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N° 27 DECEMBRE 1985 

TILT JOURNAL 
Demain les softs. Tilt, en av.ant première, vous met l'eau à la 

L:L:t.:r~Wbouche avec son tour d'horizon des nouveautés en provenance des 
States. «Lecteur qui es-tu?.», les chiffres et l'analyse du questionnaire 
publié cet été et bien sûr, les nouveautés, le créateur et le super flop du 
mois, le coup èl'œ.il sur les derniers logiciels. 

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

TILT PARADE 
The Artist, Photo, The Red Arrows. Trois logiciels qui ont mérité 

----=-~ les honneurs d'une .étude approfondJe au fronton de notre Tilt 
Parade. 

ACTUEL 
Carton sur le .cartoon. Nathalie Meistermann a rencontré les 

___ ,~nouveï;lU}} héros de dessin animé. !1s sont informa,tiques. Adieu 
crayons, gouaches et cellulos ... 

SESAME 
Quatre listings : Détective pour A pp le II. Combat aérien pour 

~i.IUl~~iZX 81 + 16 K, Tour de Hanoï pour Commodore Vic 20 et Chars 
our M.S.X 

TAM-TAM SOFT 
L'actualité de la micro-informatique en bref et en vrac. 
parade des meilleures ventes. 

PETITES ANNONCES 

Le hit· 

__ _....,._ .... 
HB 500. Sony prend quelques longueurs d'avance sur ses prlncipau~ 
concurrents au sein du standard M.S .X. avec la version Il. Patrice 

Destnedt l'a testée pour vous. 

MICRO STAR 
. \'Œ Commodore 64. Logithèque fabuleuse et nombreux périphériques : 
· t.el Commodore reste une star. Tilt vous présente ses meilleurs. logiciels. 

DOSSlER 
Polythlons. Musclez vos poignets pour affronter les épreuves des 

_ quatorze logiciels de multi-sports présentés dans ce dossier. 
KID'S SCHOOL 

Les nouveaux logiciels éducatifs. Un grand éclectisme dans cette 
dernière livraison, avec un logiciel pour les profs. A chacun son tour! 

CHALLENGE 
--a Microstradamus. Les. Pythie se métamorphosent en logiciels. 

· '1 Véronique Charreyron a lu pour vous dans la boule de cristal. 

CHER TILT 
Le courrier des lecteurs. Vos idées, 
critiques. 

S .O.S . AVENTURE 

vos suggestions et. .. _yos 

Ausweiss. Le mur de Berlin va sauter pour Apple Il et F.R.E.E. 
.,....._..::..::= pour Atari 800 XL/130 XE, testés par nos spéçialiste~. Cinq softs en 

bref. Deux solutions complètes envoyées par nos lecteurs. Message in the 
bottle: S.O.S. et coups de pouce. 

Ce numéro comporte un ençart abonnement non folioté entre les. pages 18-21 et 156-159. 
Code des prix utilisé dans Tilt: A= moins de 100 F; B = 100 à 200 F; C = 200 à 300 F; D = 300 à 400 F; E = 400 à 500 F; F =plus de 500 F. 
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U.S.86 
Demain,les solts ••. 

On les attend, ils arrivent, ils sont là ... 
Qui? les nouveaux softs U.S. 86 . 

En exclusivité, Tilt fait un tour d'horizon de ceux 
qui vous feront très bientôt rêver . 

Epyx ouvre le feu avec, bien sar, son Winter 
Gomes, adapté pour les ordinateurs Thomson. 
Qµest ion angoissante : les graphismes sgront.ils 
aussi beaux que sur un Atori ou un 
Commodore? Temple of Apshai se transforme 
en une triologie f~ntastique qui reprend Temple 
of Apshai, The Upper Reaches of Apshai et The 
Gurse·of Râ; grapnismes, animation sonore, et 
action ont été complètem~nt modifiés : vous 
devez parcourir 1 400 pièces différentes avant 
de pouvoir vous remettre de vos émotions. 
Barbie est adaptée à l'ordinateur: vous la 
peignez, l'habillez, coupez ses cheveux, bref, 
pour une fois, l'ordinateur s'adresse aux (petites) 
filles . G.I. Joe, qui reprend le même principe, 
est déjà plus viril (!) : vou:I' sélectionnez une 
zone.de combat, choisissez le G.I. Joe adapté à 
la situation et tentez de mener à bien votre 
mission. Enfin Het wheels clot cette série de 
programmes destinés aux 4-.10 ans. Vous 
choisissez votre modèle de voiture, le· décorez, 
comme vous l'entendez, le lavez, le réparez, etc. 
Retour aux tranches d'âge plus élevées avec le 
Jet Combat Simulator, un simulateur de combat 
aérien qui vous met aux commandes d'un Mac 
Donnel-Douglas F-15. Atterrissages de nuit par 
des vents transversaux de plus de 
100 ~ilomèlres-heure, interceptions d'avions 
ennemis à 30 000 pieds d'altitude, combats 
mortels dans la stratosphère? No problem. 
Mindscape, société créatri.ce, entre autre, de 
Bank Street Musie Writer, James Bond: A View 
to o Kil/ et de Indiana Jones in the Lost 
Kingdom, lance Racter, un logiciel qui s'inspire­
des principes de l'intelligence artificielle el 
.répond à des· questions simples comme s'il 
«comprenait• son interlocuteur. Les premiers 
pas vers un dialogue avec son ordinateur? 
D'éjd vu, pour Macintosh, est un jeu 
d'aventure lr~s beau graphiquement mais plus 
classique. Atout de poids: le dialogue 

Temple of Apshal 

se fait par l'intermédiaire d'une souris. 
Sublogic; outre..les i'louveaux scénarios destinés 
à ceux qui auraient épuisé les possibilités de 
Flight Simulatorll (chaque scénario comprend 
les aides visuelles, routes, ports, fleuves, villes, 
et radiogoniométriques de pratiquement toutes 
les régions américaines). a réalisé Jet, hélas 
réservé pour l'instant aux possesseurs ·d'/.B.M. -
P.C. Deux avions sont à votre disposition : un 
F-16 Fighting Falcon ou un F-18 Homet. 

Le programme comprend un mode •vol libre•, 
différentes options de décollage et d'atterrissage 
- sur piste classique ou sur . .'. porte-avions ~, 
et un certain r\ombre de .combats aériens. 
Datasoft (Bruce Lee, Dig-Dug, etc.), qui a 
déposé son bilan début octobre, voit malgré tout 
certains de ses titres comm.ercia(isés : Zorro fera 
ainsi son apparition sur nos moniteurs, tout 
comme The Goonies, inspiré du film de 
Spielbe.rg, et Alternote Reo/ity. 
Chez Springboard, société spédalisée dans les. 
jeux éd.ucatifs peu connue en France - les softs 
éducatifs, américains ou autres, sont rarement 
àdaptés, dans une autre langue en raison des 
coftts élevés que cela suppose - , notez dès 
maintenant The Clip Art Collection, qui propose 
1 200 illustrations toutes faites pour 
The Newsroom, le logiciel star de Springboard. 
Solo Flight, F-15 Strike Eagle, Mig Aiiey Ace, 
Kennedy Approach, les titres de Mkro-Prose 
sont bien connus des amateurs de simulateurs de 
vol. Acro Jet., un simulateur très acrobatique, qui 
vous lance dans un véritable décathlon aérien -
et Gun Ship, qui vous met aux commahdes ' 
d'un hélicoptère (sept scénarios, combat anti~ 
chars, sauvetage, opérations de nuit, ... ), ne les 
décevront probablement pas (avec une réserve 
cependant pour Gun Ship, qui offre de très 
beaux graphismes mais ne semble pas, de prime 
abord! aussi performant sur le plan de la 
simulation pure que les simulateurs de vol 
« a'1ion-•). SilenÏ Sèruice , pour sa part, innove 
dans le catalogue Micro-Prose, en vous donnant 
la responsabilité d'un sous-marin. Graphismes et 
intéret du logiciel vont de pair, c'est tout dire ... 
Cinq nouveaux titres signés Electronic Arts 
pour le C::ommodore 64 so.nt prévus pour le 
début de l'année ; il s'agit d'Amnésia, Lord of 
conquest, Africa, Murder Party (du noin d'un 
roman d'Agatha Christie) et de Marble Mqdness. ~ 
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Mais E.A. crée l'événement en proposant huit 
titres pour l'Amiga, parmi lesquels des stars bien 
connues - Sky Fox, One on One, Seven Cities 
of Gold, ... - et des nouveautés, comme Ark 
Tic Fox, Return to Atlantis et Marble Madness ... 
Pas d'autres précisions sur ces titres. Dès que 
nous en saurons plus ... 
Beaucoup d'iricertitudes en ce qui concerne 
Broderbund à l'heure où nous mettons sous 
presse. Ariolasoft devrait en effet cesser de 
distribuer la célèbre marque américaine (a\lteur 
de Karateka, Blue Max, etc.). Qui va reprendre 
le flambeau? Personne ne peut encore le dire. 
Les titres en jeux sont pourtant alléchants 
(Captain Goodnight in the Island of Fear, 
Where in the world is Carmen Sandiego ?, Art 
of War), même si l'on note chez Broderbund 
une évolution vers des logiciels utilitaires (Bank 
Street Writer et Bank Street Mailer) . 
Activision ferme le bal avec une pléiade de 
nouveavtés: Little computer people research 
project est probablement Je plus original, 
reflétant en cela la politique de constante 
innovation d'Activision, puisqu'il vous fait 
découvrir les • little people" qui vivent dans 
votre ordinateur. •Nous ne savons pas grand 
chose à leur sujet, déclare David Crane, 
créateur du logiciel. 11 a fallu des années 
d'études, de magie technique et de patience 
pour les persuader de sortir au grand jour. 
Seu/es certitudes: ils aiment la ·musique, aiment 
communiquer (en anglais) et peuvent même 
vous répondre avec leur machine à écrire, 
aiment les jeux et les cadeaux et surtout ont 
besoin d'attention et d'affection. En revanche, ils 
détestent la fumée de cigare, peut-être parce 

Ci-d essus : The E ido lon. 
A droite: Sam N el son 
et D avid Crane, l es 
leaders d u groupe de 
recherches Actioislon 
commentent leur 
Incroyable découverte. 
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.,_,.,1ce 
s11ent ~ 

qu'elle obscursit leur vision en se déposant sur 
l'écran de votre moniteur•. En fait, ce logiciel 
préfigure les softs de demain qui dialogueront 
avec vous, dans votre langue, et feront de 
l'ordinateur un partenaire «vivant•; en d'autres 
termes, les recherches sur l'intelligence artificielle 
commencent à avoir des retombées sur nos micros. 
Plus classique : Alcazar, The forgotten fortress 
est un jeu d'aventure-action comprenant plus de 
750 salles disséminées dans 23 châteaux. Verra­
t-il le jour en France? Mindshadow, Bal/blazer, 
Hacker, se voient adaptés pour différents 
ordinateurs, au premier rang desquels, bien sfir, 
l'Amstrad. Garry Kitchen Game Maker, The 

Art of Wor 

Comp/ete Computer Fireworks Ce/ebration Kit 
et surtout Fast Track arriveront plus tard, 
tout comme The Eidolon, un logiciel 
Lucas Film (dont Activision possède les droits 
d'exploitation pour l'Europe, tandis qu'Epyx les 

1 

conserve pour les U.S.A.), qui suivra Koronis 
Rift, déjà disponible en France. On track, un 
soft Gamestar/ Activision ne sera pas là avant 

" s 1tent Service 

début 86. Enfin, Activision croit beaucoup en 
son nouveau label • Electric Dreams », société 
qui aura son siège à Southampton et 
fonctionnera indépendamment de la maison 
mère, avec sa propre politique de création, 
d'édition et de commercialisation. • Tous les 
produits. distribués par « Electric Dreams » seront 
distribués dans tout le Royaume-Uni par l'équipe 
de vente et de distribution d'Activision , déclare 
Greg Fischbach, président d'Activision 
International. En dehors du territoire 
britannique, le label « Electric Dreams • sera 
commercialisé et distribué par le réseau de 
distributeurs et de sociétés Activision. La 

Coptoln Goodnlght 

formation de ce nouueau label passionnant ei 
innovateur est un début pour notre organisation 
britannique • a ajouté Fischbach. Premiers titres 
parus sous ce label : l of the Mask, X Cel et 
Riddler's Den ... Dernière question: Activision 
arrivera-t-il à battre Epyx sur son propre terrain 
avec Winter Sport pour Sinclair el Amstrad? 
Réponse dans nos prochains numéros ... 
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Bad Mac et les gazelles 
Nom : Daniel Hochard alias Imagex. 

Profession: Dessinateur de B.D . fantastiques 
Signes particuliers : utilise le Macintosh . 

Travelling sur latelier 
qui dévoile le désordre 
artistique traditionnel : 
table pliant sous le poids 
des pinceaux, feutres 
et papiers en tout genre, 
moquette parsemée 
de croquis de personnages 
en quête d'auteur. 

Gros plan : un élément étranger est venu 
se loger dans ce décor classique, 
le Macintosh et son imprimante 
graphique, l'image Writer. Daniel Hochard 
découvre le Mac et le logiciel 
graphique Macpaint il y a tout juste un an. 
Depuis ce dernier trôrie en bonne place parmi 
les albums des maîtres à dessiner: Hergé, 
Frankin, Moebius et surtout Corbem. 
Auparavant il avait suivi le parcours classique : 
collaboration à • Métal Hurlant •, c l'Echo des 
Savanes., •A Suivre>. Deux albums à son 
actif (• Mauvais rêves» et une compilation des 
séries parues dans • A Suivre • qui sort cet 
automne) ainsi que des lllustrations pour 
différents magazines dont • Télérama •. Ses 

libéré d'un complexe, capable d'aborder de 
noul/eaux thèmes, jusqu'à présent ma technique 
me bridait» (Sic., si tout le monde pouvait en 
dire autant). Sa technique c'est la trame. 
Concrètemerit : il réalise un crayonné gossier à 

l'aide de la souris, repasse les 

M traits au pinceau, puis utilise la 
trame comme une peinture. Pour 
adapter le Macpaint à son 
style il a élargi la palette des 
teintes disponibles et grossi les 

points. Ces améliorations évitent de plus les 
chevauchements de lignes à la sortie sur 
imprimante. Impossible d'en savoir plus: lmagex 
tient à garder sa botte secrète. Un dessin 
recquiert en moyenne trois à quatre heures de 
travail. Le Macpaint ne fait gagner du temps 

scénarios fantastiques 
décrivent les 
errances de 
personnages perdus 
dans un univers 
chaotique. Le dessin 

I ! .;;;!:, 
est brouillon, mal léché, bref en osmose avec 
le goat du jour, enfin ... au goût de certains. 
Depuis l'acquisition du Macint.osh s.on style a 
radicalement changé. Il se tourne maintenant 
vers un dessin réaliste plus net, mieux fini. Le 
graphismes~ rapproche des B.D. des années 60 
ou encore, toutes proportions gardées, des 
peintures de Roy Lichtenstein. lmagex explique 
ainsi cette métamorphose: •je me suis senti 

Et Nintendo ? 
Aux dernières nouvelles. la c ommerc lallslitlon 
de la console japonaise commencera début 86 
aux U.S.A. Cela slgnlfe une arrivée e n France 
pour juin 86, s i tout s e passe bien ... Vos devrez 
attendre son petit robot, dirigé à partir de la 

cons ole encore quelques mols. D'autant plus que 
Nintendo est fermement décidé à dist ribuer s on 
produit par l'lnterrnédiaire de son représenta nt 
officiel e n Fra nce : le marché parallèle ne sera 
d'aucune utilité a ux Impatients ... 
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que lors du tracé des formes géométriques. En 
revanche il lui permet d'obtenir une trame plus 
nette. Sur ce point, les opinions divergent. Pour 
certains les trames Lettraset sont plus stables si 
l'on considère l'usure du ruban de l'imprimante. 
~ Autre avantage classique, 

la possibilité de 
contihuer à remanier son 
dessin après l'avoir 
sauvegardé sur disquette. 

Il possède déjà un bloç à croquis 
de onze disquettes d'une capacité 
de 400 K. Sa première B.D. 
entièrement réalisée sur ordinateur 
est sortie dans le numéro 
de c Pilote » de septembre. 
c La dernière femme » nous conte 
les aventures de Luc Tonnerre dans 
l'univers inhumain de l'après-nucléaire : 
guerrier en chasse il poursuit 

~ 
~ 

Â'w7' de ses assiduités antropophagiques 
~ l'unique survivante des gazelles 
~ urbaines. L'enchaînement des 

J H t. dessins s'inspire de la technique 
cinématographique: gros plans etc. Trois autres 
scénarios " macpaintisés » attendent actuellement 
des propositions. Quant à un éventuel album 
(six mois de trav11il) , lmagex préfère ne pas se 
lancer à fonds perdus dans cette entreprise. Et 

~ <Z::.iJ> '~. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

comme il est difficile de vivre d'art 
- et d'eau fraîche Daniel Hochard 

a su garder plusieurs cordes 
à son arc. Il illustre des tee-shirts 
pour enfants et s'est lancé dans la 

conception de motifs pour tissus. 
Elisabeth de Senneville, créatrice 
de mode, a de même réalisé plusieurs 
tissus à l'aide de l'informatique . 
lmagex/Macpaint forment un couple ~ 
idéal. Néanmoins on peut rester 
sceptique quant à l'intérêt d'un tel 
investissement. Une imprimante 
ne remplacera jamais la sensibilité du crayon. Il 
ne faut pas se leurrer, l'ordinateur seul ne fera 
pas de vous le Hugo Pratt des années 90. La 

* 
créativité de l'ordinateur s'arrête là ou 

commence votre propre talent. Le 
travail (ou l'outil) n'est rien sans génie. 

