan­
cent dans Je langage machine. Le logiciel édu­
catif a droit à un meilleur traitement. 

L'exercice porte sur des multiplications de 
nombres de 1 à 9 , et indique seulement si la 
réponse est exacte ou non . Dans ce cas, la 
bonne réponse est immédiatement indiquée. 
Seul intérêt de ce programme, il parle , et très 
correctement. (Cassette Minipuce. pour 
EXL 100.) 

FERME, PAYSAGE 
ET PLAGE A, B, C 

Nouvelle venue sur leaéneau éducatif, Jérico 
entend bien s'éloigner de· la production exis­
tante. Elle lance pour les tout petits, de trois 
à huit ans, trois logicie ls d'apprentissage de la 
langue écrite . Leur particularité? Présenter à 
l'enfant un outil de dessin, de jeu et non une 
leçon. Le programme s'appuie sur la mémoire 
visuelle de l'élève. 
Par un système proche de la décalcomanie, 
mais sur écran , l'enfant sélectionne son motif 
et le positionne sur son dessin . La sélection 
se fait en pointant le mot au stylo optique, pre· 
mier niveau, ou en l'écrivant en toutes lettres. 
L'association entre le mot et sa représentation 
graphique se fait progressivement sous cou­
vert de composition de paysages. Un éditeur 
de texte simplifié permet ensuite à l'enfant de 
raconter son histoire ou d'expliquer son des­
sin. «L'imagier » reprend le support papier 
pour exercer l'élève à la reconnaissance des 
mots. Le dessin s'affiche à l'écran , il faut alors 
retrouver dans le livre le mot et le numéro cor­
respondants et les valider. Seul le vocabulaire 
et les graphismes varient d'un logiciel à l'autre. 
Ferme reprend les classiques des animaux 
domestiques et outils de labour. Paysage ras­
semble éclectiquement avion , souris blanche 
et vélo. Dans Plage le dessinateur en herbe 
jongle avec les palmiers, bateaux et ciel bleu 
d'a.zur. Réalisés en collaboration avec le Cen­
tre Mondial Informatique, ces éducatifs sont 
le fruit d'une démarche originale. lis s'éloignent 
des retranscriptions linéaires de Uvres scolai­
res sur écran, écueil courant parmi les socié­
tés d 'édition classiques. Malheureusement les 
graphismes restent très limités si on les corn· 
pare aux jeux pour enfant qui nous viennent 
<l'outre-Atlantique. (Cassette Jérico , pour 
TO 9, T07170 et MO 5.) ~ 



NUMBERS AND WORDS 
Fort de la réussite de Neurone (voir Tilt n° 30, 
p . 45) , qui reprend le principe général du jeu 
de télévision c les chiffres et les lettres • , les 
auteurs récidivent avec le même logiciel, cette 
fois entièrement en anglais. Une façon origi­
nale d'entraîner son vocabulaire. L'ordinateur 
est un excellent joueur, rapide de surcroit, la 
présentation et le dialogue avec la machine 
réussis. Somme toute, ce remake est une 
bonne initîative. D'autant qu'il annonce cha­
que lettre, avec un accent anglais très correct. 
(Cassette Minipuce, pour EXL 100.) 

ESPAGNOL, VOLUME Il.!_ 
Deux cassettes, huit leçons qui abordent suc· 
cessivement l'emploi des articles, adverbes, 
adjectifs et prépositîons et la traduction de 
tournures idiomatiques. Chaque leçon est 
construite sur le même modèle : explication 
d'un point suivi de son application immédiate 
dans une phrase à compléter, avec en final un 
exercice récapitulatif. Pour exemple, la leçon 
portant sur les adjectifs se décompose comme 
suit : accord et place des adjectifs, féminin et 
pluriel, les possessifs, les démonstratifs, les 
comparatifs, les superlatifs, l'apocope puis 
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l'exercice de conclusion . Les leçons sont clai­
res et simples. Les phrases choisies font appel 
à un vocabu.laire varié. 
La tentative d'habillement graphique n'est pas 
très spectaculaire, mais cela est toujours pré­
férable à un écran exclusivement composé de 
texte. La deuxième partie exerce l'élève à la 
manipulation d'expressions courantes du style 

LOGICIELS MARQUE EXISTE EN ORDINATEUR 

DÉCOUVERTE, Minipuœ K7 EXLIOO 
tome! 

DIDACTJMATH 4' EdUBeln K7 T07/70 
etM05 

F.SPAGNOL, VifiNathan K7 T07/70 
volamem etM05 

FERME. PAYSAGE. Jérla> K7 109, 107!70 
PIAGEA.B.C et1".o5 

INlT1ATIONÀ~ 
MULTIPUCATION 

Minipuœ K7 EXLIOO 

MATHÉMATIQUES VifiNathan K7 T07/70 
CHIFFRF.S ET FORMES etM05 

NOMBERS 
ANDWORDS 

Minipuce K7 EXLIOO 

" c'est la personne qui. . . " ou " il n'y ·a 
qu'à ... "· Cette série constitue un bon rappel 
de règles déjà apprises. Plus qu'une leçon 
complète il s'agit d'un mémento pratique qui 
permet de se remettre en mémoire quelques 
règles élémentaires. Le premier volume trai· 
tait des verbes réguliers et irréguliers, le second 
du subjonctif et des pronoms. (Cassettes Vifi 
Nathan , pour T07170, MO 5.) 

MATHÉMATIQUES, 
CHIFFRES ET FORMES 

Dans une série de quatre exercices différents, 
ce programme fait appel à la reconnaissance 
visuelle et à la notion d'ensemble. Différents 
symboles sont dans le premier jeu, associés à 
un certain déplacement: l'enchainement de 
ces figurines définit, sur le tableau quadrillé, 
un parcours que l'enfant doit reconstituer à 
l'aide des touches fléchées du clavier. 
Pour développer encore la reconnaissance des 
formes, l'exercice suivant est une réplique du 
célèbre jeu «Tarn Gram• : il s'agit de cons· 
truire, d'après un modèle, un dessin sur un 
quadrillage. Enfin, deux exercices explicitent 
et développent les notions d'égalité, de supé· 

riorité ou d'infériorité par le biais de la com­
paraison d'ensembles de figurines, travail qui 
aboutit par la suite aux additions simples. Dans 
un graphisme précis, ce programme associe 
dessin, calcul et simplifie la compréhension et 
l'assimilation des notions d'ordre et de classe­
ment. Classique et efficace. (Deux cassettes 
Vifi Nathan pour TO 7 et MO 5). 

MATIÈRE GRAPHISME CONTENU INTÉRÉT PRIX PÉDAGOGIQUE 

~pille *** *** *** B 

~èlre *** **** **** B 

Espagnol *** **** **** B 

~ ** **** '***** B 
delaledure 

Apirentislage de la - *** ** B 
mu!Jiplic.ation 

Mémoire visuelle **** **** **** B 
classement 

Vocabul!lre - **** **** B 



SOS AVENTURE 

1 
• Faites le grand saut dans l'espace-temps ! 

Nuage radio-actif au-dessus de nos têtes , polar fabuleux, 
digne des meilleures séries B américaines, plongés au cœur du royaume 

du maléfique Horned, les aventuriers peuvent s'accrocher. 
Trois univers, trois défis: seuls les meilleurs d 'entre vous survivront. . . 

OO Topos 
Un nuage contaminé en 

suspension au-dessus de la 
Terre, une pollution imminente: 

la réalité rejoint la fiction. 
Heureusement la société 

Intergalactique veille au grain. 
Les jeux d'aventure traitant de science-fiction sont 
assez peu courants. 00 Topos en est un. A la suite 
d'un malencontreux accident entre un vaisseau de 
transport d'énergie et un météorite. la Terre risque 
fort d'être contaminée el de voir disparaître toute 
vie à sa surface. Elle n'est d'ailleurs pas au courant 
du problème et de toute manière ne dispose pas des 
moyens technologiques qui permettraient d'éviter 
ce désastre. En effet. ce vaisseau appartenait à la 
Société Intergalactique dont la Terre ne fait pas par· 
lie. Mieux encore, elle en ignore complètement 
l'existence, s'imaginant être la seule planète à pos­
séder la vie alors que celle-ci est bien distribuée dans 
l'univers. Pour réparer sa bêtise, la société a mis au 
point un produit qui, une fois introduit dans l'atmo· 
sphère terrestre, protège ses habitants des effets 
néfastes de cette pollution. Surtout, il est impératif 
qu'aucun contact ne soit étabU entre les " sauve· 

Course poursuite dans un monde froid et 
hostile. Les sirènes se déchaînent. 

teurs • et les Terriens. Malheureusement le vaisseau 
sauveteur a été amené de force sur la planète 
OO Topos, qui semble être le repaire de redouta· 
bles pirates de l'espace. 
Vous incarnez le courageux pilote du navire qui va 
tout faire pour essayer de sauver la Terre. Au début, 
vous vous retrouvez dans une cellule. La fenêtre est 
constituée d'un matériau particulièrement résistant. 
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aussi ce n'est pas par là que l'évasion pourra se faire. 
La porte semble d'une solidité à toute épreuve. Bien 
que votre repas soit servi (vous pouvez le manger. 
il n'est pas empoisonné), ne vous laissez pas aller 
à la facilité. Observez un peu mieux la porte. Vous 
verrez que si le panneau lui-même est inviolable, 
la serrure, elle, est beaucoup plus fragile car elle est 
uniquement constituée de fibres végétales. Frappez 
à coups redoublés dessus et vous aurez le plaisir de 
la voir céder. li ne vous reste plus qu'à ouvrir la porte 
et à vous enfuir au plus vite. Mais pour l'instant, vous 
êtes dans un bâtiment et les sirènes d'alarme réson· 
nent de tous côtés pour signaler votre évasion. Si 
vous voulez avoir quelques chances d'en sortir, 
remédiez à cela au plus vite. 
Rendez-vous au poste de garde (par bonheur les gar· 
des eux-mêmes sont tous partis à votre recherche Q. 
Sur la console de contrôle, trois boutons. Mais lequel 
choisir? Eh bien, le rouge stoppe les sirènes. tandis 
que le bleu les remet en marche. Quand au vert, 
il ouvre un compartiment secret où vous découvrez 

Dans un monde sans gravit é. 
les sorties sont en bas. Logique I 

deux objets utiles. Tout d'abord un pistolet laser, bien 
agréable quand on rencontre un ennemi. Ensuite 
une paire de curieuses lunettes. C'est grâce à elles 
que vous découvrirez des inscriptions, invisibles 
autrement, dans certains endroits. Près de votre cel· 
Iule, vous trouvez aussi une salle contenant un objet 
de la plus haute importance, le traducteur. Cet objet 
est capital, car il autorise le dialogue de n'importe 
quelle créature vivant avec vous, ce qui n'est pas 
possible autrement, et assure aussi la traduction 
automatique des messages. Mais il est gardé par un 
scanner d'une vigilance à toute épreuve et d'une 
résistanèe quasi équivalente. 
Je gage que vous aurez bien du mal à vous en débar· 
rasser. Pour l'instant c'est tout ce que vous pouvez 
explorer dans les environs. 
Marchez maintenant vers le hall. Le gardien risque 
d'être très surpris de vous voir armé et il faudra en 
profiter. La voie est libre. Dirigez-vous plein nord 
et grimpez l'escalier. Vous arrivez enfin dans un cor· 
ridor. En allant maintenant à l'est, expérimentez 
l'ascenceur qui vous sera bien utile pour changer de 
niveau. Continuez votre exploration en n'oubllant 
pas d'examiner soigneusement chaque pièce pour 
ne laisser échapper ni indice, ni objet intéressant. 
Certaines salles sont très particulières car la gravité 
y est absente. Ne vous inquiétez pas et dirigez-vous 
comme· d'habitude. Seule différence, la sortie se 
trouve obligatoirement vers le bas et la distorsion de 

Dialogue aisé en anglais courant et 
oocabulalre riche d'un m il/Ier de mots. 

l'espace temporel demande un peu d'habitude avant 
de pouvoir vous y repérer facilement. Lorsque vous 
parvenez à mettre la main sur la lampe, vous pou· 
vez revenir dans les trois pièces obscures pour en 
apprendre un peu plus. Vous y faites d'ailleurs plu· 
sieurs découvertes utiles. Mais le chemin est encore 
bien loin avant que vous ne réussissiez à récupérer 
votre vaisseau pour accomplir la mission qui vous 



était assignée au départ. Le dialogue avec l'ordina­
teur est tcès facile car le programme accepte un 
anglais quasi courant avec des phrases comprenant 
sujet, verbe, compléments directs et indirects, pré­
position, adjectif, etc. De plus le vocabulaire, riche 
de plus de mille mots, facilite bien les choses. Les 
graphismes sont de très bonne facture et les heu­
reux possesseurs d'un Apple disposant de la dou­
ble haute résolution pourront profiter de ce mode 
d'affichage . 
Un excellent jeu d'aventure, à la logique·rigoureuse. 
(Disquette Polarware, pour App/e Il). 

Jacques Harbonn 

Déjà vu 
Mac broie du noir. 

Borsalino, Burburry's, 
et machabbée, 

ce polar atteint les sommets des 
séries B américaines. 