Nathalie Meistermann 

le créateur du mois Joël Brunet-------------------
J oêl Brunet. vingt-deux ans. est l'auteur de Rabblt et de Geomancle de chez Norsoft. Etudia.nt en mathé­
matique et informatique, il a découvert la programmation avec un Oric 1. • J e suis rapidement passé 
du Basic à l'Assembleur, expllque-t-11. J'ai commencé à développer un logiciel par jeu, puis cela m'a 
pris d e plus en plus de temps. J e me s uis mé me concocté mon propre lnterprétateur Basic/ Assem­
bleur. Petit à petit, l'idée m 'est ve.nue de le commerdaliser. • 
Joël contacte alors plusieurs sociétés de logiciels, pour finalement tomber d'accord avec Norsoft, dont 
le siège se trouve à Caen, la ville où lul-mème habite. Une proximité qui facilite les échanges et la 
mise au point finale du produit. Malheureusement, Rabbit se vend mal. Le thème, trop usé, étouffe 
u"ne réaUsatlon très propre, avec une animation et des graphismes excelle nts, et le logiciel se trouve 
mis en vente au moment où !'Orle chancelle, provoquant l'effondrement du marché du logiciel. Pas 
de chance 1 • J e n'aurais pas dû chois ir un lapin avec des carottes comme scénario, cela fait trop enfan­
tin •, re marque, philosophe, Joël . 
Son second logiciel , Géomancie, tourne s ur MO 5, une machine sûre. • La géomancie est un art divi­
natoire d 'origine perse. Je me suis penc/1é très sérieusement s ur la question, lu plusieurs ouvrages 
sur cet a.rt avant de me lancer dans la réalisation du logiciel.• Les projets ne manquent pas, avec l'adap­
tation de Tyrann sur MO 5 et TO 7 /70 , un combat de• savate • sur Amstrad, a ux graphismes très fouil­
lés , qui sortira, avec un peu de c hance, pour Noël. Et, à plus long terme, un Je u de rôle sur 16 bits, 
ainsi que des recherches dans le domaine de l'intelligence artificielle . Bon courage, Joël 1 
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l!e jeu sur micro-ordinateur. 
~ 3 jeux d'aventures-arcade à un rythme 

C9PYRIGHT 
DANJAQ S.A 

ALL RIGHTS 
RESERVED 

Version française distribuée 
en exc-lusivité par : 

39 Rue Victor Massé 
75009. PARIS 

Tél. (1) 281 20 02 TLX. 649 385 F 

écheV;~Jé dont V 0 US êtes l'acteur principal ! 

En vente chez votre distributeur habituel ou en retournant le bon ci­
dessous à EUREKA INFORMA TIQUE. 

r-----------------------------------
11 12 

M ....... . ' .. .. . . ........... . . . ...... . . . ... . . 

Rue . ....... . . . .............. . ... . ............ . 

Code ...... . . .. . ......... Ville ...... . . . ......... . 

Désire recevoir le je.tJ "DANGEREUSEMENT VOTRE" 

pour l'ordinateur ....... . . . ....... . .. . ...... . .. . . . 

suf cassette - disque.tte (rayer la mention inutile) 

ci joint mon règlement de . . . . . . .... . par .... .. .. . .. . 



Nouvea u : 
- Chargement cassette fiablllté totale 
- Sortie moniteur m onochrome 

L'ORIC ATMOS PERITEL 
Un appareil compact et performant, doté de 64K Octets de mémoire 
vive, d'un Basic puissant (graphisme haute résolution, 8 couleurs, effets 
sonores) et d'un clavier mécanique complet. Sa sortie Pérltel est mainte· 
nant auto-alimentée. Il dispose d'une gamme importante et variée de logi· 
ciels en français, et peut recevoir de nombreux périphériques pour con­
venir à l'apprentissage, la programmation, le jeu et à un certain nombre 
d 'applications semi·professionnelles. 

L 'ATMOS est livré avec 2 cassettes de jeux, une cas­
sette de démonstration , son cable Périte l e t son 
manuel d 'utilisation en français . 

990 F 

Enfin un vrai disque pour l'ORIC 1 
Le MICRODISC est vraiment ce qui pouvait se faire de mieux pour rORIC en matière 
d'unité de disquettes 3 pouces : une rapidité de lecture et d'écrirure incomparable 
(32 K en 2.5 secondes), une grande fiabilité, plus de 210 K de capacité par face, un 
système d'exploitation simple et performant, intégré au Basic de l'Oric et ajoutant à 
celui-ci plus de 90 instructions. des aides à la programmation et la définition de touches 
de fonctions : le SEDORIC possède la classe pro, et il est compatible avec les anciens 
lecteurs ORIC ! Le système peut gérer une unité principale et jusqu'à 3 lecteurs auxi­
liaires (sans contrôleur). Les lecteurs 3 et 4 nécessiteront une autre aSmentation. 

Microdisc avec SEDORIC ... .. . ............ . 2 490 F 
Lecteur auxiliaire . .. .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 490 F 
SEDORIC (avec manuel) . . . . . . . . . . . . .. . . . . . 490 F 
Alimentation supplémentaire . . .. .. . . . . . . . . . 450 F 

2490 F 

Kit ORIC 1 -.ATMOS : disponible ! Périphériques et Accessoires : 
Ce Kit permet aux possesseurs d'ORIC 1 de transformer leur 
ordinateur partiellement (clavier seulement) ou totalement 
(clavier + ROM) en ATMOS. La transformation ne demande 
aucune soudure ni outillage spécial. Le kit comprend : 
Un boitier ATMOS complet avec clavier 
mécanique, une ROM 1.1 ATMOS. un 
connecteur de clavier, un manuel ATMOS 
e t un emballage d'orig\De complet. 

490 F 
- - - - -

Moniteur couleurs Sj)6clal OR14 . . .. 

Moniteur monochrome vert HR 12" 

Cable pour moniteur monochrome . • .. 
Modulateur Noir & Blai.i UHF . . . . ...• 

Modulateur coutwrs UHF 

Magnétophone a cassettes ............ 

2758 F lmpnmante MCP 40 plotter 4 coulwrs .. 990 F 

1150 F Câble pour Imprimante palallèle ..••. .. 150 F 

90 F Rooteau de papier de rechange pour impr 25F 

29SF Jeu de stylos de rechange 50 F 

495F Interface pour joysticic !l'OIJrammable .. - 350 F 

350 F Joystid< type "Quickshol 1" ................... .. 95 f 

ORIC: une bibliothèque de programmes en cassettes et en disquettes. ~ 
Programmer -· 
Forth V.2 : ... . ............ 130 F 
Oric·mon . . . . . . . . . . . . .. . . . 80 F 
Assembler·disassembler . 80 F 
Tortue logique (logo) . . . . 190 F 
Réfléchir ... 
Chess 2 .0 (échecs) . .. . 80 F 
Oricle (devinettes) . . . . . . 80 F 
Novotnik puzzle . . . . .. . . . . 80 F 

Travailler ... 
Oric·Base . . . .. . . .. . .. . . . . . 130 F 
Oric cale . . . . . . . . . .. . . . . . . . . 130 F 
Author (trait. texte) . . . . . . 130 F 
Parler ... 
ASSIMIL d'anglais (c) ... 250 F 

" (dl .. 300 F 
ASSIMlL d'espagnol (c) 250 F 

.. " (d) 300 F 

Dessiner ... 
Origraphe . . .... 290 F 
Oric C .A.D. . . . . . 80 F 
Jouer ... 
Ultirlla zon" .. .. . 80 F 
Harrier Attack . . 80 F 
Flight simulator . 80 F 
lce giant . . . . . . . . 80 F 
Rat splat . . . . . . . . . 80 F 

Scuba dive ..... . 
Acheron's rage . 
Super meteors .. 
Galaxians ...... . 
Electro-storm .. . 
M.A.R.C. ...... . 
Space crystal .. . . 
3D lnvaders .... . 
Defence force .. . 

80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 

Oric munch . . . . . . . . . . . . . . .. . 80 F 
Dracula's revenge .......... 80 F 
James BOND cassette . . .. . 150 F 
James BOND disquette . . . 200 F 
Sur disquette ... 
Arcade n° l : Harrler attack, Sup. 
met. . Ultlma zone .. . .. . .... 200 F 
Arcade n° 2 : Fllght simul. 
Galaxians, Rat splat . . . . . . . . 200 F 

La politique ORIC : prix, qualité, services 
Le nouveau prix de l'ATMOS a de quoi surpren· 
dre : il le place directement hors de portée de 
tous ses concurrents du moment. Ce prix n'est 
ni une promotion, n i un prix de braderie ou de 
liquidation : c'est le nouveau prix de· l'ORIC 
ATMOS, du aux conditions de la reprise, et à 
l'excellente compétivité de la nouvelle équipe. 

La nouvelle chaine de fabrication en Norman· 
die a sorti ses premiers ATMOS dotés d 'amé · 
liorations techniques. Une procédure très stricte 
de contrôle-qualité a été mise en place : des tests 
sévères à tous les stades de l'assemblage et en 
fin de chaine assurent une fiabilit~ impeccable. 

Enfin, EUREKA assortit sa nouvelle cam· 
pagne d'une politique de services et d 'in · 
formation pour les revendeurs et les utili· 
saleurs. Un serveur Minitel est déja en 
place, et des détails vous seront bientôt 
communiqués sur tout ce que vous pour­
rez obtenir. 



flJRIC Naturalisé Francais ! :-
1...!:-::==-:.:.:.:.:.:..:~:..:..:..:.:.:.;~:.:.:.::...:..J 

Le premier juin 85, la SociéÎé EUREKA a racheté ORIC 
INTERNATIONAL, tous les droits, brevets et produits qui s'y 
rattachent, avec l'intention affirmée de continuer pour ORIC 
ur:ie carrière jusqu'ici triomphale, et d'en faire une marque 
française de.premier plan. Les ATMOS sont désormais assem­
blés dans son usine en Normandie, avec quelques modifü:a­
tions spécifiques: l'alimentation de1a prise Péritel est main­
tenant asurée par l'ordinateur, .ce qui.supprime un transfor­
mateur et un branchement supplémentaire. Une équipe 
d'ingénieurs et de programmeurs a été constituée pour éla­
borer tous les nouveaux produits "Hard" et "soit" que les uti­
lisateurs pourront souhaiter. 

GARANTIE : un Réseau SAV -
Grace à l'implantation d'un réseau. de points de vente agréés 
ORIC, EUREKA assurera sur toute la France une présence 
commerciale importante, ainsi qu'un service i:irès-vente digne 
de ce nom. 
Toutefois, ORIC profitera de sa position de constructeur pour 
effectuer toutes les opérations de maintenance en usine. Les 
utilisateurs seront ainsi assurés à toute intervention de rece­
voir un ordinateur possédant les caractéiistiques d'un appa, 
reil neuf. 
Toutefois, pour ne pas immobiliser un appareil en SAV, il 
sera procédé à des échanges de cartes dans les centres agréés. 

1 DES ENSEMBLES 11PRETS A BRANCHER11 
• 

Version 11Cassette'1 

Ensemble n° 1 monochrome comprenant 
ORIC ATMOS unité centrale 

- Magnétophone à cassettes 
: Moniteur Monochrome 12" HR 

L'ensemble ; . _ .. .. . ..... .. .... . 

Ensemble n° 2 couleurs comprenant 
ORIC ATMOS unîté centrale 

- Magnétophone à cassettes 
- Moniteur couleurs spécial OR 14 

L'ensemble : .... .. . ... ........ . 

2290 F 

3490 F 

Version 11Disquette1
' 

Ensemble n° 3 monochrome comprenant : 
- ORJC ATMOS unité centrale 
- Moniteur monochrome 12" HR 
- MICRODISC OR!C Complet 

Disquette master SEDORIC 

Ensemble n° 4 couleurs comprenant : 
ORIC ATMOS unité centrale 

- Moniteur couleurs spécial OR 14 

4290 F 

--

-

- MJCRODISC ORIC complet 
- Disquette master SEDORIC 5490 F j 

• • 
Les matériels ORIC sont en vente chez votre dis­
tributeur habituel, dans les centre agréés ORIC et 
par correspondance en retournant le bon ci-contre à 

39 Rue Victor Massé 75009. PARIS 

Tél. (1) 281 20 02 TLX 649 385 F 
Majorer de 25 F de frais de port en cas de com­
mande inférieure à 250 F 