Déjà vu? Certainement pas. 
Votre regard remontait de la céramique blanche aux 
gros cafards qui escaladaient le mur. Incompréhen­
sion totale. Lové autour de la cuvette des WC, la 
tête bourdonnante, l'avant-bras marqué d'une trace 
de piqûre, la main droite pleine de sang et la bou­
che pâteuse, un seul mot vous vient à l'esprit: 
• damned •. Au plus profond de votre mémoire vous 
essayez de vous souvenir. Rien. Seul indice tangi· 
ble témoignant d'un monde réel: un vieil imper gris 
pendu à la porte. Vous l'enfilez et mécaniquement 
plongez les mains dans les poches. Tiens, tiens, il 
y a du monde : entre lunettes de soleil trop gran· 
des et Lucky Strike, votre main se pose sur un mou­
choir brodé aux initiales J .S. et un porte-monnaie. 
Vous l'ouvrez: une clé, 20 $et une carte d'accès 
à la" Penthouse suite», Siegel. Ce n'est pas tout. 
Derrière le Burburry élimé, un gros jouet pend au 
mur. Noir et luisant. Visiblement ce •six coups• ne 
sort pas des mains d'une nonne. Trois balles et trois 
douilles glissent du barillet. Exténué vous vous traî· 
nez dans le couloir. Vu l'état des «chiottes •, Joe's 
bar ne donne pas dans le beau monde. 
Au premier étage, le couloir tapissé des posters de 
boxeurs vous suggère de vagues réminiscences. 
Avez-vous dans une vie antérieure combattu, cof· 
fré ou corrompu « Ace•? C'est tellement flou . Une 
odeur de parfum à trois sous flotte dans le bureau 
de la réceptionniste. Dans son tiroir, pas de rouge 
à lèvre ou de bonbons, mais une ordonnance tout 
ce qu'il y a de plus douteuse. 
Derrière une porte blindée une surprise de taille 
(environ 80 kilos) vous attend. La tête plongeant 
sur le bureau, le téléphone encore agrippé dans la 
main gauche (chaque détail a son importance), trois 
balles dans la tête, le macchabée vous nargue. Vous 
retenez à temps votre main déjà posée sur le corn· 
biné pour appeler la police . 
Visiblement vous connaissez le mort. Toutes les 
preuves sont contre vous : revolver, empreintes digi· 
tales, mémoire défaillante, alibi absent et histoire 
inçroyable. Bref votre avenir se profile sous la forme 
d'Alcatraz, du pavillon psychiatrique de l'hôpital Bel­
levue ou de la morgue. Privé, cave ou truand ? toute 
la question est là. Qui êtes-vous? Bizarrement tous 
ceux qui semblent vous connaître - vendeur de 
journaux ou officier de police - se taisent. 
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SOS AVENTURE 

Des graphismes peaufinés, des fenêtres 
grondes ouvertes : quotité oblige. 

Une issue : découvrir vous-même l'assassin et amas­
ser suffisamment de preuves pour convaincre les 
flics. Pas une minute à perdre, le jeu est en simili 
temps réel. Une fenêtre donnant sur les escaliers de 
secours s'ouvre en plein dans le dos du défunt. Tel 
Hammett dans ses meilleurs moments vous partez 
sur la piste du fauve . En haut : une pièce style saUe 
de torture avec des ampoules de diéthanol trimène 
et penthanol de sodium vides (ne cherchez pas, cela 
n'existe pas}, en bas : la rue avec un type qui vous 
en veut. Vous découvrez que le bar sert de façade 
à des opérations louches : casino et trafics variés for­
meUement prohibés en cette année 1942 où seul 
l'effort de guerre compte. La mafia (et oui, eUe est 
là) protège bien ses clandestins à force d'alligators 
ou des tueurs à gage. Vous vous échappez par les 
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égoats. Bizarrement cet endroit vous rappelle quel­
que chose (votre dernier bain suggère le Mac. Très 
drôle). Au fil de vos pérégrinations, les choses se 
précisent. JS tient pour Joe Siegel, un richissime 
pourri qui roule en Mercédès noire. Il n'a pas que 
des amis, Joe. Une rousse plantureuse lui réserve 
une petite surprise. Dommage, elle n'aura·pas la 
chance de voir le résultat, vous l'assommez au 

flash-bock dans une mémoire troué,e comme 
une possolre, Déjà-vu se permet tout. 

moment où elle sort un revolver de son sac à main. 
Ne jetez pas votre fric par la fenêtre . Chez Pete's 
all nite gun palace, un molosse vous propose un 
Luger pour 20 $ ; un soulard vous file des tuyaux 
moyennant 20 $ ; les taxis de Peoria Street ne fonc­
tionnent pas à la menace mais au c quarter • ... et 
ce type qui toujours vous court après pour vous voler 
votre pèze. Un tuyau: au quatrième direct du gau-
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•Ne coupez pos ! • Trops tard le song ruisselle 
déjà sur le combiné de bakélite. 

che, il a le sang qui chauffe. Une consigne: 
prudence. 
Avec Déjà vu, le jeu d'aventure atteint des sommets 
inviolés. Le scénario rivalise de qualité avec tous les 
«Faucon Maltais • et autres• Grand sommeil• de 
grands crus. Le ton y est : humour noir et dérisoire, 
notice en slang américain et graphismes hyper 
contrastés. Déjà uu se permet même d'introduire le 
flash-back! Le sublime du sublime repose dans l'uti­
lisation qui est faite des potentialités du Mac. Plus 
de souplesse, tu meurs. Tout l'univers est manipu· 
!able avec des instructions qui se résument à .huit 
verbes (examine, ouvre, ferme, parle, utilise, va, 
frappe, consomme) que Yon vient dquer avec, com­
ble du pratique, des possibilités de raccourci. Vous 
voulez tirer la chasse d'eau. On cUque deux fois sur 
la poignée. Et c splach •. Tous les objets, manipu­
lables, sont reconnus par l'ordi. Un système multi­
fenêtres permet de connaître à tout moment les 
objets que l'on transporte dans son inventaire. Un 
must. (Disquette Mindscape pour Macintosh) . 

Véronique Charreyron 

Taram 
et le chaudron 

• magique 
Un cochon et un chaudron. 

Sierra et Disney mijotent une 
drôle de tambouille qui fait 

entrer bucolisme et féérique. 
Extrêmement digeste. 

A déguster rapidement. 
Prenez Walt Disney pour le scénario, King Quest 
pour les graphismes et l'animation, un panaché de 
jeu d'aventure et d'action pour le déroulement et 
l'équipe de Sierra on Une au clavier : vous obtien­
drez un superbe jeu d'aventure sur l'Alari 520 ST . 
Notre héros du jour, cheveux •poil de carotte• et 
cœur vaillant, communique directement avec la sou­
ris en adaptant les commandes à la situation. Trois 
options • do•, • use •, • look• tiennent fieu de voca­
bulaire. "Do• devant une porte se transforme en 
ouvrir, •use• associé à la gourde signifie remplir, 
employé avec le maïs exprime l'action de nourrir, 
• look• donne, qui une vision d'ensemble de la 
scène, qui un coup d'œû indiscret dans le creux d'un 
arbre. Rapide et pratique ce système évite au joueur 
de taper en moyenne cinq cent mûle fois les verbes 
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Un zeste d e King quest côté graphismes, deux 
doigts de Disney côté scénario. 

regarder, ouvrir ou parler lors de chaque aventure. 
Tout débute dans le périmètre familier de Taram, 
porcher de son état, au royaume de Prydain. 
Comme chaque matin il s'apprête à nourrir sa truie 
préférée, la gironde Hen Wen. Dès le premier grain 
de maïs englouti, elle se précipite vers la chaumière 
de Dallben. Le vieux magicien explique alors que 
sous ses dehors roses et grassouillets, Hen Wen pos· 

sède un don de double vue. Elle a entrevu en songe 
les menées diaboliques du roi Horned. Le monar· 
que prépare son enlèvement afin de jouir impuné· 
ment des pouvoirs du chaudron magique. Une seule 
chose à faire : chercher une planque à Peggy et partir 
sur les chemins en quête du chaudron. 
Taram s'équipe tel le croisé en partance vers les con­
trées d'infidèles. Une gourde, une pomme, une 

Un vocobulalre limité à trois actions, 
la souris vole. 

Marécages, dragons volants et rapides : 
dure oie que celle d'un héros. 

miche de pain, un baluchon et une bonne dose 
d'ingéniosité, il ne lui en faut pas plus pour affron­
ter les plus terribles ennemis. La maisonnette refuge 
qui mettra Cochonnette à l'abri des rapaces est dis­
simulée sous un taillis de ronces. Ne folâtrez pas dans 
les champs avec la truie. Les dragons volants n'atten­
dent qu'un instant d'inattention pour emporter dans 
leurs serres le charmant porcin. Au hasard de votre 
route, entre marais et rapides, vous récoltez un cou­
teau, un luth et une corde. L'ascension du sinistre 
château est incontournable. De tasse en gargouille 
vous libérez la princesse et le troubadour. Pour fina· 
lement détruire le chaudron dans le grondement 
assourdissant d'une chute d'eau. 
Les tribulations de Taramont pour décor un pay­
sage printanier ou fantasmogorique assez proche des 
graphismes de Walt Disney. L'animation sans être 
à l'image du maître, p,O'int trop n'en faut, est plus 

Miss P iggy allas Hen Wen donne dans 
l'occultisme. Bo,.jour le féérique. 

fouillée que dans King Quest II. Quant à l'aventure, 
elle se décline sur plusieurs niveaux. 
Loin des quêtes arides où les indices ne se dévoi­
lent qu'après quarante heures de crispations noc­
turnes, Taram et Je Chaudron magique divertit aussi 
bien le débutant que le joueur aguerri. (Disquette 
Sierra On Line pour Atari 520 sn. 

Nathalie Meistermann 
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Sweevo's world 
Anti-héros d'un 
super-jeu , vous 

incarnez un 
pauvre robot 
sous-doué ... 

aventure/ action: type 
* * * * : Intérêt * * * * * : graphismes * * * * : lllllmallon 

non : dialogue 
* * * * : difficulté 

B:prlx 

Max Headroom 
Voler le module 

Max protégé par des 
gardes et un système 

électronique ... 
Pas si simple . 

aventure/ action: type 

* * * * : intérêt * * * * : graphismes * * * : animation 
choix d'lcones: dialogues 

8: prix 

The very big eave 
advenlure 

Humour et 
originalité sont 
indispensables 

pour mener à bien 
cette aventure ardue. 
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aventure: type 
* * * * : Intérêt * * * * : graphismes 

sans: animation 
sans: bruitages 

B: prix 

Zombi 
Les morts-vivants 

arrivent en masse , 
semant la peur 

et la désolation. 
Une aventure 

angoissante. 
aventure: lype 

* * * * * : Intérêt * * * * * : graphismes * * * * * : animation * * * : bruitages * * * * * : difficulté 
B : prix 

AHenlal 
Alerte à la bombe. 

Saurez-vous 
faire échec à 

la cabale 
infernale? 

aventure: type 

* * * * : Intérêt * * * : graphisme * * * : animation 
* * * * : dialogue * * * * * : difficulté 

B:prlx 

SOS AVENTURE 
Flni le temps des super· héros doués en tout et à qui rien ne résiste. Vous 
incarnez cette fols un pauvre robot qui a échoué lamentablement à tous 
ses tests . Malgré celà le gentil Maître de Robot a décidé de vous donner 
une ultime c hance. li a été largué sur Knutz-Folly. Cette planète est peu· 
plée de créatures bizarres. résultant d'expériences génétiques. Votre mis· 
slon consiste à les détruire eo désactivant funité de recyclage et de sur· 
veillance. Mals cette unité est loin de l'endroit où vous vous trouve2 et 
vous ne connaissez même pas sa localisation précise. Et les créatures font 
tout pour vous empêchez d'y arriver. MéfJez·vous car leur contact est dan· 
gereux. Heureusement, elles ont toutes un point faible qui vous permet 
de vous en débarrasser. Les salles sont assez complexes. Des platefor· 
mes élévatrices vous permettent d'atteindre certains objets situés en hau· 
teur. Ailleurs des colonnes soutiennent de lourdes masses et ris quent de 
se désagréger a u moindre contact. Comptez sur vos réflexes rap ides pour 
ne pas vous faire malencontreusement écraser. Sweevo's world est un dlf· 
Delle jeu d'aventure et d'action. aux graphismes trois dimensions bien ren· 
dus. (K7 Gargoyle Garnes, pour Spectrum) 

Vous devez voler le module Max d ans un gigantesque building, protégé 
à la fois par des gardes et des appareils électroniques . Pour ac'Céder à 
chaque étage, li faudra découvrir le code d'accès. Heureusement en pira­
tant l'ordinateur de contrôle, votre équipe a réussi à vous procurer ceux 
des douze derniers étages. C'est justement dans l'un d'eux qu'est caché 
le module Max. L'entrée de ce code (un chilfre ou une lettre) ne s'effectue 
pas de manière classique mais en allumant rapidement les différents seg· 
ments de l'affichage. De plus - pour compliquer les choses - l'ascen· 
seur qui vous permet de monter n'est pas le même que celui qui permet 
de descendre. Les portes des bureaux sont contrôlées par l'ordinateur cen· 
tral qui ne les ouvre qu'aux personnes possédant le code correct. Mais 
un« bug • à ce niveau fait que si vous lui fournlssei, en l'inversant, un code 
alé,atoire, il vous ouvre toutes les portes. Dépéthez·vous car l'équipe de 
maintenance fait tout pour y remédier. Vous voyez que votre tâche n'est 
pas franchement s imple. d'autant que les gardes risquent de vous géner 
dans votre fouille des différents bureaux, à la recherche d'un que lconque 
indice. (K7 Q ulcks llva, pour Spectrum.) 