La Micro-école 
~~~~--------------------------------------
: M. . . . . . . . . . . . . . . . . . . Qté Description Prix 

1 
1 Rue ........ · . ..... ... . 
1 
1 Code . . . . . . Ville ..... . 
1 
1 
1 désire commander les maté-
: riels et logiciels suivants : Total : X G-jo;nt mon réglement par ................... . 

1 



Atari S.T.ory 
Le 520 ST se pare de 
ses premiers logiciels. Ses 
qualités explosent. Mais le débat 
sur sa viabilité continue . 
Il est là! Je 520 ST. l'ordinateur qui provoque 
certainement le plus de passion en cette fin 
d'année, est vendu - presque - normalement. 
avec ses logiciels. Quelques changements sont 
pourtant intervenus. Les logiciels tournant sous 
GEM sont au point mort. GEM point et GEM 
write sont remplacés par ST writer et Degas. 
Le • TOS • en français est terminé, les premiers 
jeux arrivent. Le ST commence donc à devenir 
une machine sérieuse ... Avec, cependant, 
toujours une objection. Le pari d'Atari n'est pas 
encore gagné. La société n'a pas la capacité 
financière de lancer ses chaînes de fabriq1tion à 
fond , pour alimenter le marché le plus 
rapidement possible. Les banques, devant les 
déficits affichés par les plus grands noms de la 
micro-informatique, seraient devenues 
méfiantes. Dans ces conditions, Jack Tramiel est 
contraint à la plus grande rigueur de gestion, et 
vend ses ordinateurs avant de les avoir 
fabriqués. Les revendeurs qui désirent 
commander des ST sont contraints d'utiliser une 

Atari slide Show 

lettre de crédit, ce qui revient à payer à la 
commande (!). De plus, par souci d'efficacité, 
Atari n'accepte des ordres que pour des 
quantités importantes. Il s'agirait de 500 pièces! 
Faites le calcul. Une trésorerie plus ·que robuste 
est indispensable pour se lancer dans l'aventure. 
Seuls les grossistes et les chaînes ont de telles 
capacités. Ce procédé risque de ralentir la 
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diffusion du 520. De nombreux magasins 
ont déjà été échaudés lors des baisses 
de prix sur les consoles puis sur les micro­
ordinateurs. Quantité d'eux se sont alors 
retrouvés avec des machines en stock dont Je 
nouveau prix de vente était inférieur à leur prix 
d'achat. Autre inquiétude, la volonté de Jack 
Tramiel. Quand il dirigeait Commodore, il 
n'avait pas cru au marché français, et Procep, 
l'importateur officiel et exclusif ne parvenait pas 
à satisfaire la demande. Le Commodore 64 se 
voyait tailler des croupières par des machines 
pourtant moins performantes que lui, mais 
disponibles partout. Au même moment, 
Commodore Allemagne s'octroyait plus des trois 
quarts du marché domestique outre-Rhin. Un 
bon point pourtant pour Atari aujourd'hui, Je ST 
est déjà disponible en version totalement 
francisée, clavier • Azerty • et « TOS • en 

Joust 

français. Et malgré toutes les tracasseries 
imposées par la maison mère, les carnets de 
commandes seraient déjà pleins. Remarquons 
que dans le même temps, Commodore retarde 
toujours le lanéement des chaînes de montage 
de l'Amiga, également pour des raisons 
financières. La micro n'est plus vraiment une 
poule aux œufs d'or. . 
Mais revenons à nos logiciels. Le TOS (Tramiel 
Operating System, la mégalomanie est la chose 
la mieux partagée au monde) en français est 
disponible sur disquette. Il est indispensable de 

SONYHB SOJ 
Au moment où Sonv prése.nte la version U 
du M.S .X., la marque relance la première 
mouture avec une nouveauté, le Hit Bit 501. 
Pour moins de 2 000 francs, il dispose 
d'un lecteur de cassettes et d'un joystlck 
intégré. A ce prix, le M.S.X. devient 
compétitif, puisqu'il rejoint - presque -
l'Amstrad. Pour ne rien gâcher, 
l'aspect extérieur du 501 est réussi. 
JI est e.n outre ovec un logiciel 
de gestion de fichiers sur cassette. 

le charger au début de chaque utilisation de la 
machine, avant de charger un langage ou un 
logiciel. En jeu d'action, seul Joust est terminé. 
Ce titre n'est pas très original, mais la version 
est impeccable. Graphismes très précis, 
animation excellente. Cette première réalisation 
laisse bien augurer de l'avenir. 
Degas, qui remplace GEM point, n'était pas 
totalement finalisé au moment de notre test, 
mais la disquette de démonstration est fort 
alléchante. Les réalisations sont somptueuses, et 
elles peuvent être utilisées avec I' A tari slide 
show, logiciel qui jongle avec les fenêtres. 
Neochrome, autre aide à la création graphique, 
en revanche tourne déjà, et est complet, avec, 
outre les fonctions habituelles (point, trait, spray, 
gomme, etc.), la possibilité d'utiliser des lettres 
alphabétiques dont on déterminera la taille, el 
que l'on choisira maigres ou grasses, droites ou 
italiques, soulignées, etc. Le tout, bien entendu, 
avec l'aide de la souris, qui sert aussi bien à 
sélectionner les options qu'à dessiner comme 
avec une tablette graphique. Dans les utilitaires, 
seul le ST Writer est terminé. Traitement de 
texte classique en anglais, il reprend les poncifs 

Le ST dans toute sa splendeur 

Neochrome 

du genre, mais sans utiliser la souris! C'est fort 
dommage. Il affiche le texte en quarante ou 
quatre-vingts colonnes, avec des caractères très 
lisibles. De ce côté, mieux vaut encore patienter. 
Quand au ST Base de chez Micro-Application, il 
est en cours de finition. 
En préparation également, l'excellent jeu de rôle 
spatial Sundog. La disquette de démonstration 
livre de très bons graphismes. En ce qui 
concerne les langages, un Basic tourne, mais il 
ne représente pas la version définitive. Il est 
pourtant très complet : 170 instructions, un 
record. Tout ce qu'on peut demander à un 
Basic est là, y compris des instructions pour 
communiquer avec le GEM. Le Forth enfin est 
en bonne voie, mais nous avons dû nous 
contenter d'une démonstration. 



Moniteurs et Interfaces vidéo pour la micro-informatique. 

M C 14 : 2 750 F. 
MM 14 : 2 490 F. 
HR 14 : 3 600 F. 

Moniteurs 
L'affichage pour un micro-ordinateur exige 2 qualités majeures : défi­
nition d'image (contraste. saturation des couleurs. stabilités et absence 
de scintillement) et compatibilité, qualités impossibles à réunir avec 
un téléviseur, même d'excellente qualité. 
EUREKA a concu, mis au point et fabriqué une gamme de moni­
teurs adaptés à la plupart des micros : 
Le MC 14 est un moniteur moyenne résolution. li accepte les signaux 
de la plupart des micros, possède un circuit son et un mode monoch­
rome vert pour l'affichage de texte . Le HR14 est destiné aux appli­
cations haute résolution (660 x 500 points) . 

Compatibilité directe : 
MC14 : APPLE U avec carte RVB, APPLE 2C, ATARI Pal, Com­
modore 64 et VIC 20, DRAGON , EXCELVISION, HECTOR , 
LASER 3000, SPECTRUM, THOMSON T07 et MOS, MSX et tous 
les ordinateurs disposant d'une sortie sur prise PERITEL. 
HR14 : APPLE avec carte HR, IBM PC et compatibles, SINCLAIR 
QL et les ordinateurs haute résolution possédant une sortie sur prise 
P ERITEL. 
MM 14 : Péritel avec son, RVB uniquement (ORIC-THOMSON., 
MSX, etc.) 
Matériel en vente chez votre distributeur 
habituel, ou en retournant le coupon ci-contre à 

Fournisseur Officiel de l'Education Nationale 
pour l'opération "INFORMATIQUE POUR TOUS" 

39 Rue Victor Massé 
Tél. (1) 281 20 02 

75009. PARIS 
Tl.X. 649 385 F 

Interfaces 
Si vous n'optez pas pour la solution moniteur, vous 
aurez souvent besoin d'une interface pour brancher 
votre ordinateur sur tel ou tel téléviseur. Les inter­
faces EUREKA sont susceptibles de résoudre la plu­
part de vos problèmes de branchements de micro­
ordinateurs, avec la meilleure qualité d'image pos­
sible dans ces conditions. 

Interface Entrée S ortie Prix 

P6010 Peritel UHF Couleurs 495 F. 

P6015 Peritel UHF Noir et Blanc 

Vidéo Secam UHF Couleurs 295 f. 

P6020 Vidéo PAL Pel"itel 495 F. 

P6030 Vidéo PAL Vidéo Secam 790 F. 

r----------- - ---------------~~~---

M · ·· · ····· · ·· · · · ·· · ·· · · · ········ · ·· · ·· · ··· ··· 
Rue .. . . . ...... . . . .. . . . .. . .. . . . . . . . . . . .. . . ... . . . 
Code . . . . . . . . Ville . . . .. . . . . ... .. ...... . . . ..... . 

désire commander les matériels suivan·ts : 

Qt6 1 D.ls;gnaHon 

X c;-;.;., m•· •• 91 ...... d •. . . . .. .. 

1 Mx 

Par .. . . .... . .. . 
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PCW: Le orêtà oorter 
du traitement de texte 

Le PCW 8256, la poule au pot d'Amstrad, débarque sur le continent. Professionnel 
dans ses prestations sans l'être dans ses prix, gageons que la recette Sugar 
va encore faire un tabac. Une nouvelle race de traitement de texte est née. 

Adieu les bleus, verts, rouges des petits frères 
Amstrad, Joyce outre-Rhin - PCW 8256 chez 
nous - annonce d'emblée la couleur : blanc-gris 
pour le boîtier, vert pour l'écran synonymes tous 
deux de « professionneh. Le premier ordinateur 
grand public conçu en fonction d'une application 
spécifique est né, il connaît le traitement de 
texte mieux que personne. Si le c look • 
diffère, la paternité d'Alan Sugar ne peut 
nullement être mise en doute. 
Tous les ingrédients qui ont fait le succès 
d'Amstrad se retrouvent: intégration en masse, 
configuration complète, prix défiant toute 
concurrence, simplicité d'utilisation et, soyons 
honnête, matériel performant. Seize mille 
machines devraient être vendues avant la fin de 
l'année. Sugar ne doute pas de sa bonne étoile. 
Pour 6 990 F, le kit PCW comprend un 
moniteur monochrome, un clavier, un logiciel 
de traitement de texte Locoscript intégré, une 
imprimante qualité courrier et deux manuels en 
français de 400 pages, bref du prêt à 
consommer. Sans oublier le système 
d'exploitation CP/M plus (celui du 6128), 
le Dr Logo et le système graphique GSX de 
Digital Research ainsi que le Mallard Basic de 
Locomotive Software, un nouveau Basic 
présentant une gestion des fichiers puissante 
(il comprend l'arithmétique à double précision 
et le gestionnaire de fichiers Jetsam) mais 
incompatible avec celuJ des précédentes 
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machines. L'unité centrale, le lecteur de 
disquettes 3 pouces et l'alimentation étant 
inclues dans le boîtier d'écran, plus un fil ne 
traîne à part l'alimentation de l'imprimante à 
partir de l'unité centrale et le bus de 
transmission des informations. C'est encore le 
Z 80 A standard, 8 bits de prédilection 
d'Amstrad (fréquence 4 MHz) quJ a été retenu. 
Sur les 256 K de mémoire vive, 112 K sont 
réservés pour la disquette RAM, afin d'accentuer 
la vitesse d'utilisation des programmes sous 
CP /M (Multip/an à 500 F par exemple) en se 
servant des techniques de recouvrement. 
Au lieu d'aller chercher les informations sur 
une disquette, le système les trouve rapidement 
sur le disque virtuel. Ceci est spécialement 
intéressant pour les logiciels travaillant avec de 
nombreuses sous-routines sur disquette. 
Un deuxJème lecteur de disquettes incorporé 
de 360 K par face est accessible en option, 
parallèlement au modèle de base de 180 K par 
face. Une unité de disquettes d'un mégaoctet est 
également au programme. La question de la 
survie de la norme trois pouces ne semble pas 
affecter Amstrad outre mesure. 
Les adaptations au traitement de texte se 
mesurent à différents degrés. Un clavier 
mécanique de 82 touches comprend un clavier 
« Azèrty • accentué tout ce qu'il y a de plus 
fonctionnel, et plusieurs touches fonction 
spécifiques du genre couper-copier-coller 

comme des touches d'effacement à l'arrière ou à 
l'avant du curseur. Pratique. Des commandes 
d'édition et de format de texte du genre 
pagination, alignement automatique des 
paragraphes, réalignement ainsi que les 
caractéristiques d'impression pour la coupure et 
l'insertion sont assurées. Notons que le clavier, 
contrôlé par son propre micro-processeur est 
entièrement reprogrammable. Deuxième 
adaptation: l'écran. Contrairement aux classiques 
vingt-quatre lignes de quatre-vingts caractères, le 
PCW 8256 affiche trente-deux lignes de quatre 
vingt-dix caractères (graphisme 720 x 256 
points) soit 40% d'information supplémentaire ~ 

( -- · .... - ... ., 
il:.1 ... laTr· ........ - ··- ··- · 

A PROGRAMMER 
THOMsoJLfs~~~~ODORE64 

MSX.SPECTRUM 

~·-)··· ................ ·'~ ... ···------
Le fam eux hors-série de Tilt est en "ente depuis 
quelques semaines déjà. Des tableaux 
d'équlvalenc.es des Instructions Basic vous 
permettront d'adapter les 100 listings de jeux 
sur votre ordinateur. Dix micros sont à la féte. 

Suite page 26 



accessible par rapport à un IBM PC. D'un 
simple coup d'œil, on visualise une page 
entière. Une liste de menus, fenêtres 
d'opérations appelables par les huit touches 
fonctions, assistent l'utilisateur. A la manière du 
Macintosh . En cas de changement de contenu 
dans une lettre type, les lignes sont 
reformatées automatiquement. Un petit détail 
gênant : fonctionnant en mode caractère et non 
en mode graphique, on ne peut visualiser à 
l'écran les modifications apportées aux 
caractères du style double largeur ou 
soulignement. Dernier support : l'imprimante 
matricielle qui porte le doux nom de DMP 
2000. C'est là que repose le génie de Sugar. 
Petite, compacte (elle ne monopolise pas plus 
de place que le clavier), silencieuse, elle 
fonctionne avec tous les ordinateurs utilisant 
l'interface parallèle Centronics. En qualité 
courrier ses performances sont de vingt 
caractères par seconde et en copie rapide 
(brouillon) de quatre vingt-dix. Equipée d'un 
système de chargement automatique feuille à 
feuille (format A4) indispensable pour l'édition 
de lettres, la DMP 2000 peut être utilisée en 
alimentation continue grâce à un tracteur. Les 
résultats obtenus sont assez saisissants bien que 
l'impression ~'effectue point par point : quatre 
tailles d'impression, polices de caractères variées 
(gras, italiques ... ), exposants, soulignement, 
indices, espacements à la pelle. Les quatre 
vingt-seize caractères ASCII font partie du jeu. 
Pour donner une échelle de valeurs, notons que 
chaque disquette représente environ cent 
cinquante pages en format A4 soit 180 000 
caractères. Détail fort agréable, il est possible 
d'imprimer un texte pendant la saisie 
d'un autre. Time is money. 
Simplissime et pourtant professionnel, le PCW 
8256 réconcilie secrétaires, journalistes, business 
men, romanciers avec l'informatique. Deux 
grands gagnants : le porte-monnaie du futur 
acheteur et celui d'Alan Sugar. 6990 F, il 
faudrait être fou pour dépenser plus ! 

DISCOVERYl 
La gamme des extensions du Spectrum s'est 
enrichie d'un nouveau lecteur de disquettes. 
Celui·ci se présente de manière un peu 
inhabituelle sous forme d'un boîtier carré, assez 
lourd, pouvant co.mporter un ou deux lecteurs 
de disquettes au format 3,5 pouces de 180 K 
de capacité chaque. Le branchement s'effectue 
directement sur le bus arrière de l'ordinateur, 
l'ensemble ainsi formé étant assez esthétique. 
Plus besoin de brancher l'alimentation du 
Spectrum car elle est alors assurée par cette 
extension, qui dispose heureusement d'un 
bouton de marche-arrêt, lequel fait cruellement 
défaut sur l'ordinateur. 
Ce lecteur de disquettes reprend intégralement 
le système d'exploitation contenu dans la ROM 
de l'ordinateur. Aucun problème donc pour les 
logiciels micro-drives compatibles. Mais de 
nouvelles possibilités sont aussi disponibles. 
Ainsi, on peut désormais créer des fichiers à 
accès directs, ou compléter des fichiers 
séquentiels sans ·avoir besoin de les réécrire 
complètement. De plus, la syntaxe ·de certaines 
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instructions s'est un peu allégée. Cette extension 
dispose aussi d'un port parallèle et d'un port 
pour joystick au format Kemplon, que l'on doit 
activer par logiciel. Enfin, un connecteur vidéo 
autorise le branchement direct à un moniteur. 
Une extension utile et,performante. 
(Marque: Opus: Prix: 3 250 F.) 

Souris 
DATEXMS-1 
Encore une souns pour Commodore ! Petite 
et. .. grise, branchée directement sur le port 
joystick des Commodore 64, 128 ou SX64, la 
souris Datex est fournie avec un programme de 
création graphique (cassette et disquette). Deux 
boutons, placés sur la face arrière de l'appareil 
permettent la sélection et le changement 
d'option. Si elle tient bien en mafn, cette souris 
glisse de même sur tous les supports sans aucun 
problème : le programme de création graphique 
fourni offre des possibilités similaires à celles 
d'une tablette graphique. Les options principales 
sont au nombre de cinq: dessin, travail au 
•rouleau., effet aéro, mode texte et bien 
entendu gomme. Près de 225 combinaisons de 
couleurs sont disponibles (quinze couleurs 
nuancées) mais seulement deux d'entre elles 

Le super llop: 
JOOOBORNES 

Exemple typique de ce qu'il ne faut pas faire : ce 
jeu des mille bornes informatl.sé. A vouloir 
mettre tout et n'importe quoi sw l'ordinateur, on 
dépasse les bornes de l'intérêt certaine ment, de 
l'utilité sans aucun doute . Q uel peut, en effet, 
é tre l'attrait de ce logidel oil l'on est condamné 
à se battre conùe l'ordinate ur. (Le jeu réel 
compte jusqu'à quaùe jOueurs). Le coup founé 
devient fade et décevant, si l'on ne pe ut 
observer la mine déconfite de son adve.rsaire. 
malintentionné. On ne peut même plus râler ou 
tricher, l'ordinate ur ayant la •carte • froide et la 
répartie s ilencieuse. Bref, du temps et de 
l' investissement gaspillés en pure perte. C'est 
d'autant plus dommage que le jeu est bien 
réalisé. l e graphisme est plais ant et les règles 
fidèlement reprises de l'original. 
le but du jeu, passer le premier le cap des 
5 000 points en plusieurs manches . Pow gagner, 
Il faut éviter les attaques de l'adversa ire, 
crevaisons et pannes en tous genres, par les 
cartes parades ou les cartes bottes, to ut en le 
tenant en haleine entre le changement d'une 
roue et l'allure d'escargot imposée par les 
limitations de vitesse. le fin du fin : lors d'une 
attaque de l'adversaire, sortir sa botte secrète, 
véhicule prioritaire ou camion citerne, qui 

peuvent être utilisées simultanément à récran. 
En revanche, une vingtaine de motifs de 
remplissage vous permettront d'agrémenter vos 
fonds de façon satisfaisante. Les options 
accessibles grâce au simple maniement de la 
souris comprennent en outre la.sauvegarde des 
écrans, le réglage de la vitesse de défilement du 
curseur, la sortie sur imprimante ... Le travail 
reste toujours soigné et le maniement de cette 
souris est d'une précision remarquable. 
(Souris Dalex MS-1 pour C 64, C 128 et 
C SX 64. Distribué exclusivement par Run 
Informatique 62, rue Gérard 75013 Paris) 
A noter la sortie prochaine en France de l'AMX 
Mouse pour Amstrad: cette souris à trois 
boutons, livrée avec quatre programmes (AMX 
Art, Pattern designer, AMX Contrai et Icon 
designer) est commercialisée actuellement en 
Angleterre par Advance Memory System. 

annihile toutes les tentatives de sabotages en un 
coup .foun é glorieux. Le bila n récapitu le les 
moments forts du jeu et calcule pour vous les 
scores respectifs. Voilà , c'est bien fait, bien 
ficelé pour un résultat nul. l ' idée de jouer au 
Mille bornes, jeu simple et parfois simpliste, 
mais rigolo, devant un écran engendre à la 
rédaction la mélancolie la plus tota le. 
L'impression d'é tre seul au monde, oublié de 
tous, vient Immédiatement à l'esprit. A moins 
que de tempénment tacltu.rne et renfermé, mals 
néanmoins joue ur, l'on préfère la sobriété 
glaciale de son ordinateur à l'ambiance acharnée 
d'une table de joue ws. Sans parler de l'ennui 
sans limite qui vous prend lorsque, bloqué par 
manque de feu \Pert ou de roue de secours, vous 
en étes réduit à regarder votre micro jouez. 
Dans la veine des • monopoly • et autres jeux qui 
s'affadissent entière ment s ur l'ordlnatew , le 
Mille bornes est à éviter. On peut d'alllew s se 
demander pourquo i les fabricants s'acharnent à 
adapter ce genre de jeu s ur logiciel . A quand un 
bouchon ou, comble du ridic ule, un loglclel de 
bataille comme s oporifique Infaillible. Pour 
moins cher , ac hetez.vous le modèle réel. Rien 
ne vaut le toucher du carton. (K7 Free Game 
Blot po ur TO 7, TO 7 / 70, MO 5). 

Droit de réponse 
Comme un jeu simple, marrant et distrayant 
peut dérouter une équipe de branchés de la 
mlc.ro t Mals est-ce une raison 11uff1sante pour 
considérer qu'il faille à un éditeur n'œuorer que 
pour ce pinac le au détriment de la grande 
majorité du public qui p'attend de s on micro 
qu'un bon moment pendant lequel li n'est point 
obligé de se tordre les méninges. Nous 
comp renons qu'il est aisé égalem ent de trouver 
dans tout bon scion parisien à que lques heures 
du jour ou de la nuit un partenaire po ur jouer à 
quoi que ce soit, Il n'en va pas de mé me partout 
ailleurs et pour autant que nous le sachions la 
Fronce n'est pas fait e que de Paris. 
En conclus /On et e n accord (enfin t) avec la 
rédaction de Tilt nous pensons qu'effectivement 
1000 Bornes q u'll soit en Amstrad, e n Thomson 
ou en EXL 100 n'est pas fa it pour les t ristes et 
les compliqués ... 

L'équipe de réalisation Free Game Blot 
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Lecteu~Qui es-tu? . 
Vous avez été plus de 3 500 à répondre au questionnaire que nous avions publié dans le numéro 23 
de Tilt. Un joli score qui prouve votre attachement au journal et votre souci de donner vôtre avis Sl,lr 
sa structure et sur son évolution. Le dépouillement a été long. Nous avons enfin des résultats. Les voici. .. 

L ll•M Toujours en fonction de cette même nous utilisions des langages plus é~olûés. 65% es ' Il •.ms classification, dans les sujets que nous avons d'entre ~ous rejetent notre proposition de listings "j 1 1 ..,., traité, vous appréciez beaucoup: les simulateurs non ludiques. 
Les lecteurs de Tiit sont essentiellement 
masculins (78% d'hommes) et ont entre 12 et 
20 ans (82%). Us sont fils de petits patrons, 
d'artisans, de commerçants, de cadres 
supérieurs et moyens, d'industriels, d'hommes 
exerçant une profession Ubérale (67%). 
94% d'entre eux lisent Tiit tous les mois -
32% se procurent leur journal par abonnement, 
64% l'achètent en kiosque ou librairie -
et 22% nous suivent depuis le premier numéro. 
Entre deux et quatre personnes autour de vous 
Usent le même exemplaire de nit (83%) -
dites à vos copains, lecteurs de votre journal, 
qu'ils pourraient acheter leur propre exemplaire, 
cela ferait encore monter les ventes, nous 
serions très contents, nous gagnerions plus 
d'argent (!) et nous poûrrions faire 
un journal encore plus beau... -
Les rubriques qui vous plaisent le plus sont, par 
ordre décroissant: Tubes (84%), Dossier 
(59%) , SOS aventure et Banc d'essai (ex-aequo 
à 57%), Coup d'œil (55%), Cher Tilt (48%), 
Carte postale (42%), Tilt journal (41 %), Ludic 
(40%), Sésame (36%), Service compris (31%), 
Les Petites annonces·(29%), Actuel (24%), 
Challenge (22%), Les Classiques (14%) et 
Kids'school (16%) si l'on prend le critère de 
satisfaction • Me plait beaucoup ~. 
Tubes (98%), le Tilt journal, Coup d'œil, Banc 
d'essai et Dossier (ex-aequo à 89%), Rôles 
(86%), SOS aventure et Cher Tilt (85%), Ludié 
(84%), Carte postale (75%) , Service compris 
(74%), Actuel (73%), Challen~e (70%), 
Sésame (68%), Les Petites annonces (Q4%), 
Les Classiques (56%), et Kids'school (4'7%) , si 
l'on prend le critère de sélection •me plait assez 
et me plait beaucoup •. 

de vol (69%). les flippers (60%), le bilan du Quand vous ne lisez pas nit, vos préférences 
CES de Chicago (57%), le bilan du CES de Las vont, par ordre décroissant, à Hebdogiciel 
Vegas (56%), l'article sur le film• Electric (60%), S.V.M. (48%), feu Micro 7 (43%), Soft 
Dreams • (52%). les Jeux scientifiques (42%), et micro (4Î%), feu Votre Ordinateur (37%), el 
la Carte postale • La grande illusion • sur les !'Ordinateur .Individuel (31 % ) . 
trucages informatiques des films de scien'ce- 90% d'entre vous p.ossèdent un micro 
fiction (38%), la rubrique c Livres et micros» ordinateur et 57% ont conservé leur console, 
(36%), les Simulations économiques (35%), (vous ne vous en servei plus); voùs êtes .. 
l'article •Presse sans frontières• sur les journaux satisfait à 94 % .du matériel. que vous po,sséd.ez. 
étrangers et la rubrique • Les scores du mois" Vous êtes cependant 25% qui préyoyez l'achat 
(34 % ) , le Tam-tam soft (32%), l' Actuel sur les d'un pou veau ·micro· dans les six prochains mois. 
créateurs d'entreprises (30%) , la rubrique• Le Vous vous server: èle v,otre ordinateur pour jouer 
créateur du mois " et I' Actuel ·Sur les réseaux (97 % ) , pour programmer (93 % ) et dans le 
télématiqu~s. les Actuels .. microscopie ,. (sur cadre de votre travail ou de vos études (47%). 
Joël de Rosnay) , • Le grand chambardement• Vous êtes l'heureux possesseur d'uri lecteur de 
(l'évolution de la micro), c Excelvision d'avenir- cassettes (87%), d'un moniteur (50%), d'un 
(Jacques Palpacuer) (24%) et enfin le dossier · lecteur de disquettes -(36%), ·d'une imprimante 
sur les logiciels éducatifs (23%). (24%) et d'un modem (8%) .' . . 
Le classement de ces mêmes articles en fonction Sinon, vous envisagez .d'acheter dans les· 
du critère «me plaît assez et me plaît prochains mois : un lecteur de disquettes (36%7, 
beaucoup• est le suivant: Simulateurs de vol uné imprimante (32%), un modem (23 % ) , un 
(89%), les flipp~rs. Chicago, Las Vegas (85%), moniteur (19%), un lecteur de cassettes (9%). 
Electric Dreams (82%), La grande illusion Vous possédez bien snr des logiciels: 
(80%), Les jeux.scientifiques (77%), Tam-tam de 0 à 20 (22%), de 21 à 50 (25%), de 51 à 
soft, Livres et micros, Presse sans frontières 100 (9,5%) de 101 à 250 (12,5%) et de 251 à 
(75%), Les réseaux télématiques (74%), Le 4 000 (31%) . Vous .êtes honnêtes puisque 87% 
grand cha.mbardement (72%), Les créateurs d'entre vous .échangent, Jouent, se prêtent ou 
d'entreprises (71 %), Le créateur du mois (70%).. achètent leur programmes. 
Les sèores du mois, Microscopie et les · Dans les différents types de logiciels, ceux qui 
Simulations économiques (69%), Excelvision vous attirent le plus sont: les jeux d'aventure 
d'avenir (59%) et les Jeux éducatifs (52%). (84% & 98%), les logici~ls d'action .(79% & 
Présentation (70% & 98%), illustrations (65% <:l7%), les simulateurs de voL(60% & 87%),.les 
& 96%) , ton (48% & 95%), thème des logiciels d'aide .à la création graphique (41 % & 
logiciels proposés (61 % & 96%) vous plaisent 74%) ou musicale (26% & .58%),'les 
beaucoup (premier chiffre) et assez et beaucoup simulations économiques !?1 % ~· 50%) èt les 
(deuxième chiffre) . logiciels éducatifs (8% & 35%). (Le' premier 
Vous êtes 54% à programmer les listing~ de chiffre correspond à la· cat~orie • me plaît 
Sésame, mais seulement 48% à souhaitèr que beaucoup• et le deuxième à• me plaît assez.et 

89 li: : les almulateurs de vol, 85·% : le• Flippers, Chlca!lo, Las Vegœ. 82% : Electrlc 
Dreams, 80% : La gTande lllu•lon, 77% : Le!S}eUX •clentlftques, 75% : Tom·tom Soft, Livres 
et micros. Pres•e sans frontières. 74" : Les rés~ t llématlquu. 72" : Le grand 
chambardement. 71": Les crêol.,...~ d'entreprise.., 70": Le créat4turdu mols. 69%: Lu 
succès du moi$, Microscopie et Les.slmulatJoh• économiques. 59" ! Excet.,lslon d'at1er1lr, 
52% : Le. jeux éducutlfs. 

98'5 : Jeux d 'avMnu... 97" .: les loglcle/a 
d 'action, 87%: /e&slmulateu"' de vol, 74%: les 
loglclels d'aide à la créaÎlon graphique. 58" : 
les logiciels d'olae à la' crtatlon miulcale, 5Q": 
le-S simulations ~·conomlque.s, 35" : les 
loglclels éduèolffs: 
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me plaît beaucoup •) . Vous êtes par ailleurs 35 % 
à utiliser des logiciels utilitaires. 
94% d'entre vous s'intéressent aux publicités 
concernant les logiciels et 87% à celles qui 
présentent des micros ou des périphériques. 
30% d'entre vous ont un micro pour eux tout 
seul ; 24% se servent du même micro avec un 
autre utilisateur, 17% avec deux autres 
personnes, 18% avec trois autres partenaires. 
Ces amateurs •secondaires • sont d'autres jeunes 
(56%) ou des membres de votre famille (43%). 

L'analrse 
les lecteurs de Tilt sont fidèles : ils nous lisent 
régulièrement et nous suivent depuis le premier 
numéro, preuve que nous avons su évoluer 
avec eux. En revanche, il ne s'abonnent pas 
facilement, ce qui est à la fois bien et étonnant : 
bien parce que vous attentez la sortie de chaque 
numéro avec impatience et vous faites l'effort 
d'aller l'acheter (action volontaire) ; étonnant car 
l'abonnement est, à nos yeux, la meilleure 
manière de recevoir, rapidement et sans risque 
d'erreur, le journal. Si certains d'entre vous ont 
des explications sur ce point, ou des témoignages 
à apporter, qu'ils n'hésitent pas à nous écrire. 
D'autre part les lecteurs de Tilt sont nombreux : 
le taux de circulation du journal est élevé. 
La satisfaction pour nos rubriques est, 
elle aussi importante. 
Rubrique plébiscitée: •Tubes ». Ce n'est pas 
étonnant puisqu'elle correspond à un guide de 
l'acheteur. Celui-ci, noyé sous le flot des 
nouveaux logiciels et dans l'incapacité matérielle 
de les tester tous lui-même, trouve dans ces 
pages une sélection des meilleures softs parus. 
Nous sommes cependant très satisfaits de 
découvrir que nos critiques, même si parfois 
vous les trouvez trop peu sévères, sont fiables à 
vos yeux. Nous essayons toujours de tester les 
logiciels le plus objectivement possible, mais un 
critique est, par définition, partial : ses goûts et 
dégoûts, sa passion pour certains types de jeux 
ou pour certains ordinateurs, influencent 
obligatoirement son jugement. Pour remédier à 
cette situation, nous allons prochainement 
donner, pour les logiciels présentés dans le Hit 
Parade, les appréciations de plusieurs 
journalistes. D'autre part, les lettres de critiques 
que vous portez sur vos propres softs sont 
toujours les bienvenues : nous les publierons, à 
J'instar de celle envoyée par Christophe 
Spieberger (cf Tiit de novembre). 
Si •Tubes• arrive premier toutes catégories, les 
autres rubriques du journal le suivent d'assez 
près et restent très groupées, les différences de 
pourcentages étant minimes. Seule • Kids'school • 
est en dessous de la barre des 50 % , ce qui 
s'explique, à notre avis, par les performances 
encore médiocres des logiciels éducatifs au 