Perdu dans une forêt, vous venez d'apercevoir. au détour du che.mln , une 
demeure Isolée. Bien entendu, la porte de cette maison est protégée par 
un mécanisme subtil . Si seulement vous aviez en poche un peu de mon· 
naie ... Ce logiciel d'aventure est d'un maniement classique. Le vocabu· 
laire accepté est assez étendu. Malhe ureusement , U vous revient de décou­
vrir par vous-même les principaux mots clefs. Votre progression s'effec­
tue grâce aux habituels «Na. « S •. etc. Vos premiers pas dans oe monde 
étrange ne vous permettent d'accéder qu'à quatre vues différentes. lnu· 
t ile donc de partir à la recherche d'éventuels Indices dans la forêt: Il n'est 
aucune issue de ce côté ... En revanc he. le pré gardé par ce féroce taureau 
réclame toute votre attention! Il n'est qu'une seule façon de mener à bien 
votre enquête, faire preuve d'humour et d'originalité. N'hésitez pas. par 
exemple, à répondre aux mugissements haineux du taureau. S'il est féroce , 
ce dernier a tendance à croire tout c,e qu'on lui dit ... L'aventure comprend 
deux parties distinctes. Les graphismes disposés sur la partie supérieure 
de l'écran sont de bonne qualité. Une aventure bien menée et suffisam­
ment ardue pour vous tenir en baleine pendant plusieurs heures 1 

Terreur s ur la ville. Ils arrivent <!e partout. des cimetières, d es égouts 
semant la peur et l'angoisse. Personne n'échappera aux morts-vivants. Per· 
sonne, sauf nos quatre héros à bord de le ur hélicoptère. Echoués sur le 
toit du spermarché, lis recherchent désespérément un bidon d'essence 
pour s'envoler vers des horizons plus cléments. Il s'ensuit une course 
contre la montre qui méne la bande des quatre de l'armurier à la bouti· 
que micro e n passant par une expédition-fusibles dans les sous-sols du 
magasin. Graphismes, maniabilité. scénario: rien à redire, c'est superbe 
sur tous les tableaux. Coup de chapeau à cette nouvelle société qui débute 
sa carrière avec brio. ~emier atout: la rapidité. Le joystick mène la danse 
en validant successivement les d ix-huit Icônes-action, le choix du person· 
nage sous contrôle et la lucarne de d éplacements. Deuxième atout, la 
variété des actions possibles et la sophistication du scénario. L'intrigue 
fourmille d'astuces . A déconseiller a ux cœurs sensibles, la tension est 
communicative. Le logiciel a su garder un peu de l'excitation et de 
l'angoisse présentes dans le film du même nom. Ça fait peur. (Disquette 
Ubi Soft pour Amstrad et C 64) 

Mission impossible. « Une bombe explosera d'ici quarante cinq minutes, 
vous ètes prévenus. Cette disquette s'autodétrutra dans les cinq secon· 
des •. Le lieu : une a mbassade indéterminée, il s'agirait de celle de Big 
Sam que nous ne serions pas surpris. Humour noir. esprit d'à-propos ou 
clin d'œil Involontaire à la psychose ambiante? Peu importe, Attentat a 
au moins le mérite de coller à l'actualité. C'est bien votre ch ance, garde 
dans une ambassade désertée il ne vous reste que quarante cinq minu­
tes, eo temps réel , pour désamorcer l'engin. Rien à dire sur l'aventure en 
e lle·même qui navigue en eaux familières . •Ouvre La porte•, •prend la 
petite clef •. •décroche le tableau •. «ouvre le congélateur•· etc. Seule 
originalité: l'analyseur de syntaxe qui ne comprend que les phrases com· 
piètes, avec articles et accords des verbes s'il vous plait. Vous pouvez a ussi 
l'injurier. fi garde son sang-&oid au début, puis sévit : une minute de péna­
lisation par gros mot. Les graphismes sont corrects sans plus. Si vous ne 
ré ussissez pas à temps, un squelette de tiges métalliques et béton écor· 
ché apparaît s ur l'écran. Trop tard. La cabale terroriste inte rnationale à 
vaincu. (Disquette Rainbow Production pour Amstrad 464 et 6128) 



SOS AVENTURE: 
Eurelca: l'enfer des bunkers 

finies les séries B américaines. 
Dans Eureka 4 , le héros coincé 
entre bunkers et champ de 
mines n'affiche pas le sourire 
réjoui de Frank Sinatra. 
Von Berg veille au grain. 
Et pourtant Frank Dautria 
de Vichy est parvenu jusqu'au 
talisman. Saignant. 
Pour ceux qui ont raté le début du film : la 
deuxième guerre mondiale bat son plein . 
Parachuté dans la campagne berrichonne, 
vous méditez sur le sens de la vie. Soudain 
un avion de la Royal Air Force s'écrase au sol. 
Mieux vaut s'habiller british que de rester tout 
nu, d'accord. Mais avouez que si l'on vous 
arrête en plein bourg occupé, vous ne pou­
vez vous en prendre qu'à vous-même. Direc­
tion le frigo de Colditz, véritable plaque tour­
nante d'Eureka 4. Un détour par les réfectoi­
res et les cuisines s'avère du plus haut intérêt. 
Poivre et os à moëlle vous garantissent une 
en1ente éternelle avec le mode canin. Même 
topo pour se faire bien voir du genre humain. 
Chocolat, cigarettes, bouteille de vin, voire 
coups de baïonnette rouillée arrondissent tou­
jours les angles. D'un vieux bout de couver· 

lure passé au cirage noir (merci sergent Brui­
ser) , vous faites un superbe uniforme alle­
mand. Aiguilles et fils d'Ecosse appartiennent 
à une costumière du théâtre du camp habi­
tuée à travailler en sous-sol. Décidément vous 
êtes une fée, après les couvertures, les draps 
de l'hôpital se métamorphosent en une 
superbe corde. L'évasion est imminente. En 
passant par la petite lucarne des WC vous 
déboulez au pied des remparts de Colditz. 
Outils en poche vous remontez. Une vraie 
évasion se prépare autrement mieux. Ce n'est 
pas par pure mélomanie que vous soudoyez 
un garde pour emporter un disque d' « An vil 
Chorus » oublié dans un grenier poussiéreux. 
D'une deuxième escapade nettement plus 
bucolique - camion de paille oblige - , vous 
revenez avec une pince coupante. Le frigo est 
là qui vous accueille à bras ouverts. Vêtu d'un 
bel uniforme de la Wehrmacht, vous déam­
bulez tranquillement dans les bureaux, volant 
billets de 10 DM, phonographe , boussoles, 
appareil de photos, clés ... Rien de tel qu'une 
belle carte d' identité allemande dûment tam­
ponnée pour passer inaperçu. Le problème de 
la photo se résout au labo. 
Tout est fin près pour« la belle». Cap sur les 
douches. Anvil Chorus masque le bruit des 
coups de pioche. Le tunnel prend forme. Der­
nière difficulté : un mur surmonté des barbe-