moment où nous avons publié l'enquête. 
Simulateurs de vol, flippers, là encore, vous 
plaisent nettement plus que le dossier sur les 
jeux éducatifs. Vous appréciez aussi beaucoup 
les Cartes postales sur les nouveautés vues aux 
U.S.A. Mais les autres sujets suivent de près et, 
si l'on prend le critère de jugement •me plaît 
beaucoup et me plaît assez•, aucun d"entre eux 
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ne descend en dessous des 50 % (le dossier sur 
les jeux éducatifs reçoit 52 % des suflrages ... ) 
98,96,95,96 %, présentation, illustration, ton, 
thèmes des logiciels proposés, les taux de 
satisfaction parlent d'eux-même. 
Vous êtes pratiquement tous équipés d'un micro 
ordjnateur - que l'on ne vienne plus nous dire 
que nous sommes un journal de jeux 
électroniques - et vous en êtes contents à 
94 % (ce qui laisse supposer un • bon • usage 
du matériel) . Celà ne vous empêche pas, par 
ailleurs, de rêver à votre prochain micro, 
puisque le quart d'entre vous avoue 
franchement avoir planifié son achat dans les six 
mois à venir (vivement Noël!) , ce qui est loin 
d'être négligeable. Vous êtes plus d'un tiers à 
vouloir acheter lecteurs de disquettes et 
imprimantes et, fait révélateur, près d'un quart à 
désirer un modem. Moniteur et lecteurs de 
cassettes viennent en dernière position, ce qui 
est logique puisque vous possédez déjà souvent 
ces deux périphériques. 
Vous èléclarez vous servir de votre ordinateur 
pour jouer (97 %) et pour programmer (93 %). 
Ce dernier chiffre nous fait plaisir et nous 
inquiète : nous fait plaisir parce qu'il prouve que 
vous êtes ouverts à toutes les possibilités de 
votre micro. Nous inquiète car vous êtes 
seulement 54 % à programmer les listings de 
« Sésame • . Promis : nous allons faire un effort 

Les gagnants 
Chose promise, chose due , v01c1 

la liste des cent premières répon­
ses à notre questionnaire publié 
dans Tilt n°23. Ces lecteurs ultra­
rapides gagnent une reliure pour 
ranger leur collection de Tilt. 
Doussln Daniel chez Mlle Lebretau, 10, place Malraux, 
92390 Villeneuve la Garenne ; Courchîmoux Bruno, 5. rue 
Chateaudun, 75009 Paris: Leroy Thieny, 9, al~e des 
Charmilles, 31780 Castelginest: Petit Olivier. 43, allée des 
Druides, 36000 Le Poinconnet: Aube Erwan, 3, avenue 
de Gadagne, résidence les Marronniers, APT 41, 69230 
Sr-Genis-Laval ; Collier Cyril, 5, rue Fragonard, 06800 
Cagnes-sur-Mer ; Dellagiocoma David, lotissement Le Cou· 
don n°76, 83210 La Farlede; Tïbi Laurent, 3, rue Victor­
Hugo, 94220 Charenton-le-Pont; Huguenard OUvier, 6, 
boulevard du Jardin-Exotique 98000 MC Principauté 
Monaco ; Lorfevre Franck, Les Astets bât C 13100 Aix­
en-Provence ; Cirier Pascal, route Nationale, 8014-0 Saint· 
Maxent ; Pecriaux Thierry. 6, Impasse J.-Verne, 34100 
Montpellier : &lexdier Laurent, 39 Mer et Soleil, Boule· 
vard des Moulins, 13500 Martigues: Bicchieral Christophe, 
720, chemin de Bremond, 83500 La Seyne-sur-Mer ; 
Archambauh Thierry. 15, boulevard Arene, 13014 Mar­
seille; Boillee James , 305, rue de Rosny, 93100 Mon­
treuil ; Lecolnte Fabrice, 9, rue B.-Charrlé. 31520 
Ramonville-Saint-Agne ; Viard Philippe, 4, avenue Joa­
chim, 06000 Nice ; Gourdelliers Sébastien, 31, avenue des 
Rouas, 91150 Morigny : Tronquois-Mesny Pierre-Ange. 
BP 353. 38509 Voiron; Bohbot Florence, 10, allée de 
Fontainebleau, 75003 Paris ; Vanaker Yann, 72. rue Pas• 
leur, 54000 Nancy ; Condat Laurent. 8 , place des Cou­
verts. 81390 Briatexte; Sailly François, 16, rue Clarisse, 
59320 Haubourdin ; Carle! Patrice, 24, rue Saibe, 95400 
Villiers-le-Bel; Gadea Jean·Claude, 19, rue de Gimsheim, 
21240 Talant ; Bacou Philippe. lieu dit • Catunau ch. 
Menautsus ., 4 7300 Villeneuve·sur-Lot ; Bicha rd Michel, 
30, rue de Laumonet, Pithiviers·le-Vieil. 45300 Pithiviers; 
Choquel Eric, 2, rue Bourget, 80500Montdidler; Fornal­
laz Larry, 2, rue M.-Dubar, 19400 Argentat ; Houis Jean­
Luc, 7. rue Marsau, La Babouche, 64000 Bayonne ; Bôc­
quez Laurent, 99, avenue du Général-Leclerc. 94ï00 

pour les améliorer et combler l'écart. 
Jeux d'action, d'aventure, les simulateurs de vol 
se tiennent dans un mouchoi'r de poche avec 
des scores très positifs. Aides à la création 
graphique et musicale, simulations économiques 
suivent de près. Lanterne rouge : les logiciels 
éducatifs. Espérons que les concepteurs de ce 
type de softs feront des efforts pour améliorer 
leurs productions, efforts qui sont déjà tangibles 
et vont sûrement déboucher sur des réalisations 
intéressantes avec la mise en œuvre du plan 
«Informatique pour tous•. 
Vous vous intéressez bien sûr de près aux 
publicités de nit puisque vous achetez beaucoup 
(fort taux d'achat en logiciels au cours des 
douze derniers mois: 90 %) mais au meilleur 
prix, ce qui est logique (d'aucuns diraient que 
vous êtes des crenards avisés • !) . Vous achetez 
des logiciels ludiques bien sûr mais également 
utilitaires dans une forte proportion (35 % ) . 
Conclusion : vous nous aimez bien et la 
nouvelle formu le de Tilt.doit vous s·atisfaire (si 
ce n'est pas le cas vous pouvez nous écrire 
pour nous faire part de vos observations). Enfin, 
nous avons, à vos yeux, réussi notre évolution 
en passant des •jeux électroniques • aux «jeux 
vidéo • puis à la •micro-informatique ludique ., 
de • Tilt, le magazine des jeux électroniques• à 
•nit, micro, jeux, vidéo,. pour arriver à « Tilt, 
microloisirs,.. Nous en sommes fiers ... 

l'-1alsons-Alfort ; Letelli~r Antoine, 4 l. rue de l'ile, 72300 
Sable-sur-Sarthe ; Brunet Alain, La Barge· Marlranaud. 
69610 Saint-Fox·l'Argen)ière ; Le Droguene David, 15, rue 
Nominoe. 35400 Saint-Malo : Thome Jean, 20, rue de la 
vieille Meuse, 08000 Charleville-Mezières ; Valade Patrice, 
5006, Les Genévriers, 01220 Sauverny; Pradier Olivier, 
680, Duivenkamp, 3607 VB Maarsenbroek, (Holland) ; 
Besh Vincent, 74000 Cran-Gevrier; Kientz Remy, 8, rue 
du Douar, 67130 Barembach ; De-Jurquet Eric, 42, ave­
nue de la Gare, 48200 Saint-Urely·l'Apcher; Antoine 
Chnstophe, rue de la Grille-Saint-Georges, 52200 Lan­
gres; Carrez Stéphane, 31. rue des Bleuets, 45140 Saint· 
Jean-de-la-Ruelle : Cacciaguerra François, 16, cité Masse, 
45000 Orléans ; Bontems Fxanck, 7, square des Genêts, 
78470 Magny-les-Hameaux ; Pham Julien, 23, avenue 
Ocudéri, 06100 Nice; Guillaume Fabien, place E.·le-Roy, 
24190 Neuvic-sur-l'ile ; Tomasinl Denis, 91A, rue de 
Richelieu, 68260 Kingersheim: Posserom Marc, le Mou­
lin de Peillon, 06440 L'Escarene; Robert Philippe, 2, rue 
G.-Appolînaire, 51100 Reims : Glezer Jean-Marc, 2, rue 
Lamartine, 57070 Metz; Cauchols Stéphane, 22, rue .de 
la Division-Leclerc, 78460 Chevreuse ; Paliic Daniel, la Pla­
tière Quintal, 74600 Seynod; Bennani Abdelhamid , Hôtel 
de Fes, Fes (Maroc) ; Paris Laurent, vieux chemin de Notre­
Dame. 30650 Rochefort; Rideau Olivier, 16. rue R.­
Salengro, 94290 Kremlin-Bicêtre ; Causse Fabrice, 9, rue 
des Blel)ets, 69720 Saînt-Laurent·de-Mure; Delhay Phi­
lippe, 33, rue C.-Dharin , 59200 Tourcoing; Ducos Alain. 
111. chemin lsautier, 97430 Tampon-la-Réunion : Moit­
tle Daniel, rue de l'Eglise. 60480 Le-Quesnel-Aubry: Cro­
quette Vincent, 107. rue au Vent, 59236 Frelinghien; 
Dutriaux Marc. 25, rue des Genêts, 50000 Saint-Lô; Le 
Meitour Patrick, 10, rue Puget, 75018 Paris ; Gamonet Phi· 
lippe. 11, villa L. -de-Vincî. clos Gulllaume, 91800 Epinay· 
sur-Sénart; Bocquet Aymeri!, l , place de l'Etape, 74000 
Annecy: Coulon Michel, 6 , place de l'Eglise, 14760 
BreteviUe-sur-Odon ; Robert Nicolas, 10. rue P.-Doumer. 
Montry, 77450 Esbly; Jina Rhézll. 21, rue de la Station­
Lonsard. 38100 Grenoble ; Pes Didier, 21, lot. H.-Cennac, 
33360 Latresne; Wibart Jean-Marc, 22, rue des Rappor· 
leurs, 80100 Abbevllle; Eloy jacques, rue Bernaerts, 17 
B, 4601 Vaux (Belgique) : Pham Alain, 158, rue Tahère. 
922 IO Saint-Cloud ; 97280 VucUn (Martinigue) ; Diverchy 
Dominique, 42. rue M.-Ravel, Billy·Berdou, 62138 
Haisne; Vanreusel Jean-François, 9. Dr. de la Petite Cicue, 
1970 Wecembeck Oppem (Belgique) : Jardin Alain, 8, pas­
sage du Nouveau Logis, 60600 Clermont; Weibel Xavier, 
chemin des Cabouillous, Le-Carreyrat, 82000 Montauban ; 
Suss Rémy. 2, rue Hattenweg. 67250 Veuschrorf ; Cap­
parros OUvier, 51. rue des Plantes, 91230 Montgeron ; 
Albine! Marc, 1. av. C.-André, 69230 Saint;Genis·Laval ; 



Now Games: six, et non des moindres, 
pour le prix d'un seul. Au menu. aventure 
et aclion, avec: Lords of Midnighl, Brion 
Bloodaxe, Strange Loop, Pyjomarama, 
Arabian Nights, Falcon Patrol Il. Initiative 
Intelligente qui rend accessible à tous des 
Jeux déjà rentabilisés. (K7 Virgin pour C 64. 
Prix: B Intérêt : *****). 

Stay Kool : après une terrible défaite, vous 
voicl à bord de votre vaisseau de sauvetage. 
Mais avant de partir, vous devrez encore 
parcourir les salles du vaisseau-mère pour 
y trouver le carburant, tout en évitant les 
robots déchaînés. Une énième version de 
Manie Miner. en moins bien. (K7 Bug Byte, 
pour Speclrum. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Super Rider : ajustez votre bombe, un 
petit coup d'éperon et en avant pouI une 
course d'obstacles héroïque. Non content 
de compter barrières, murs variés, le par· 
cours est truffé de pyramides erravins fatals 
et le temps compté. Un jeu amusant mais 
dont on acquiert vite les ficelles. (K 7 Flre­
bird pour C 64. Prix : A. Intérêt : * * * ). 

Arnhem : un wargame passionnant qui 
reprend r opération • marl<et garden • mon· 
tée par Montgomery en 1944. Trois divl· 
sions sont' parachutées derrière les lignes 
ennemies pour neutraliser les ponts straté· 
giques. Cinq scénaris, trois joueurs et une 
notice en anglais. (1<7.CCS pour Amstrod. 
Prix: B. lr. '.érêt : * * * * *) . 
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Dangereusement vôtre: paiviendrez­
vous à contrer Max Zorin? Cette version 
francisée (de la notice) de A uiew to a Kil/ a malheureusement perdu au passage sa 
qualité sonore, fer de lance de la version 
C 64. Mais le jeu reste intéressant et les gra­
phismes corrects. (K7 Domark, pour Spec­
trum. Prix : B. Intérêt: lt * * •l. 

Heavy boxlng : si pour qualifier les 
boxews, on oscille entre escargotS ou spec· 
Ires, on n'hésite pas pour ce qui est du jeu : 
nul. Pas la moindre trace d'uppercuts, de 
swings ou de crochets, un seul coup au 
visage est permis. Bref pendant les douze 
rounds, on s'ennuie à mourir. (Cartouche 
Hal pour_M.S.X. Prix: B. Intérêt : * • ). 

Coupd'œil 
Les toutes dernières nouveautés du mois, 

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

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

Voici l'avis de nos spécialistes. 

Crazy Painter : si nous en parlons. c'est 
parce que c'est l'un des rares jeux disponi­
bles pour cette machine. L'intérêt plafonne 
au plus bas : on doit repeindre 1' écran en 
dépit de créatures • effaceuses •. Le gra­
phisme est à peine digne du Minitel , c'est 
vous dire! (Micro-K7 Microdeal, pour Q.L. 
Prix: C. Intérêt : • J. 

Flona rides out : prenez un Cauldron bien 
mûr ayant lait ses preuves, enlevez un bon 
poids de réussile graphique, modifiez légè­
rement le scénario ét vous avez un • Fiona • 
bien cuit. ln lassable quête à l'ingrédient 
pour boisson magique, el outils dérobés. 
Mignon mais déjà vu ... (K7 Viper pour 
C64. Prix. S . Intérêt:* **). 

30 Fight : à bord de votre vaisseau de 
combat intergalactique, vous êtes aux pri· 
ses avec des vagues de vaisseaux puissam· 
ment armés aux abords c1f.ine planète 
inconnue. Eh oui. ces jeux existent encore ! 
Et reconnaissons que dans le genre, 30 
Fight est une belle réussite. (K7 Loriciels 
pour Amstrad. Prix : B. Intérêt : * * * * ). 

Kosmlc Kanga : le Kangourou sauteur 
par monts el par vaux. rebondit sur des 
bonus ou au contraire s'écrase contre 
l'ennemi (crédit de vie : 4). Pour se défen­
dre, il bombarde l'adversaire de gants de 
boxe. Lent et facile, ce jeu d 'action fera la 
joie des enfants de huit ans. (K7 Microma­
nia pour C 64. Prix : n .c. Intérêt : * * ) . 

Road Flghter : une course automobile en 
six étapes tout ce qu'il y a de classique qui 
se transforme rapidement en course d 'auto­
tamponneuses. Avec dérapages Incontrô­
lés. Pas inoubliable mais franchement 
rigolo. La plage est assez tentante 1 (Car­
touche Konami pour M.S.X. Prix : C. Inté­
rêt : ***). 

Schlzofrenla : à force de vouloir faire dans 
r original on arrive à des logiciels incompré­
hensibles et frustrants. Alphonse du service 
entre tien des laboratoires Schtunk s'est 
scindé en deux à la Jeckyl et Hyde. Pour 
retrouver son intégrité il doit parcourir cinq 
belles aires de jeu. (K7 Quicksilva pour 
C 64. Prix: B. Intérêt : * * • ). 

World c up Il : 10 équipes, 8 ou 2 joueurs 
mais un seul gagnant. Pas beaucoup de 
nouveautés par rapport au n° 1, si ce n'est 
le filel dans les buts, une foule plus enthou­
siaste. bref des graphismes plus léchés. Un 
jeu de football qui tient bien la route et plaira 
à tous les émules de Platini. (K7 Artic pour 
C 64. Prix: A. Intérêt: * * * • ). 

Who Dares Wlns: une mitraillette, six 
grenades avec possibilité de réapprovision­
nement. Vous progr~ en scrolling sur les 
bastions ennemis. Il faut nettoyerile terrain 
avant de passer au tableau suivant. Huit 
tableaux pour chaque niveau de difficulté. 
(K7 Al6gata Software pour C 64. Prix : n.c_ 
Intérêt : ** * * ). 



That's the Spirit : un pseudo jeu d'aven­
ture graphique doté de graphismes de qua­
lité, voilà qui pourrait séduire au premier 
abord. Le gros problème est qu'on ne oom­
prend pas du tout ce que l'on cherche, ni 
ce que l'on trouve d'allleurs. Dommage que 
la notice soit si obscure. (K7 Thel Edge, 
Spectrum 48 K. Prix : B. Intérêt : * * *). 

Winrd's Lair : le succès de Couldron et 
Sorcery provoque nombre de p31es imita· 
lions. Cette nouveauté en est une. Graphis­
mes très moyens, intérêt du jeu en rapport. 
Les monstres sont tous tués de la même 
manière, et l'action se résume à une collecte 
d'objets. (K7 Bubble Bus pour C 64 et 
Amstrod.· Prix: B. Intérêt : * * ) . 

Hooper : décidément la petite grenouille 
continue de faire parler d'e lle. Encore et 
toujours des routes e t des fleuves à traver­
ser. Une adaptation correcte, tant sur le 
plan graphique que sonore, mais la 
machine mérite quand même mieux que de 
vieux suœès. (Micro-K7 Microdeal, pour 
Q.L. Prix : C. Intérêt : * • ). 

Manager : simulation économique passion­
nante et complète. Tous les trimestres en 
fonction du bilan vous jouez sur la produc· 
lion , l'investissement, les stocks. les matlè· 
res premières, etc. Très bonne adaptallon 
du jeu existant déjà sur Spectrum . (K7 Ere 
Informatique pour Amstrad. Prix : B. lnté· 
rêt: *****). 

Codenam e Mat Il : Mat doit protéger des 
Infâmes Myons le réseau de satellites qui <.li· 
mente en énergie la mine de Karillium. Mai· 
Iriser les fonctions du Centurion J! n'est pas 
facile d'autant que joystick et clavier sont 
requis. Un bon jeu d~arcade. (K7 Domark 
pour Amstrad, Spectrum et C 64. Prix: B. 
Intérêt : * * * *) . 

Orphée : Un jeu d 'aventure pour Amstrad. 
Disquette, entièrement en français, avec 
d 'excellents graphismes, et un vocabulaire 
de 250 mots. Le tout semble prometteur, 
si ce n'est un certain laisser-aller dans l'écri· 
ture, défaut trop fréquent dans la produc· 
lion française. (Disq. Loriciels pour CPC 
464166416128. Prix: B). 

The way of the exploding fist: le logi· 
ciel de karaté Je plus performant est désor­
mais disponible pour Spectrum. L'adapta· 
lion est très bién réalisée et les dix-huit pos­
sibilités d'attaques et de défenses sont fou· 
jours présentes. Graphismes et animation 
exc~llents. (K7 Melbourne, pour Spect:rum. 
Prix : B. Intérêt: * * * * • ). 

Dynamite Dan : le Dr BUtzen a construit 
un canon psychique pouvant lui assurer la 
totale domination du monde. Pour détruire 
cette machine, vous devrez mettre la main 
sur les huit bâtons de dynamite disséminés 
dans les nombreuses pièces. Un jeu style 
Manie Miner. (K7 Mirrorsoft, pour Spec­
trum 48 K. Prix: B. Intérêt: * * * *). 

SOS Space : deuxième simulateur de vol 
de navette spatiale sur Thomson qui vous 
emmène à la recherche d'un satellite avec 
décollage et atterrissage en Floride, soit six 
phases de vol. Les graphismes sont à la 
hauteur des machines. Médiocres. (K7 
Minipuce pour Mô 5, TO 7 et T07170. 
Prix : n.c. Intérê t : * * *). 

Caverns of Erlban : pilote de vaisseau , 
vous faites vos réserves à la surface, sous 
les tirs ennemis. pour ensuite descendre 
dans les profondeurs de la terre alin 
d'approvisionner la mine. Une action clas· 
sique qui combine guerre spatiale et jeu de 
mines. (K7 Flrebird pour C 64. Prix : A. 
Intérêt: * * * • ). 

Gutter : Imaginez un hybride de bowling, 
jeu de cartes et flipper et vous avez un Gut­
ter bien cuit. Subtilités par rapport aux 
parents, des effets de perspective déments 
et un système de rigoles qui intègre pesan· 
teur et inertie. Amusant, mignon mais !utile. 
(K7 Ere Informatique pour Amstrod. Prix : 
B. Intérêt : * * ). 

The Dambusters : que les possesseurs de 
Spectrvm se réjouissent. Ils vont désormais 
pouvoir participer à la victoire a !Uée en bom· 
bardant, aux commandes de leur avion, les 
trois ponts stratégiques de la Ruhr. L'adap­
tation est fort bien réolisée et le jeu passion· 
nant. Un must. (K7 Sydney, pour Spec· 
trum. Prix: B. Intérêt: * * * * **). 

Talos: Talos, le robot guerrier a été désar­
ticulé et ses sept morceaux sont disséminés 
au milieu de 200 endroits différents. Mals 
sa main a gardé toute son énergie et va ten· 
ter de reconstituer lensemble en dépit des 
créatures qui la poursuivent. Un jeu trop 
classique. (K7. Silver Soft, pour Spectrum 
48K. Prix: B. Intérêt: ***l · 

Rupert : pour se rendre à une • Party •, 
tJours Rupert doit traverser la grande fabri­

que de jouets. Malheureusement pour lui, 
· ceux-ci sont bien décidés à le retenir. Sur 

plusieurs tableaux, les échelles, platefor­
mes, etc., vous permettront peut-être de 
rejoindre la fête... (K7 Quicksilva pour 
C 64. Prix: B. lntliri!t: * * * ). 

f,Brlan Bloodaxe : pour conquérir la for­
tune et la puissance , le malheureux Brian 
se lance dans une aventure désopilante. 
Pour ne pas être coupé, écrasé, électrocuté 

'ou noyé, vous devrez faire preuve d'autant 
d'agWté que de sang-froid. Un logiciel qui 
rend fou. (K7 Edge pour C 64, Amstrod. 
Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Mega~ Compilation : six jeux pour le prix 
d'un ! Dansez sur Break Feuer, tremblez 
dans Where.'s my bones, réfléchissez dans 
Arobfan Nights .. ., Bigtop Barney, CouerM · 
of Sillohc et Frontline ~·ajoutent à ce cock­
tail pour un résultat où l'action n'est vrai · 
ment pas chère. (K7 lnterceptor Software 
pour C 64. Prix : B. Intérêt: *****). 
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Cassettes, cartouches, disquett~s : · 
la sélection du mois 

, 1 • g~18Jn i• .x11cuh1t;JtMi 
Monstres, pièges, etc. 

Est-ce l'effet d.e la r..epr-ise d 'Oriq par la 
sop1é\é".fr~nçaise Eurel<a? Difficile c;le l'affir· · ~ 
mer. En tôut Gas, on remarque â" l)ouveau 
qpelques nouv.eJiUtês pour l'~riC /: Atiho,s. 
Le secr~t dü tombe.au est'J')r~s~nté' comme. 
li" «,Jeu·d'aventure c~nt pour eent graphi· 
qué ». '.son made !:j'utili~ation rapQelle.ce-lui 
dit l'.'A.igle d'Or. T()uGlies de d$p1acement1 

d' activàtien du lase( qui ouvre c.~rtains pas· 
sages, et cinq instruations: «ouvrir», ,, fer. 
mer)r, « prénqre », .<~ inveotâir'e)) .et~ saut». 
Mais, 'SOùs l'in'flu~nee ae la noûvelle géné­
ratièn <fè lc:.igiciels tl'aventur~ et :<PacUO'n. 
l'irnpdrtarrc_e oes réflexes est accrue. Des 
monsttes poursuivent l' lnfori umé ~xpjor-a· 
~e.ur-; c;tes l:)locs de pie,:rres sont prêts à 
l 'écrq'.$ér. 1 mrifeAse .lab.yrî ntli,e, la pytarr.îjdfl. 
r{lcE)lle ae nombreux .. pièges, qui peuvent\ 
pourtant apparaître'trl.ontones. .a l~ loAgue. 
le grapJ1isme, -compatê,.à celui de l'Aiglé 
d;{)r, ë'sf décevant: M91is Lé! secr:~t du ti;>m­
aéat:J .• rr.ial!tJré ses taibJessés1 reste l'un âe& 
seuls jeüx cian:s,cette catég9(ie. (Casse.He 
l..0riei'èJs'pour Qric I Atmos,) 

laissé leur vie dans I~ 'dédaJe.s des pyra· 
rmdès et sont p~ss~ê · de l'étude des 
momié&à Fexplor<~tîon duffeQve.des morts, 
Relevéz le' d.éfî ét ~rouvez le papyn,,1,smrs~$­
rie.ui< oà est inscrite la formule magiqve 
d'Osiris dans èêUe c~awooture g(ap~iq1:1e ». 
Le jeu en"'vaut la ohandelÎ&. ce h'est°pas 
une formule cr.euse:, le premler prix ~stuna 
C!:roisière de .onze .1ours sur 'le· Nil. 
Vo~s pénétrez c;iali)S ta tôrn'bé dujeµne ph-a· 
raon Tot.(tânld'ÎÎ:ui:mn 9vec JJl'le'Pui~saMe 
vttalefle cent ·et un capita(;Jx démunltfoos .. '' 
Votte seul ·arme: urîrèvol'{er pm1r't4ern tollt 
ce. qu.i se,.trouve sûr votre pa'ssage ;:Stng'~ 
sàèré, aigle royal ~u cpali~e-souris.. ~'n~St­
tez pas, votre pouvoir magiq1]é s' augmente 
cte cel.ul des créàture~ tMes et 1'e:Xplo1'<:1;~ 
tîon d'Lln.e-plê.cE;i ·n'est p0spible qu'une fois 

· I' héc.atprnee acfle-
·· vèe. Les,_ctépt&ce . 
~nts s1eff-ect1;1em 

(difüc'ilemer-it et lente.r 
· menl )àaU j<')y,stioJ(. P9u~ 
connaître le. côntenw des' 

objets, il suffit de tapf):r leur 
p(emjère. lettre: V pour 'vase, 
etc. La ·prosœssioh est ais~e 





WIZARDRY 
Apprenti sorcier 

Il n'~t pa!?'JQLÜ'P\Jfê f~cile:. d~·deve11ir sôr· 
cier. S.l.lPrême ,épreuve 'de ruse1 cfendu­
ranc:e e~ cte <;letermina:tioA, v~nez lDa§ser 
vo1re C.A.P .. de sorcellerie! Ptel)'li.~r, 99u­
lotr ... Une porre'iàouvrirpuis •. G'estl'inc0nAu. 
Une salle à drolle, ga:i;e'à;Jà,,tarEtf\Me.. qeux, 
s0rtilèlges la pét,~fient sùr plé;!ce. Votre maf;, 
tre. qu'il vous est toujours possible d''aPR~ 
le.r e,ncas de paniqpe, vie?m de vous ao.nner 
une indicatiO[l: .ti'ols. pi~'CèS plus. l:O\h, W~ 
trouve le rayon ma,gique qui déril!ièra la tête 
de mort S!JSpendue au mur. De fü en aigi;Jll1e:, 
de Minotaure en fantôme; vç?'u:s allez peu à 
peu comµrel'Jdre ce montlè l!ltrange e,t, pcwr­
quoi pas, deven!r un véritable soroier. Ce 
loglciel aventure/action .e~t pàrtieulf.èrl"!ment 
riche i:4'idées et de cîtconst<:tnces intéres­
sar:ites'. Lè' maniement du jol.le.ur s'eftec· 

., l 

tueau foy~~ckf Le cJâvleT, qtJant àJui, pe~,­
mè,t {le' dévérolliller lés po.rtes, saisir son 

·· épéê ou jeter un sor,t QIJ~loonque, C'est 
dans les coffres qu'il :faut o.heJOher les 
rèmèdeS-~ .toµtes vos -p~r i(.!lét ie~ SyFVejllez 
de 'même votre quotient vital q\,Ji s1:rpport!'l 
màlles ass;;iuts des divers-mçmstr.es. Dans 
un grapliisrM 3D du plus be( effêt, les djf· 
férerües salles Mnt l,'.isibles en perspertive; 
e1 la di,spositi©n dés lieù:X ne Rn~te Jamais 
a confusion. Sachez enfin que le déroule­
ment de votre oqyss'êe répoAd à une la~i­
qµe cê'rtaine ,et qu~ les; allers-retours ~ntre 
pièces .et cmridors sont tous nécessaires ... 
(K,.7 Etlgè pour C64), 
Type-". ________ aventure/action 

' lhtéi'êt * * * * * 
Graphisme * * * * * 
.Bruitage **-. 
PHx B 

DOOPLE GANGER 
Alter ego 

Oéddémen1 les .sorcières, magicie.hs et 
· àuires''eréatutass:louées de pouvoirs sur­

natuFeJs ont le vertt.ettpoupe. La mo~e. tou­
j9ur<s la. rnQ'de. Alltga;ta nous sert enco~e 
mieux : deux magiciennes pqur- If'! ~nx 
d'lJn~. LoJha_ {nommez-la, comm~ vous I.e· 
vpudr.ei) p0ssède un aller-ego -q~e vous 
pouvez appeler:qLjand vous êt~s cotn~.é ·par 
l!he perte bleue ou verte'; Drôre de m1ss1?n 
pour'une sorcière : ~[Ier ramasser €les llnc 
"gotsid'or. dé bronze et d'argent éparpillé~ 

··· dans les .vingt-cinq sall~s,d'un cnâ1eat,J p©ur 
le$ ramener dans·celle .oe départ. Ce ·qJJe . . 

fq_n perd en quahtîré · ving,t-é'tr),q,salTti,s,,p''es.t 
pel.J f~èe a1.1x ;qvarante de Sotce,ry .. 9n le 
gagne.en fréquentàtiofl: Orfn'arrêt~ 12a_stle 
pq,g_ser et rep9ss;~~ aux mêJl}èS ·em"ato!fs 
poùr rappôtter ïes lingots (J.n Jlaf un. )(u les 
~uàlités. gr~phiquei:i, du .1ogièiel, G,.e s._ill<fh.: 
nage ineessant' est loin d'~tre une corvee. 
Chaque pi~ce rec~le ur:n~'iège, dy style face 
d~ renard, araignée, ~ouranf électrique o,u 
tràu oéant t0L)t cè .qu?il Y:a de plys'déplaj.. 
sant. CTertaines·portes ·sonMeni'lées (trou' 

·vez Jes'clés), et !~temps, . s.ymbelisé-par un 
sc:tblief, tenib.lement limité. Ce jeu qui ne 
brille pas p~r son origin~lité, est sauyé par 
s-es sur:i~rt;ies graphi'si:nes~ Les déplaÇe­
ments ~ux clp.viers SPJlf \.ln' peu Rénibles. 
(.K7 Alligata potir Ai:ri'stra(f). ~ 
Typ~ at1entur~ m,aphlq&te 
lritérit ·* * * 
GrapliÎs_m.e * 7i ~ * 
Bru11aiê * * * p,.qc ·~ 



La réalisation de Pyro-man est impeccable, 
et les petites sophistications rendent ce jeu 
prenant. Huit écrans différents, quatre 
niveaux de difficulté (et le premier niveau 
est déjà difficile), graphisme et animation 
de qualité, tout concourt à la réussite de ce 
logiciel. On lui repmchera pourt~nt un 
thème et u.n ~.tY,le blery, vielllots.. Les ~ma­
teurs avertis exigent autre chôse, Mais les 
nouveaux venus et les passionnés <!lu genre 
seront comblés. (Cassette Nice ldéas pour 
M.S.X.). 
Type ___________ Actton 

lnthlt *** 
Graphis me * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

ILLUSIONS 
L'autre dimension 

Le château înfernald'Escheroû l'on monte 
toujours tout en revenant .à son point de 
départ, vous connaissez? C'est te décor 
qu'à choisi Nice ldeas pour implanter ce jeu 
impénétrable qui marie action et stratégie. 
Les protaganistes : une bande de quatre 
Speeps déssinés à la " Barbe-à-papa >1 qui ne 
rêvent que de s'unir pour devenir un. Pro­
blème complémentai re : ils tournent tous 
dans le même sens, à lamême vitesse. Seul 
un saut bien ajusté d'un palier à un autre, 
associé à une collision peuvent en v~nir à 
bout Plop, ils se fondenî. Là .ou l ' hi~tolre 
devient piquante c '.est quand on .s' aperÇoit 
que les instructions aonnées au joystick sont 
mémorisées-pour s'effectuer au .moment 

oppoJ't~~· Allez vous y retrouver. ~milieu 
de to1,1t'Qèla évoluent des lézards rouliînts 
qu'il taut précipiter dans dès aquaîfoms 
sous peiné de se retrouver avec un pro­
bl~me de plus. Mals devenus poissons, ils 
se transforment rapidement en oiseaux bel­
liqueux. Le tout, précisons le, ayant une 
influence sur le temps imparti au jeu (cinq 
minutes au départ). Une fols, seule et uni­
que, le Peep passe de l'autre côté du miroir 
dans un cube surréel. Même histoire que 
précédemment mais à l'envers. Le pauvre 
Peep ésseulé veut se rediviser et revenir un 
par un au château de départ. Pas vraiment 
clafr .. UA leu assez difficile et p~rtk;y_lièrè­
mentirritant. Mieux vaut garder un œil pat­
tout et anticiper les déplacements. La coor· 
dination devra être une de vos qualités pour 
arriver au bout du quatrième niveau. Les 
graphismes et le bruitage restent corrects. 
(K7 Nice ldeas pour M.SX). 
Type action et 5b'atigle 

lnthft * ** 
Graphisme * * * 

pour le M05. Seul regret, le côté limitatif 
des armes proposées au joueur. La variété 
est toujours plaisante surtout que l 'imagi­
nation était au pouvoir à l'époque pour ~ 

Brultag~ * * * 
Prix n.c. 

.-,.,.. 
. ·~ 

Combat de gladiateurs ~;,,.-.i;· ..-~ ~ .. P!':" .. ll 

Peau hullée et muscles.saillants, v:ous '.t:.[.:,_.:·~, ~~~ 
péhétrez<:tans l'arèr'le pour amont' r • ;~~r:~~~ 
les gladiateurs du Collseum. -~"l'_,~~111'..A' 
Ludos, le dit'iu du jeu dahs ~ 

. sa grande .clémence, vous 
a accordé trois vies. Les 
dernières paroles du prêtre .· ·' 
étaient : <<va étranger et bats-toi >i. ''""- ""'-'~":.i 
Facile à dire mais lorsque l'on .,. 
n'est armé que d'une épée et .,..r• • 
de son courage, l'affaire se 
corse. Tour .à tour, le samou-.., 
ra!, le nain. le dragon cra­
cheur de f.eu et le magicien et 
son i~orbe<;iti tentent de vous 
rédulrê en hachis menu comme 
chair à pâté. Vous pouvez avancer, 
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M05 + clavier mécanique 
. + LEP + crayon opt!que 

+ PICTOR + MANDRAGORE 

2990F 

. -
~_.__.....-

' "7 • -~,, 

T07 70 + clavler mécanique 
, + LEP + BASIC 
+ COLC>R PA1NT + cube BASIC , \ 

3990F 
•• • 

Réservez votre coffrei cadQu dès maintenant 
ou faHes-vous le adresser. 

A;~~ le apklallate Thomaon 
li.allas de V~~llles,,4 rue A, Chénjer 

78000 Versailles· 30.21.75.01. 



. LE .SURVIVANT 
, , Vfvé~ sitm'en c,roye~··, 
Qetniet ~urviv~fü gf!;Jjle 'l_façe ifl:-flSSÂ}ia~ 
VGt(e mission O~hSJste f!{: r,à~~è1hblèf les ' 
S~ÎX~ntr:~uatre tr~rrwnts. d~~ ~fô,P~(1'1ÎIT 
d1sserrnnes au ~e1ri ,d,"m11mméns'e ôonh 
plexre ~oùlèfram. R~unts. 1Js vous,p.ermet­
trdnfd'e .rêG-Orîjstitu~r ia.Qu~si"'totali!e qe 1~ 
~ul_ture• C:ie·."otre P.~JJ~le. V.a~ô_gvrez aus.~1 
èaptuter 1$s arnmàux qui vivent da,n;s les 
;Gav#rnes p9ur repeul{Jer 1a surfMe <!lésofe 
lé"e d~ vq1rë planète, . 
PoW vopî> ctépiaceF, vous diqpos~z .tfun~ 
StrUcowpe nlOHOpJaGe qJ.!e V9Us @U~9éZ p~i 
téléklnès1e Mpis)I fatJ.f'en,,.d~p~n.dJ:e i;>.our 
prendre '.ûn obj~ Lçi caplure des animaµx 

PLANETE MORTE 
Sp:~clal <11 cla_u~trophobes ~ 

La bien nm:nrrrée. Der.rîJer sim1iv?nt t rune. 
mrssj9n. d '.~:i<_•elofation .syr y~ î?'·~n~ty A_ l1,l~­
res,JI 5:agî1 de 1rouver et rea_chvf;ir Je· va1s­
se-a,y sf)a.tial., qu_! vçius ·pèrrneJtra Q@ qÛJ,ttei\ 
cette désespérante pla1:iète rn:ortè. 
Au. cfé.~u.t;d~ c9aqu~jeu ~ous•qho~s!ssez J,~ 
corrfiguratiôr:i '(fü la ptiHt1e. 259 ~enhgura­
.tiops èl ~Qrfc ppi.rties di:tféÎe~_tèf;;: sont pr'o· 



·~ 

· . · Le bo~ hoo-la~lqi . ,. ~ 

Ayee_ Gu. ~.1.1a_Draie t e.«_ i voièh 1_'_.archê~ '!~- . 
)$''Pl\!~ ~9flr:\\.I d~ ta p~rfè\e, qüi fo,è. -~ ·· 
perm,el un dét91;1r (le deù~è:m~) da~ 

. Jes) dlo;;ootet$, La vJe·,de ·hôr-~la-loj .J!. 
;au xv~ · s~~çfe· n'i:st pa$ _de ~oùt , 
r,epos ~1,rrtot!Jt !Ors.que l'on · . 
~·est ffxe pour missior,i dè ra- • · § 

rnen~r f!%'fpie&es qe RMann0f.l . 
. Di~on.s'I~. cté&. .te d~part. vpqs 
. ·a'Ze,z ûn ·s'âcTè· hai\dic.ap par 
repport âa hér:oso.ri9lne,.I : ~lùl 
qe ne p,as .b9hnaître. otraqu.~ 
feoiHe'de lierre ow brin de Mur · 
•guet; àt( e:st-oe gui ress~m· N ........ '.'°"

1
'"""" 

~ltl'. plu~ à} Jn arp!e qy'.YFI autrè · : . ~- - • 
a;,rbte? ;Un'èd oJuJ1.on1S:1mpose 1mme- ~ 
diâtement, pren~r.e- un éraror:i .et. fâlre: ur} 
ret,eyé lQi;)Qçttagrngye qes·tieü,x. P'ks)>t s.im~ , 
pleftu~,~l~ e.n· a l,'air lorsque l'on .~ai't QUE( 
cferri1è(e 'o~a~e,~troii'è s:e c~ctie yn, ~~ent. 
qe.;I_~ mf(rt, sy_i:r0n)'..me 9e .r~t0ur av depart 
<lu 1eu, enfermé dans:·~e'S -0ubliett;ë:s. dom "" 
vcf()s m~ Ciiire?'de·s;Dowvelle§. Une ~es' j1?qr­
Hcilla:rité,s Vfaif)1eo( irritan.t~s a@ be Jéu 