lés. Heureusement une échelle de corde traîne 
à proximité. La liberté t'appartient, camarade. 
En grimpant sur une colline vous dominez une 
gigantesque forêt. Quelques éclats lumineux 
traversent le ciel. Comme dans les meilleurs 
films d'espionnage, vous sortez un petit éclat 
de miroir de votre poche. Enfin contactés, les 
résistants vous mettent à l'épreuve. «Va déli­
vrer Brigitte». Un jeu d'enfant, pour un vieux 
brisc;;ird de l'aventure. Snaps et drogue vien­
nent facilement à bout des.gardiens de la ges­
tapo. En récompense vous voilà nanti de pains 
de dynamite. Le reste donne dans «le Pont 
de la rivière Kwaï ». suite et fin. La voie fer­
rée se tord, déchiquetée. 
L'aventure se poursuit dans les champs à deux 
pas d'une ligne Maginot. La baïonnette rouil­
lée n'a jamais autant servi. Machinalement 
vous empruntez le casque d'un soldat 
endormi. Lorsque un horrible émissaire de 
Von Berg vous lance une grenade dans un 
bunker, vous réagissez promptement. Atten­
tion, le jeu des codes secrets commence. Mon­
trant votre-laisser-passer, vous pénétrer dans 
un superbe bureau. Sur le buste de Beetho­
ven planté sur le piano : des lettres gravées qui 
trouvent écho sur un morceau de papier. 
Entre cafard et tournevis, derrière un tableau 
(ô originalité) vous tombez sur un coffre fort. 
Le talisman est à ce prix. 

Le frigo : plaque tournante Casser les cailloux Sous la scène, la trousse Première fausse évasion: la corde 

Papier, bitte Autre fausse évasion : la paille La rapine commence Sous le poêle, la liberté 

Ami entends-tu le vol noir ... Et que cela saute Dans la gueule du loup La talisman n'est plus très loin 
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SOS AVENTURE 

Message in a bonle 
Anonyme 
Dans La bête du Gévaud~, comment entrer dans 
le château ? Comment se servir de la soie ? 
Dans Ultima IV, y a-t-il moyen de partir en groupe 
plutôt que seul.? 
Dans Zono, fa grille étant soulevée, comment faire 
pour prendre le verre. 
Dans l e mur de Berlin, comment entrer dans les 
bains turcs? Je ne peux plus avancer dans Bard's 
Tale. Y aurait-il une âme c/iaritable pour me don­
ner le nom des shorts ? 
Comment s'approprier la • bowl • gardée par les 
squelettes de Mask of tlie sun. Merci d'avance. 

Christian 
Dans le Mystère de Kikekankoi, qui pourrait 
m'aider d délivrer la princesse ? Je suppose qu'il faut 
s'emparer de la hache pour fa délivrer, mais il est 
impossible de se servir de l'outil sans trébucher des­
sus, et donc, sans se tuer. De plus, j'aimerais bien 
savoir comment m'emparer de l'ampoule pour a/lu· 
mer la lampe sans attrapper la rage. 
Dans Hacker, que répondre lorsque l'ordinateur 
me demande à quelle unit.é j'appartiens? 
Dans Commando, j'aimerais connaître le moyen 
de pénétrer dans la forteresse. 
A mon tour de donner des renseignements. Pour 
Sébastien (n° 31), pour contacter les agents secrets, 
tu te mets sur une case blanche, puis tu frappes 
«AU•. A ce moment, fa ville apparaîtra. Tu tapes 
alors« C •, et l'agent arrivera. En appuyant sur« I •, 
tu verras tous les objets que tu peux échanger, sur 
"E ., tu pourras uoir les morceaux du message que 
tu as réussi à t'approprier et sur « D •, tu quitteras 
la ville, pour poursuivre ton parcours. 
Ah, j'allais oublier de demander (toujours dans Hac· 
ker) comment peut-on arrêter le « MSG • qui cli­
gnote sans l'arrêter ? 

Laurent - - ------- ----­
Dans Mission Impossible sur Orle/ AtJnos, com-
ment prendre le bidon d'essence? Comment met­
tre la disquette dans le lecteur? Quel est le mot de 
passe pour monter dans l'hélicoptère? Comment 
éviter les scorpions ? Après plusieurs nuits blanches, 
je cherche un sauveur! 
François ____ _____ ____ _ 

Christophe, dans Dallas Quest, tu découvriras le 
flash après avoir tiré le rideau. Il faut jeter l'argent 
qui ne sert à rien. 
Au secours! Dans Transylvanla comment ouvrir 
le sarcophage et !Jénétrer dans la grotte ? Comment 
obtenir du crapeâu le mot de passe pour récupérer 
la clé du Gob/in. 

Eure ka 
Pascal, il n'y.a pas de rocher près du stégosaure. 
Pour le canon, il faut avoir du souffre, du charbon 
et salpêtre, puis •faire poudre». Ensuite avec la 
pierre ronde et le tronc creux, «faire canon •. 
Rome antique : seule la jarre d'huile est utile grâce 
d /a torche, que tu allumes sous la fenêtre de Néron, 
avant d'aller chercher le talisman. 
Moyen Age. Va sur les marais grâce au bateau du 
géant (donne-fui la statuette), puis donne le cruci· 
fix au prêtre et profites-en pour confesser tes 
péchers. Ensuite, va au sud. Le code d'accès est 
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sur le carnet de l'émissaire de Von Berg. Pour cela 
va prendre le casque du soldat endormi, puis va au 
réduit en béton. Quand la grenade est lancée, tape 
« utilise casque •. 
Et maintenant à moi. Voici les coups de main dont 
j'aurais besoin. 
Eureka 1. Après trois mois de recherches achar· 
nées, je suis toujours coincé dans les grottes sacrées. 
Comment rejoindre la sortie? Quel est le rôle de 
«César• sur le mur? 
Mindshadow. Coincé dans Londres, que faire au 
« Rick's café>, et que dire au pêcheur? 
Circus adventure. Comment ouvrir la roulette 
devant le chapiteau, et réparer le générateur? 
Feaslbility experiment. Qui sera mon Saint­
Georges, pour tuer le dragon ? 
Arrow of death. Comment nourrir la mule et ouvrir 
les trois portes de bois ? 
Un grand merci à tous mes futurs sauveurs, grâce 
auxquels je ne finirai pas d l'asile. 