cr~ve. :re es.t gtf'il n'existe ~n ~ené,.~al , .,, , 
qu'un · mQ'ye.n :de·s'e.sortir t;i'af.fâire'6ù · · · · ~ 
lé{ rU:se pr,end le pas _sur la violence. Les ~ar Vps !lin'ett9s, un V~fre bleG et ·l'.lr\l'vèr,re 
oeÇès' (1e,'S 'v9tr~s biéili ~ftr) SB d~n)'pJentà r'(_)J.fg~ .. S~n$ lês· lu~~U~,s le~ co9le~i~ s9n.t 
l'a nelle D'où un a rre h ·1 lassa't'ltes'. Pôr1er les lunettes né l'est pas 
·. ""' . J '.i ~ .. .. : p . ,co,; sel . : sauve~.ar- moln~ Mai.s I<;> résult<>f ecf _' là : .';ri C"'~a1'n 
Çle~leJe.u 1.m~ tq~s,que v.ou:s.9ve,z' t!fqu\fe.-un ,,. "" ,,.. " · '"' "'' ' 
~01h -i rit.~çe,sffe~Qtdu. ~tYle .cn~rea.ô . cqve 0 u .e'ffet de ~roto,n~etlr e$tpbtet:iu, malheur~~~ , , , ;>' • , 

cogr r:oY,âle~ Lës·àventui;:es de R0bi.n'~hes S..~r,pen~ al!l Qetnmen1 <:h~n Waph~sme oe.ia de notre,; ere dans un un'lve-r;s' eh pleiriê; 
l;)dt$.,s.t'Ù rnicm'Întèg(ent lés~rlnblpaux é>iè-.9 bien. p~uvte. ~our Je scênano·et les _dialà· rnutà.tiofi dW 1ait deS'exfiér1enèès.eésa.strèu· 
fîeme:rj_t·~ db: rorr;â8 "d#' Sir ~?"lle:r ;sèô}t : 9ues, le guer[tEH ~e 1·~ut_o:rou,t~ ne. ta!t;;p-~;> ses pu prQ'fesss~ur.;q~rfl EJ.QtcR de ).a Àolil-,, 
com,ti,at}M~c petJhléaf),Çl,l to~mei 'Qrgat)isé . , d?~s la _de,ntell_e et(e r~ffmern~~lf' l l se veut velle. Me!l'.:101,l_J'\e~ " , . ; , . 
f!a.~ té m~cnant.shêf!f 'de N,otttngh~m .. . Moins ·~d aiH~,u'.-~ s~nQra,n~, ~~~~ e~ f13~Ghant: On· ..Sa m~?lifne. a Vb~~~~ra expt?s? ·e~sai_m~nt~ . 
~~Gi4e rpa lhe~re.L,!,S~m~nt: AJJllQ,r,é tle,s ,gr~- • .. Pe~1 0~ pas .~t.~er [e style rnais ~el~ a le qans-G:lrx e,s~aces't!:fjJJps\},es _o~wfs~rel.1ques: 
p_l'[ismes aW·qêssus cl~ ~l a: rti~enn~. Trof. .r:n~trte ~e \/~~f~ ~ Un P,~U le~ plaisir~, ;d' épôq4_~,S. ~âsSe~s . er der,.églatJt. l,e$" 
s1èm~ et gçmie,-r coA_se:il ·Qour meA~r,'~ bi~n , D~ns ,1:tn u;i1v~rs p0~~·n,acl~a1r.e: . Sad Ma~, ~ybor~s~ .. a ,,1 El~cq,ntre, . des_ l@(s •. 9: Asrmov 
J' aventuré : ~e1rle r~ avéc:tl'./ut ~c,e' qU.i . Pà;ssè., ,\e :iSlerr,1~~ ceml!?~ttant dLJ ~ s ·aff :o~tr '3,}JX ,b1~~ ~dt .gQn ass1§te '$_: 1 ~eme.rg~nce,d'vn.ci n· 
sa~t<!vep Y~fhpç~e .<;1~ @arzdjs tyrii,eux . .Vn., 1k0q.y01s, filunk~ e,! 1putre~A~.~~oere,,§" S'q.n qu1E)n;te fxe 2u.;a)(.e;"eyrofy~hs~1qu1,, Je vciP,~, 
log1c:17J 1:r~~t1.cullèr~meni bien ,Jalt qui pré·H ~. ;,l:S.\:Jt · t1;ou,Ye[ I~ pa1~ ~af)s un a~tle .. ext.f~te~; , ,, Pas~e ~ol!l; .le$'~étails qui n~ so,n! qu~ gar~ . 
se~re, le me.r1te tl~ n?US fatr~ reviVfei'.fiti,.~le· ~estr.~, wour Y J?-~fV,Elntf, p~~X. SOiutions -. SOI~ . 99:~ts<ttmn 'fe.rb,~I~ ~- pse9~0cl$hll?sgph1e , 
men les tnfü1lat10.ns . du bandit biei;i ,armé ad()p:fer verlan~. v.uJgante e,t _h4mo.1.Jr gr-as. On ne pet:1t pa,s laxer Lonb1e1s de i.Ja1ssér · 
(reme,-fib~r · ~t:tol Flifl"n) . . Er pµis la :,dou~ . ~c~e:s~ '.EiH~lhl S. :Sii;JPI~~ 1 .. 1 ne:.fa~t pas hé,slt~f <!11.~t. Je.s;b~pJlpriJ.rapl:Ji~s. fiÇtivM s()fu,t cttgne:S ·· 
[Ylariônvautbjen ioutes.1~~ prinêesses·éprGt a!ots a 'bi:IJ~o,ter'd.ans les ~nt-railles ·dp va~ .~e. 1;Arnéri0an S~i~ntifto; .H~yrèUsemetrt . 
rées~gy rnon.\:le, (K-;t Ad~e,Mture·· 1ntè'rnat!o, c~9~v1~.s. ,sq1t,'.~~op.rer la .m~thpde-cla_ss1· ~ _, 1 ,,a'Ct!Q~ · ~~t .pllJ~; e,x)t.~~Wr Et b,.,9Q ,,hé[<J,§·;.;jl 
n;;i.J ·pour ç·~4): ,qu~, la ~l~s _longu~~ le~ enfants· 'fOUS .@ui~- V'ous f.au t a,1fer ç)'lereher toµs .f~.?· araa~tirons 
Type . Avent~re . rQl!t~ , .L'Q,fdtnat~ur ~n~ly~er.a. a1;1ss1 p1~n ·,en. é.vjti3p~)~~ Çybgrgs; e1,)es ttappf.'S. q~s 
IJ!térê t_. * * * * * « ouv tes· sou.rc:Je:s », « d~mont lw ,la tr-uffe.,, ·seize .~ç:i:ge~ (;la ,~lanétoide;' L'animatibn~du 
Gra~hi~me * * * °! * o\t '~ P!l,Ç>~e._r: : 1 ~:IVJO,n ». LJ~e OJ?.llO[l_ << ai~e',1> pt0tagq[liSt~d,tf Oïf/QLJ,{f;me ~~e esl~t,Jperbe. 
Br:urtage * '* * ,~0l!IS ~err:ue:t a tout m.omei;it iilé ~consulter No~s'ayonsrare:meJit vu d~s,mouvé!rlèr)ts 
P~ix A 1 ensem:ibl€ d~s , noms ~1 de·s v~rb,es de:c.ci.u[:se.eJ de,lu,tte é\YS$i n.é\'ti.Jr.el§ .• a.véc ~ 

. . ,. i. ' 
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JUGGERNAUT 
Routier sympa 

Décidément l'informatique mène à tout. 
Voici que vous allez voui>j retrouver au 
volant d'un semi-remorque<l~for-( tor'lnage. 
Commencez par vous entraîh-er à conduire 
sur route droite, à virer. à vous garer ou à 
tourner autour d'un rond-point. Lorsque 
vous vous serez un peu familiarisé avec la 
conduite particulière d'urr poids lourd 
(essayez donc les marches arriètes. vous 
comp(~,ndrez vite la différenÇe !). laissez· 
va.us tentf?r par une Journée ~e. travall , Au 
débüt, vous aLÏrez tout iniér~t ;â choisir le 
camion le plus petit. · 
Vous devez assurer un transport de frêt 
variable tant par la quantité que par la 
nature Le plan de la ville vous est fourni. 
mais vous ne savez pas encore où se trou­
vent vos fournisseurs. Pour celà. il 
faut d'abord parcourir la ville et 
trquver uAe cabine téléphonique. 
Celle-ci vous sert à repé·~· .~ 
rer vos clients. Repre· 11 ....i.1 

nez la route et gj• .. J: -~ 
\ f to ; 

·fri··'>' 
1 l J 'l 
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~trédisposition un surprenant oolide. Boîte 
Q.e vite.sse autom~tlqL1e. i:~~~i'volrde Vfngt; 
d$.UX lllr'es, vo1re ~ngin peut. atll;Jl.ndre .les 
'250 km/h en moins de dix secQndes'"Et si 
cela ne vous suffit pas,.sachèz.quê se tient 
sous votre·capPt un réacteutqèfortegufs-
5nc:e qui vous·propulser,a à 3ÔÔ la:n/h. Mais 
att~ntion, à.cette vitesS,e, inutile de voufoir 
suivre la rol,lte ... Ce v~hfoule dev'ient tr~l% 
.\llte in'cpntrôl~ble et 10$ crissements dè 
~neus font Ugt.er les oreille~ . . ··· 
i?-Our finir, pàrloos bien entendu <ies nom-. 

.. or~x avatars techniques quH isquent bien· 
vite d'entraver vof:l:e course.· Les ;â~rs de 

SOUTHERN BELLE 1 

La vie: du rail 
Nous revorci aµ temps des locomotives à 
vapeur. Ava,ni dE;I commencer a jouer vous 
aurez tout imér~fà ~i:endreoeonnat~sance 
Glu fonctiohnèmènt cemplexe de ·'cil §enre 
de machine. 
yeus èlevet. assurer la HaiSon Victr;>.ria-

garages Jalon,nent régulièrement la piste. A Bi;,ighton. Le pr09,r~mme.:-v~us prt>pQ?e sept 
vous de ne pas 11 éClatef » ôu de toml;),er en niveau Çle simulçit1ori. dep.uis· le simple t ra, 
panne d'essence,. La r~para,tion des véhi· Jet nqn~stop, i ~&qy 'aux \fOY.~gès de-s .pJ4s 
cult'ts fa1tpr-et:J:ile d'originalité ; èhangement c©mplexes où le cal:iief dé c:;ti41'9es èl>tbiJôJr\ 
di • é · · " t rempli et tes problèmes tréqâer\fs. Pour 
ci0~:t~~~mphs~agedu r servoirouvist e. 6h~!SJue s1mulàtidn; vou~ pou~ez êricorè 
Si· 1a course contfnue maintenant:: tâchez de choisi~- ~ntre s.ep.t n i'l~~l:lx ,J;:le · ~iffièutté 
conserver votre" piac~. Vos .âdversafres suivant q1!'îEfVPU$ cqnt(olêZ:pl.Us'Ô[J 
sep blent être de~ a.s du sfoc~-.c.ar: et peu- · moins . c.omplètement les tégta.ges · 
\lêflt\ÎolJ'.S fair~ explose(~' ils VOUS. co"inqeht x ef qwe VOtiS ·accepfe'z. lès eflh!,Jfp 
-0ontfe ia bqrdtJre de I? f!)iste ... (IU us Gold ·mécaniqu~s. Votre fâ.c h1;i n'est . · 

n.'6'4") · •· p.as §im111ê. 11 tàùt .teri1r Pi:iorâirt •.... . .,, j)Ol.lf 0 ? .. . " ,, "'-
Type ______ course, automobfie VOUS arrêter a1,1x ga~;es men· +1 • ; 

fnthit- ' -Ir * * * ' . ti'onnées sü~ le came~ de~ . . #.ii • 
Graphisme * * *· bor4 au l"(lQlnS u.oe .minu- il' . ~ 
iJrultagê • * * *· * te' pour laisser-:aux ;j:)as- · .. · v.6 
Prix A sag~r.s t:e temps de 1 

' _ HYPERDRIVE 
FortQule ' l · 

Au \l.o\ant p~ vott.1f fotmule ·1.y ous ~lle,z 'ten­
te! votrê dh~nce sur les cinq circuits' propo­
.sês. Ces circaits sont de dlfficulté\Qroissante 
et.vous n'aure-z: le dr,alfde c0uM sur''te sui­
v;mt,qu!!? .. si vous. pa,rvÉfoez" à:\(ous .classer 
pà.rmi le~ tin~ pr,emîèrs~i:fahs l'épreuve en 
Çour~. Vol.(s .,t om'rpeocez tquJ.'ours:a ia vif-igt- : 

·~inquième ~lace. Côy.p cf~ v,oJant. accétérC!,c 
fion fouor.oyante· et frèiri~ge brutal, tèùt celà: 
sera nécessaire pour é\riter les àutres\ wi­
tufe·s que·'votis dêvez"t:loubler. Par éndroit. 
un aGRi,dent·:antéri.eur a faissé <;les· tach~s 
d'huilE1 du plùs r~doutable eJfet ,à Qette 
vite.ssé. L,e;sgraphismes en trois-dimension~. 
<:1è bonne faètur:e, metteht ~- Qrofit l~s· ç:apà, 
çités de la machtfl~ ·da~s c€ d0r.naine. Le 
brui~age au$'5i est- réu.$si .. l:ep q;omm.aridE1.s 
réagissenf'instantaj)ément (ê.ricore heureux 
me:direz-vot:Js~ cette vitèss\') !). Un bon jeu, 
au thème déjà ancien, mais quei 'on retrouve 
toujour.sayec pl<!isir. (Micro,K7 English $oft­
ware, p.our- O.L.). 

ni'o'nter ·olt , · ' 1 

•• 





OPERATION MARKET 
GARDEN 

Combat histori,:iuj!, , 
Nous somm{?~ ·en 1'.~44,. le · 1 ! septemllr-~ 
exaotel)'leiit.J,es aillés· v1ennentde lancer . 
une,op$rati0n .d~ gr,ande env\;!rQ_UfE!. qO oop 
parac.hutistes ont été tachés .én Hollanf'.le· 
. et doivent c'èpgué'rir et tenir la r;o.u!e. qui 
mènè à la v;;iUée €le (a Ruhr: us· sont 
?Pf:>üy~s d'un ·corps 9e blindés. • 
Vous JFJC?rnèz le génllra) ~ontgorh~ry~ Vo4,? 
avez 'â.~x jours pqurpaN<:miralI ~ut (10 tours 
de Jeu). Vous pouve~.j0yer ~ deux o.ù se_ul 
contte t'Qr,<;linatewr; te,q1,1ël .disi;>ose (;Jes qua­
tre nJveàu.x cfeJtléaéitê* bn peüt .aussi ·à 
vol0rité, adopter tes c;;oMditions hisforiqu~s 
de local\sati6n des fofoes aü dépai.t, ou de 
t~mps, ~LI dhoisir les siepnes Rr9pr~s. Ç~ha· 
que unité est ca.rac;férisee. par sa PJ.Jtssance 
de. combat, s.on efficaèité, :Ses réserves. en 
armes, munitions et nourriture et ses pbs· 
sibilites de fortificâtion:s. Le ' temps joµe 
aùssi un rÔlë impertant, car l~s r.enfbrts ne 
pqûr'rer\t'êtl'.e par.àGhÙtésque,si fa vi~i~il}té 
e$t suffisante. Il và fallorr que vous dmg1ez 
tout ce bèau monde. 
Tuut d';aoord· commencez par çéunif les 
rnulÙplès gro~pes ~e pataehùtlstes is01$s. 
Ils ouvrent la vdie au trentième-Corp.$. ta 
première divi~ion aéroportée b"ritahnique, 
déearquée près .de là, doif s'/empare,r··du 
pont de ArnMem, c'est càpit<ll. La. quatre· 

BEACH HEAD Il 
, ç;upn:e. ~~ ·pai" . 

,f?e'ach head, premier du nom, ~st- encore. 
dans to4tes las mér:n.oires, îous les com­
posants 'de 'ee~ togfoiel méritaient 1ê,, sup~r­
latif. Grapl'lismes.,aflfmati<Jh,-tlru.ltages, scé­
nario: ~une sorte d',~,bô~~ss·em_e.nt_ ~ll. je~ 
d':aet1on. ~yjourc;f'h,m, v91c1, enftn çl1~t!1t5ue 
noH:r1alernent eri France, S. Il,. Et de 
F~.ssortl'r dt;t plaeard le.s _qualificatifs é(o~ " 
gieux. B.H. Il(« Bi hèith tdu:», p©ut tes-Dec-

' .5:1 
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J,.)rt èle,, la~gu.ene ' . 
Qe logi.cjelrNOl,lS prriposè {JIJ Wàrga­
me se jouant -à ,de'Qx-sur un ot1 ' 
detix ..S'P8ciruriuèilés' ~ri te seau. ;fil. 
L'Qrdîn~teur'ne fa'.!~ ·\< g~e·>i teA1r · ~ 
te iôté .qu maître .i:le Jél!, sans ·'' .~ 
intetvenil 'en au,cdnè façPn -',\ 
Le plat.èa1,1 de l eu se è0n;)~sè dë - -. """'",_,....~\· 
douz,e. écr.arts (siX;;pq,ur là' ve.rsion ,e:ourte.;),. 
Le but dè ~haè:jue jouetJJ e.s.tdè tuer le; rQ1 . 
adverse q~·ee.pr'êT,J(ijre posse,ssion'â'un g~i;.~ 
tain nombre çr~.4hâ1e~ux (fix~ ·~ l'avancè), 
A chaque·tour/(le'ef qeuxjoueurs.dépla"ceht 
10.urs twupes Simulîanément; .. · 
V(;)u~ ne disposez 'qyè 1;Je ,,,tr~nte s·econdes 
par tow. màis si vo.us. &,tes: tou._sJe§ EletJ~ 
d' accorg, NOUS pcsuvéz.~~v~~tuêllemerif 91.:\oj~ 
sir de ~éJléctür san'Si!JmJ'te de.temp&.' ~otr.e 
arrrï~ sè~éompos~ctè troopés, de gén~falix .. _..-......_ 
(Ul'.l.pO!Jr huit· $Old~ts), ef tii~A sQrx dl! roi à 
.prbtèg.et' ab'solurnent. L'.es.gén~raux orilt·.,unè 
valéu r tri pie lors ©e 1• at\a~ue-.-Çe,'rt~li'.l')S oos-
tacfes de terrain sot1tinfran:chfssabh~s (inai· 
sons.1 ê~lise$, b,oufique&, arbres, riv:lères. 
laçs) Bi VÔ.US à:bligent à lés COtifoumer OU 

a trG!J\(er Uri pont. . J .. orsque çlpux f'orces 
ennemle:s sont en eonract, le 'Combat .ast 
rêglé pa,r~Q rd,inafeu r. ~n Gomparat'lt 1; [mpck­
taneetles foœes errpr.è:>ence. Lorsque les 
G'Onditions sont r'éunies, 1evr01: Reufrec/iu- •; 
ter;pe1'noÙveaU,)( gél)éraÙ* et ~e.ùlÇ:Ci pelt1" 
vent "à leur toot former dè nouveljes 
.armées. Il est possible d~Cô~$û1ter la.'Ça~e, 
de'rejouer u11 ou P.lusjeù(S:tt>urs '.et de s~u­
v0'garder l~ jeu.·.Oe lo9icièl est intêressa:ht 
mals 1a·dist!riction entr<? tr~up,e:s;· gènè~a\J~ 
et ro.i 11'est pas as~ezAc'lair~·ÇJraphîquememt. 
(~7 Lôthbrien, p<ï>llf Spectt!qf.ri 48k)'. 
Ty~ w(m.JQme à:dtWx 

liatéi"' * * *·* 
Gr'1phlsme * * ~ 
Bniltage;__~~~~~~~~~~~ 
Prix B 

CAPTAIN GOODNIGHT 
Sauver le monde 

Un rr:i~ssagè st~péfiant vient dè pal'Venlr~au ' 
quattier généi.al des forces du Bien. Une 
somme de. 200 mitllons oe dollars (iten qµe 
c'elà !) .doit être remise dans un délai de 
vi.ngt-quatre heures à un agerifde la Féçl$­
ration.Clu Mal. Dans le c_às contrair~ :, latota­
lité du moAde lib~e seràit anéantie. Seul 

~u 11>assage les ~àdar.$ p9.1;1r .~ue vçtr~ r~p,éi­
rage soit plws malaisé. Arrivé aux portes da 
d~sert , v~us ctev;,ez c.ontinuer le e.hemfh à 
P,ied. De hgr!;loreux robots guérrle~s vous 
barre.nt le f;)assag~et de:;; ballons at~endent 
ql!e vous \lous,Jmmobilisiez .troi;> longtènips, 
p'Qur vous foudroyèr d1ur:i m"ertel reyori 
laser. 
.€e·.cap francbi, voµs devez enc<mt appr,era­
dre à utiliser les vé.hicules,et équipements 

,c 

ré1Jexlo@. , ,, ou"d'a~G~~e: çapital polir~ votre .< 
réussife>fuli;ltê. Le· Cotritlo~dtrPoQvorr.,lfoOs 
~er81f~s u.Hle ~qur v9us':déptaê~r .. d'ùn pqi~t . 
a un ~CJtre, dès que v.ous en .autet,éompns 
le ,tçnctionnenien~. · . ··· , 
Wnë t0rs âans le D.ômeidu Plaisirt jeux et puz.z­
les se .su~cëQerJ~ pou,r. vpus germertre··de 
cdmpfètèrv0tre pers0nnalite: Gr,âèe à votre· 
expêrie~êè et sùrté.4( ~ yotrejnsp!r~tjqn,yous'.' ' 
devez reussrr <:laf)S votte entrepnse. ~ 
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massa:c~e se virent transformés en crèatu .. 
res de oaucn~mars : tântômeSi sqveJ.ettes, 
d$mons1 et a4tfes monstres, teu$ plus 
déplaisants'° ~s uns q''ùe. tes a1Jtr'ès. 
Le t~rt1P,S. ~ pass"é. La)~~e~de. ra-
0011te mamterlant que celw qul 
saura détruire la farce màuvaise 
de cette. régibh acqÏJi'èrera unè pui~- ' 
sane'é é:t tine rtonèsse sanscpareilles: 
Raut-ê<tre ·reûsstrezNoùs la 0u.tant d'au· 
trei? on.1 échou~? v61:1s ge dispqsez au 
départ c;i'auél\.n~ arme pour vouSdélerfüre. 
Mals datis cerf<ifm.st,endi'oits-, vous 'P0uvez 
fafre ~rovi~ion 'de missilès çfe touies;;ôhes.' 
C.eper'idaflt, c,ette"ooli{Jati.on d~ re1a1re des · 
réserves• ré~wJièremenî dëlt ~Ol:JS inC'jter •à,,\ 
ne pas·lire( à 'tort ol.j à tfaVers. Dafls votre, 
quêt~. vol:ls, po;uv~z 'p~rf6ï§ m:eMre fa m?in· 
.SL!r' qertâîhs objets très utiles (.l!qur votre· 
n,üssioh. ~a ''repté$ét"ltation graphique est . 
(j:r.ès .parl!cU)î~fe. Dès que vou?·çgtre~ da'ns 
'ur:ie pièce, la plupart des murs (( s'etfacent~r 
poûr né lai,sser place qu'?•leurs . c9.nt~l}rS. 
Celà iàcilitèra Voir'e orienlatfon, mals VQl;IS 
aurez. intérêt à, diesper- ~ne i:;.C}ite· pour ne 
pas VO:US jJ01'd~e· , Sf les monstres ,ql:li VOUS' 
poursuivent Y.'bt'Jl'! ~n lais~ent le temps bi~n 
sûr. Un bon jéU styl.e Knigfft L~re, aux gr<V · 
ph(srnés,.:et' .auî< brt.Ut~,ges de,,qual,lt,é\ {K7 
Ultim<!te·,pour Spectr&m 48K), 
Type · a11èn~ure/acti0n 
lnthêt * *· '!<' *' .l: 
GraJ!.h.l~me * * * 1*- '* 
Bruitage *;..* * ~ 
Prix · ~ ·'· ··a 

pottant. \;a taupe, malgré son .çourage, n(f 
peul rien contre csrt~ines ctéaU.lres gui . 