Vincent - - - ---- --- ---­
Dans Crafton & Xunk, comment prendre les car· 
tes magnétiques pour ouvrir les portes et comment 
les utiliser? Peut-on les transporter d'une salle à une 
autre? Peut-on aussi transporter les bouteilles de poi· 
son et différents objets d'une salle d une autre ? 
Dans Orphée, comment monter sur le radeau et 
le faire aller sur la rivière sans retour ? 
A quoi cela sert-il de mettre Je papier sous la loupe? 
Faut-il s'en servir pour quelque chose ? 
Merci d'avance ... 
Emmanuel _ ___ _______ _ _ 

Dans Dallas Quest, après avoir offert le tabac au 
singe, je me retrouve sur le sentier et Id, plus moyen 
de faire un pas sans se faire dévorer. Qui m'aidera? 

Motorsnake --- ------- - ­
Tout d'abord des réponses aux aventuriers du n° 31. 
A Serge, dans Mlndshadow, le parcours à partir 
de la hutte est le suivant. N,E,N,N,E,E,S,S,E, pren­
dre la bouteille et repartir en sens inverse. 
Dans Heroes of Kam, tu dois utiliser le briquet pour 
brûler les gaz. 
A Sébastien, dans Hacker. Arrête-toi sur les car­
rés blancs, tape« U •, comme« up •, et ensuite" C • 
pour• cal/"· Par ailleurs, les réponses aux satellites 
sont: nom de la compagnie, MAGMA, (SPC) LTD ; 
SRV mode/, AXD · 0312479 ; motorator type, 
HYDRAULIC; test site, AUSTRAL/A. 
Au début, à la question « Logon please », répon­
dre « Australia •. 
Gatien, dans Hulk, fais «rock-chair• ou «bite Lon­
gue"· Dans Circus adventure, fais • swim •. 
Tu découvriras un phoque, que tu nourriras avec 
du poisson. 
Stéphane 
Gilles (n° 30), dans Sorcery, quand on a délivré 
tous les sorciers, il faut aller se poser sur la plus haute 
colonne de la salle A 1 (voir Tilt n° 25 p. 116) 
« Sanctuary ». Bonne chance! 
Quant d moi j'ai peiné deux mois dans La geste 
d'Artillac, et je me trouue coincé dans l'étrange 
bâtiment de la steppe, je n'arrive pas d éviter la fosse 
aux serpents. 
S'il vous plaît, aidez-moi, je n'en peux plus. 

Julie 
Je craque, j'erre depuis cinq mois dans le pays de 
Mandragore, et je n'ai résolu que la quatrième stro­
phe. J'aimerais que l'on vienne à mon secours pour 
les autres donjons, en particulier le n ° 3 qui m'agace 
horriblement. 
Dans Las Vegas, Pascal, donne de l'argent au clo· 
chard. Il te rendra le passeport que tu as perdu en 
arrivant. Il n'y aura plus qu'à le présenter au gardien. 

Paul ____ ~---------~ 
Lecteurs de Tût, il me faudrait un Saint-Bernard pour 
me sauver. Comment arrive-t-on à prendre le taxi 
dans las Vegas ? 
Pour prendre le taxi, il faut téléphoner à partir de 
la cabine qui se trouve dans le hall au rez-de­
chaussée. Le numéro à appeler est assez facile à 
troow~ · 
Patrice 
Nicolas, dans /'Aigle d'or, pour trouver le livre de 
fa sagesse, va dans le cul-de-sac où se trouvent la 
fiole et /'oubliette, sans oublier d'allumer la torche. 
Une pièce plus loin il y a des fantômes, sert-toi du 
crucifix pour arr~ter les éclairs qu'ils t'envoient, puis 
quatre ou cinq pièces plus loin il y a le liure. N'oublie 
pas une corde pour te sortir de l'oubliette. 

Florent 
Réponses pour Orphée: 
Frédéric, pour faire parler Yop, donne-lui /e flacon 
magique. Pour prendre la deuxième clé en rubis aux 
gardiens, il te suffit de dire • cuique suum" et tu 
échangeras à ce moment là les deux clés en rubis. 
Christian , pour faire partir le radeau, tape " embar· 
que radeau •. Pour que Yurk te serve de pont, il 
suffit de grimper sur lui et de lu i demander de sau· 
ter la crevasse. Tu ne peux pas ouvrir la porte des 
damnés, ainsi que celle du château. Et pourquoi 
ueux-tu tuer le serpent? 
Arnaud 
Dans Serpenf s star, comment entrer dans le 
monastère? Quel est le moyen d'éviter le guépard? 

Julien-------- -----­
Dans La bête du Gévaudan, comment entrer dans 
le château? Dans l 'enlèvement, comment se pro­
curer la tenaille qui se trouve dans l'armoire au sous­
so/. J'essaye •ouvre porte», mais l'ordinateur me 
répond, "vous ne possédez pas de passe-partout•. 
Où se trouve le passe-partout? 

Fabrice ---- ----- ----­
En réponse à Frédéric (n° 31), bloqué dans le don­
jon des abeilles de Mandragore. Il suffit de pren­
dre la jatte qui se trouve dans le donjon n ° 4, et 
de la poser près de la reine des abeilles. Ensuite, 
tu pourras aller affronter Yarod Nor, dans son pro· 
pre donjon, où je suis coincé depuis des siècles et 
des siècles. · 

Grégory _ _ __ ~------~-
Dans L'Aigle d'or, je suis al.! bord du suicide. Je 
suis bloqué au fond du souterrain. 
Qui pourrait me dire comment l'on fait pour se 
débarrasser du fantôme ? 

Charles - - - - ----- ---- ­
En réponse à Serge (n° 31), dans Mindshadow, 
il faut faire E, E, à partir de la hutte prendre la liane, 



aller sur les rochers de la falaise, attacher la liane, 
descendre dans ·la grotte. Y prendre la carte et la 
pierre. Pour remonter, il faut porter un seul objet 
à la fois. La carte sert à passer les sables mouvants : 
il faut lire les flèches de droite à gauche, et de haut 
en bas. 
A Luxembourg, je ne sais plus que faire après a1Joir 
descendu le client de l'hôtel. A quoi sert la 1Joiture 
qui se trou1Je à /'aéroport en Angleterre? 
Dans The Pawn, qui pourrait m'expliquer claire· 
ment comment utiliser l'aide codée ? Dans la hutte, 
comment ouorir le placard ? Au château, comment 
passer les gardes ? 
Dans King's Quest U, comment traverser le lac 
empoisonné pour atteindre le château ? 
Dans Zork 2, comment prendre la clé de la licorne ? 

Laurent ----------- - -'-­
Dans Le geste d' Artillac, quel trajet faut-il pren· 
dre dans l'église? 
Dans The Hobbit, que faut·il faire pour s'échap· 
per du donjon des Gobelins ? 

Fabrice - - - --------- -­
En réponse à Christophe dans Dallas Quest, on 
obtient le flash en faisant «pull curtain •. Bien gar· 
der la photo qui servira dans le village cannibal. 
Pour François (n° 30), il faut taper« tick/ed chin ». 

Offre du tabac au singe. Mais attention, n'oublie pas 
de refermer le paquet après chaque. utilisation. 
Quant à moi, je suis bloqué dans le village. J'ai 
trouvé les œufs mais je ne sais que répondre âu chef 
lorsqu'il me demande l'anneau. Et où se trouve 
l'entrée de la caverne? · 

les manches., puis « prendre lame•, «scier menot· 
tes•, «crocheter serrure•, •ouvrir porte». Ensuite 
il faut avancer. Pour se diriger en général : 
A= avancer, R =reculer, G =gauche, D =droite. 
Ne pas ouvrir le cube, ni ouvrir la grille. Dans une 
des pièces, il y a un trou. n faut alors "descendre 
trou•, mais après je ne peux plus rien faire. Qui peut 
m'aider? Je désirerais aussi de l'aide dans La malé· 
diction de Thaar. 
Pierre _ ___ _____ ____ ~ 

Je réponds à Pierre qui demandait des renseigne· 
ments sur Ultima Ill : les créatures humanofdes 
pouvant jeter des sorts de mage sont: sorcier, trou· 
vère, alchimiste, druide, rodeur. Les créatures 
humanoïdes pouvant jeter des sorts de prêtres sont: 
clerc, paladin, moine, druide et rodeurs. 
Pour les aides qui suivent vous trouverez en tête le 
numéro, puis l'effet produit et la voleur en point de 
magie. 
A-REPONS, sort qui désintègre les trolls, les ores 
et les goblins (0 point); B-MITTAR, sort qui pro· 
pulse une boule de feu> non mortelle, sur un adver· 
saire (5 points) ; C-LORUM, sort qui illumine les 
environs (10 points); D·DOR AèRON, on l'utilise 
dans les donjons. li transporte au niveau supérieur 
(15 points) i F-FULGAR, même.effet queMittar en 
plus puissant (25 points); G-DAG ACRON, il télé· 
porte l'équipe dans un point aléatoire du pays de 
Sosaria (30 points); H-MENTAR; sort qui produit 
une attaque mentale sur /'advers-0ire qui devient fou 
(35 points) ; I-DAG LORUM, même effet que 
Lorum, mais dure plus longtemps (40 points) ; J. 

FAL DIVI, sort pour jeter un sort ou prêtre 
(45 points); K·NOXUM, même effet que Fulgar, 
mais il touche plusieurs adversaires à Io fois 
(50 points) ; L-DECORP, tue à coup sQr un aduer· 
soire que/qu'il soit (55 points); M·ALTAIR, ce sort 
indispensable arrête le temps pendant pfusieurs tours 
(60 points) ; N-DAG MENTAR, même effet que 
Mentor mais sur plusieurs adversaires (65 points); 
0-NECORP, le sort provoque un mécanisme de 
pourriture chez /'adversaire qui devient alors vu/né· 
rable (70 points) ; P, ce sort ne porte pas de nom 
et peut aller jusqu'à décimer une équipe entière de 
dragons. (Le mois prochain, les sorts des prêtres). 

Eric ~--------------
Pour Dallas Quest, lorsque l'on est devant /'ana­
conda, il faut lui chatouiller le menton « tickle chin ». 

Les hippopotame.s sont charmés par le son de la 
trompette «play bugle•. Le cheval dans le ranch 
ne sert à rien. 
Pour Transylvanla, /e sarcophage s'ouvre simple· 
ment avec Io commande c open coffin •. On tue le 
loup-garou avec le pistolet. Les balles se trouvent 
dans le wagon c food pistol •. Sans le chariot, on 
trouve néanmoins des souris. Elles feront fuir le chat 
dans la hutte. Le bateau ramène Sabrina chez elle 
quand J'aventure est finie («soi/ boat •). Dernier 
détail: il y a un magicien dans la statue mais plu· 
sieurs objets sont nécessaires pour le 'faire sortir. 
Dons FREE, une fois dans la pièce après le pas· 
sage secret, je coupe les barreaux avec la scie, /abri· 
que une corde avec les draps et meurs à chaque 
tentative de descente. 

Christian, dans Orphée, avant d'aller vers la porte ------------ -------------------------­
des damnés, fait boire à Yurk d,u pétrole. Tu os dû 
remarquer que tu étais en prison sons Yurk. Appelle· 
le et demande-lui de brûler Io porte. 
Frédéric n'as-tu pas trouvé une fiole avant d'entrer 
dons la grotte ? Si oui, donne-lui et augmente le 
volume de ton ordinateur. Tu entendras alors" Bas, 
bas, haut, milieu>. Utile pour l'ascenseur. · 

David -------------­
Help 1 J'ai des problèmes à pas mol de jeux. 
Alchemlst: j'oi trouvé trois morceaux du porche· 
min, vase, collier, lampe. Mais je ne trouve pas le 
quatrième morceau. 
The Hobbit: je n'arrive pas à trouver Bard. 
The Hulk : je n'arrive pas à ouvrir la trappe. 
Sherlok : toutes indic-Otions seraient bienvenues. 
A vlew to a klll: pour ceux qui ont un Spectrum, 
je voudrais savoir quel est le code pour les jeux 
2 et 3. 
Eureka: après le jeu d'arcade, comment passer au 
jeu d'aventure? 
The planet of death : comment passer le champ 
de force ? Que faire dans la maison pour monter ? 
'.)ue foire dans la caverne de glace ? Que faire avec 
'homme vert ? 
Yannlck ___ _ _ _ ____ ___ _ 

Pour aider Christophe (n ° 28) dons Orphée, il faut 
que tu prennes la gourde, Io grosse branche et Io 
liane dans Io forêt. Ensuite revenir à l'entrée des 
enfers et descendre la falaise. Une fois en bas, tuer 
Io sirène et prendre la harpe que tu donneras à 
Miniu. Je cherche à ouvrir Io porte des damnées 
avec Io deuxième clé que je n'arrive pas à avoir. 

Christophe 
Dons Mission pas possible,. après la destruction 
du magnétophone il faut «examiner manche» 
quand l'ordinateur vous dit: •:votre veste a de bel· 
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