vous e('lverront mu.ter plus loin. Si elle ne 
sê sent pas en appétit pour creuser un mur, 
il VOuS fat.ldta remon_ter par VOS· propres 
mtwens en sautant de corniche, err cornl­
ehe et vou&verr~:que <i.e n'est pas fâcile. 
uh bon jeu servi pàf des graph!Smès et une 
animation de quailté, ~vec même une p.té­
sentatlon parlê&. (K7 Odfn, Spectrum}; 
Type .aetloA 

ln_that ***** 
Graphisme * * ir * * 
Bruitage **** Prix B ~ 



ici les deux équipes qui se mettent en 
lace. Trois joueurs de chaque côté, des 

maillots de couleurs différentes et un 
superbe ballon jaune. Premier coup de sif· 
flet, l'envoi vient d'être donné. Le manie· 
ment des iot1el.Jrs s'opère au joystick. Huit 
directions sont possibles avec, bien 
entendu. les positions de tirs classiques. 
Pour cette grande rencontre de basket ball, 
vous êtes amené à choisir entre les règles 
NBA, NCAA ou internationales. 
En ce qui concerne le jeu conue l'ordina· 
leur, les neuf degrés de difficultés permet· 
teht des match$ à tout niveau. Si l'anima· 
tion graphique n'a rien d 'exceptionnel, la 
souplesse du jeu et sa rapidité apportent à 
l'ensemble un réalisme intéressant. Le ter· 
rain, vu dans le sens de la largeur, défile 
par scrolling selon les mouvements de la 
balle. Pour vos trois joueurs, c'est bien 
entendu Jeur position respective qui définit 
la qualité de votre stratégie .. Le joueur 
manié par le joystick est plus clair que les 
autres. Pour diriger un autre membre de 
l'équipe, une simple pression sur la 
gâchette vous permet de positionner vos 
équipiers selon votre action. 
Le public qui siège dans les gradins est plus 
que chaleureux. Il applaudit la moindre de 
vos prouesses. Quant au vainqueur, la 
coupe lui s,e·ra. remise par une b.ien Jolie 
demoiselle ... (K7 Commodore pour C 64). 
Type sim ulation sportlue 
lntirft * * * * 
Graphis me * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

PINGPONG 
Vlan 

il est un sport de raquettes ou la supréma­
tie se partage entre la France et les pays 
du soleil levant Il est un autre domaine, le 
business, où ces derniers tiennent le haut 
pavé. La pr~uve : Kjonami sort le premier 
logiciel de ping-pong digne de ce nom qui 
risque d'ëmballer les possesseurs de 
MS.X.. Non que les graphismes soient inou­
bliables, mais le jeu et l'action se révèlent 
brillants. De chaque côté de la table : deux 

tion graphique confirme 
ssantes du Commodore 

ne. Bien que classique, 
l'avantage d'être très 

E®"e un travail r'aplde.-
Jal,' les vingt options, de: 
tes au joystick. Le cur­

eur se e, sur l'écran, à une vites­
se réglable : l'épaisseur du tracé res-

• te de même à définir. Outre les 
classiquesc lines », • circles •et• box•. 

l'option "' painting • .permet de colorer 
. les formes close$ sëfon tes seize COI.!· 

-_,.:; ~r§ disponibles. En .. cas d'erreur, la 

lAI 
~ 

raquettes tenues par des mains à la Mic­
key Mouse, au milieu une table verte en 
persp1:3~tive . Aü programr)ie .: trois jeux de 
vingt et un points avec deux points 
gagnants. Toutes les règles qui gèrent le jeu 
sont fidèlement rapportées, du « change 
courts» (changement de côté de table 
après le match), au «let » ou « net». « Love 
all »,le jeu débute contre l'ordinateur ou un 
adversaire huma,ln . Smash, retour en coup 
direc~. :balle coupée, revers ou coup droit, 

le choix s'effectue au clavier. Pas évident 
d'ajuster vicieusement ses Çoups, même au 
premier niveau. Force 5, cela devient du 
délire, la balle vole à toute vitesse et dans 
tous les sens. Une bonne simulation mal· 
gré deux reproches: le jeu au clavier n'est 
pas assez rapide et les rebondissements, 
parfois incohérents. (Cartouche Kjonami 
pour M.S.X) . 
Type ____ S imulation de plrig·pong 

lntér~t * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

gamme effacera la précédente manœuvre 
effectuée. (Pas de correction pixel à pixel 
ou de fonction loupe, soyez soigneux !) 

Autre particularité avantageuse, vous avez 
dès lors la possibilité d' «emprunter» à un 
dessin une certaine partie de l'écran pour 
la replacer sur un écran vierge autant de 
fois que vous le désir1:3z. Les rayons de cer· 
ale .. disque et carré plein sont également 
au programme. La ql@lité dU travail souf­
fr$ néammoins d'un manque de préclsiorr 
quant aux segments intermédiaires à deux 
figures colorées. En effet, les couleurs ont 
tendance à se chevaucher de façon surpre· 
nante. faussant bien souvent la précision du 
tracé. Paint Box reste quand même efficace 
pour les travaux graphiques de petite enver­
gure. La sauvegarde des dessins est pos· 
sible ·sur cassette ou disquette. (K7 Audio· 
genic pour C 64 et C 16). 
Type criatlon graphique 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * Bruitage ____ _______ _ 

Prix B 

HISTOIRE DE THEATRE 
Mise en pièces 

S' il est facile de reconnaître la tirade de 
Cyrano : cc C'est un cap, c 'est un pic, c'est 
un roc. Que dis-je, c'est une péninsule.» 
donner le nom du créateur du théâtre libre 
en 1887, ou distinguer un rideau à la poli­
chinelle d'un rideau à la grecque est moins 
évident . Entre le jeu d1aventure et le jeu 
éducatif, Histoire de théâtre vous emrriene 
des coulisses au poulailler en compagnie 
de Scapin, Léonard, du directeur du théâ- ~ 
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Pique fiche - Logomonde -
Logomonde Il 

LE fRANl)JU8 UANS LE8 RÈGLES 
Orthocrack 1 - Orth,ocrack 2 - Ortho­
crack 3 -Orthocrack 4 - La chasse 
aux fautes et la course aux hapax­
Logiciel d'orthographe . 

LE IJAl.lllll SANS PRUEJl.ÈME 
Divisons -Addsous - Pythagore -

Le compte est rond - Le Minotaure -
La quête dl! Graal. 

LES LANGUEB PLUS VIVANTES 
Wormy - Los Gusanitos - Deutsch 
Wurmchen - Snakes and Ladders -
East Side Story - Bingo Bay - Hello 
Mr Jones! 

L'ESPRIT LDGllJIJE 
Stratac 2 et Crakonis -Jeu de Boole · 
Cubomagique - Les Enquêtes de 
Monsieur Theophile. 

LES KITS ÉDIJUATifB 
Kit du CM2 vers la 68 - Le kit Bac 
Hatier. 

LA MUBl(JUf A VUJRE Pnmff 
Mélodimus -Astromus -
Rythmamus. 

Présentés en cassettes ou disquettes, 
les logiciels éducatifs Hatiersont 
opérationnels sur les systèmes 
Amstrad, Apple, Oric, Texas Instru­
ment, M.S.X. et Thomson. 
•marques (é{l()sées 

Si vous désirez recevoir notre catalogue de Logiciels ainsi 
que)a liste des points de vente dans votre région, ren­
voyez ce coupon él : 

Nom _ _ __ Prénom ___ _ 

HATIER - 6 / 8 Rue d 'Assas - 75006 PARIS. 

Adresse _________ _ 

Code Postal 1 1 1 1 1 1 Ville ____ _ - i 



Se prendre pour un artiste ... 

s ~ 

I~·· . . . ·.• ; __ ,_.; .. ___ :~-~ 
• 
. ,~ . ·' · ~ 

.. . rêuer des tropiques ou laisser libre cours à sa mégalomonle hlstorlco·picturale . 

- - - - - -TheArtist- - - ­
L'appel du pinceau 

Le talent graphique universel est à la portée de tous les Spectrumaniaques. 
Comme quoi l'art c'est pas sorcier. Enfin un outil de création digne de ce 

nom aux vastes potentialités. De quoi vous rendre mégalomane. 

Sans doute avez-vous déjà 
regretté de ne pouvoir créer faci ­
lement de beaux écrans? C'est 
désormais possible avec ce nou­
veau logiciel d'aide à la création 
graphique. Une fois le programme 
çhargé, vous avez devant vous un 
écran vierge . Vous pouvez com­
mencer à travailler. 
Tout d 'abord, choisissez le format 
de votre pinceau. Il en existe dix 
différents. Les huit premiers sont 
des pinceaux simples, de taille 
régulièrement croissante et de 
forme carrée. Le neuvième est un 
pinceau asymétrique qui trace un 
trait fin en diagonale et un trait 
épais dans les autres directions. 
Enfin le dernier est plus particu­
lier car il s'apparente à un vapori­
sateur. Choisissez ensuite la tex­
ture de la « peinture ». Là encore 
dix possibilités sont à votre dispo­
sition, depuis la peinture unie, 
jusqu'à la peinture ·en marquete­
rie, en passant par le hachuré ou 
le briqueté. Quatre touches bien 
disposées contrôlent le déplace­
ment du curseur principal. Les 
possesseurs d'une interface 
Kempton pourront même utiliser 
leur joystick. Les mouvements en 
diagonale se font très simplement 
par l'appui simultané des deux 
touches correspondantes. Pour 
dessiner, il suffit de déplacer le 
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curseur en appuyant conjointe­
ment sur la touche « C » , tandis 
que la gomme s'obtient en pres­
sant la touche" X"· Si vous dési­
rez inclure du texte, rien de plus 
facile . Sélectionnez l'option 3 du 
premier menu, affiché au bas de 
l'écran. Un nouveau menu rem­
place alors le précédent. Il vous 
autorise à écrire en caractères nor­
maux ou inversés, en surimpres­
sion , en taille normale ou réduite 
de moitié (64 caractères par 
ligne). ou en mode étendu. De 
plus, en dehors du jeu de carac­
tères du Spectrum, sept autres 
jeux sont accessibles, comprenant 
entre autres des écritures gothi­
que, italique, et des symboles gra­
phiques usuels (cartes de jeux) ou 
des portions de figures plus com­
plètes (petit bonhomme etc.). 
Revenons-en au dessin. En utili­
sation normale, le Spectrum ne 
permet pas de se servir de la por­
tion inférieure de l'écran, l'option 
« move » remonte l'écran et per­
met ainsi de dessiner dans la zone 
cachée. Cette phase étant termi­
née, il vous suffit de faire redes­
cendre l'écran en sélectionnant à 
nouveau cette option . Pour admi­
rer complètement votre création 
débutante, utilisez la commande 
« view "· Les deux curseurs et le 
menu s'effacent pour vous per-

Cholxmultlplesfacllesàsélectlonner. 

mettre d'observer librement votre 
dessin. S'il n'est pas à votre goût, 
effacez le tout par « CLS ,. . 
Jusque-là, rien que de très classi­
que. Mais de très nombreuses 
possibilités sont encore disponi­
bles. Passez au menu suivant en 
appuyant sur la touche « symbol 
shift "· La présence du second 
curseur va trouver ici son explica­
tion. En effet, quatre «courbes » 
sont directement accessibles. Ainsi 
« line » trace une droite entre les 
deux curseurs, " box " dessine un 
rectangle ayant les curseurs pour 
coins opposés, " arc » trace un arc 
de cercle, dont il est possible de 
modifier la courbure à volonté 
dans les deux sens. Enfin « circle" 
crée un cercle. Malheureusement 
cette fonction est « buggée » . En 
effet, comme on pourrait s'y atten­
dre, la notice indique que le cer­
cle créé a pour centre le curseur 

secondaire et que le curseur prin­
cipal est situé sur le périmètre du 
cercle lui-même. En fait il n'en est 
rien , car le rayon du cercle est 
déterminé par la différence de 
coordonnées horizontales des 
deux curseurs. Ainsi, si les deux 
curseurs sont situés sur la même 
ligne horizontale, tout marche par­
faitement bien, tandis que s'ils sont 
situés sur la même ligne verticale, 
aucun cercle n'est dessiné (en 
effet, le rayon est alors égal à 
zéro) . Cette erreur est d'autant 
plus regrettable que le programme 
est remarquable par ailleurs. Fort 
heureusement, il est possible de 
contourner la difficulté en posi­
tionnant systématiquement, 
comme nous l'avons dit, les deux 
curseurs sur la même horizon­
tale. L'appui d'une touche de 
déplacement-curseur conjointe­
ment à une touche-courbe permet 
de tracer la courbe voulue en 
série. Le déplacement du curseur 
secondaire est réglé par trois 
modes : mode « point » où il ne 
bouge pas, mode « move » où il 
se déplace parallèlement au cur­
seur principal (très pratique pour 
tracer des formes identiques en 
différents points de l'écran) et 
mode «trace » où le curseur 
secondaire se superpose au cur­
seur principal à l'appui de la tou­
che « space ». Deux autres options 
complètent ce tracé de courbes. 
Ainsi « over » et" invert » condui­
sent à un tracé en surimpression 
ou en inverse. Pour affiner votre 
dessin, vous aurez sans doute 
besoin de modifier de toutes peti· 
tes zones mal visibles. Pas de pro· 
blème, « enlarge " agrandit la zone 
d 'écran entourant le curseur prin­
cipal. li est possible de se dépla­
cer sur l'intégralité de l'écran d'ori­
gine sans quitter ce mode et d'uti­
liser toutes les fonctions d 'aide du 
programme. « Fill ,. permet de 
remplir n'importe quelle figure fer­
mée avec une trame de votre 
choix. «Pattern" affiche en surim­
pression sur l'image un damier qui 
permet de reconnaître la position 
des points par rapport à celle des 
matrices de caractères. Cette fonc­
tion prend toute son utilité dans 
le coloriage, comme nous le ver­
rons plus tard. La dernière option, 
« overlay "• de ce second menu 
est particulièrement puissante et 
demande quelques explications. Il 
faut penser à ce mode comme à 
une feuille de cellophane que l'on 
plaquerait sur le dessin principal. 
On peut bien entendu utiliser tou­
tes les commandes disponibles 
pour y dessiner. Une fois votre 
dessin complémentaire exécuté, 



sélectionnez à nouveau cette 
option. Vous pouvez maintenant 
travailler sur les zones de recou­
vrement des deux dessins grâce à 
un menu secondaire. Ainsi vous 
pouvez afficher la figure en 
inverse, exécuter une transposi­
tion en miroir sur le plan horizon­
tal ou vertical, agrandir ou rétré­
cir l'image dans l'un des plans et 
voir ce que cela donnerait« collé» 
sur le dessin d'origine. One fois 
vos mçinipulations réalisées, 
incluez ce dessin partiel en surim­
pr,ession ou même incluez la tota­
lité du dessin « cellophane » et non 
seulement les zones de recouvre­
ment. Si à un moment quelcon­
que vous avez fait une erreur dif­
ficile à corriger normalement (effa­
cement d'un écran magnifique, 
remplissage d'une figure mal fer­
mée, la trame envahissant alors le 
reste de l' écrÇ1n) , pas Ja peine 
cl' envoyer un coupe de poing ven­
geur sur l'ordinateur. En effet, la 
touche "undo" annule.sans effort 
votre dernière c.ommande, quelle 
qu'elle soit (y compris l'efface­
ment) et vous permet même de 
revenir encore sur votre décision. 
Une option d'une utilité incontes­
table. 
Vous avez maintenant « en main » 
un dessin d 'une grande beauté. Il 
est en noir et blanc! Et bien, voyez 

.Les fonct ions classiques 
sont au rendez·uous 

donc la vie en couleurs et passez 
au troisième menu qui vous per­
met de colorier votre dessin. 
Comme vous le savez sans doute, 
le Spectrum n'accepte que deux 
couleurs différentes sur une même 
matrice de caractères (carré de 
huit pixels de côté). L'option 
« pattern » vous a permis de des­
siner en tenant compte de cet 
impératif pour la mise en couleurs 
finale . Commencez par position­
ner les deux curseurs qui vous ser­
viront à déterminer la zone de tra­
vail. Puis choisissez librement la 
couleur du papier, de l'encre, la 
luminosité, le clignotement et la 
couleur de la bordure d'écran. 
Lors de la présentation du premier 
menu principal, nous avons passé 
sous silence l'option • CHR ». 
Revenons-y maintenant. Vous 
entrez dans le domaine de la 
génératiOA de caractères offrant 

bien entendu un nouveau menu 
très complet. Vous pouvez alors 
dessiner' sur une grille agrandie 
correspondant à un carré de trois 
matrices de côté une figure quel­
conque. Ces figures peuvent être 
stockées jusqu'à concurrence de ' 
six en même· temps (mais il est 
possible de redéfinir l'ensemble 
des six jeux de caractères complé­
mentâires du programme). Diffé­
rentes options supplémentaires 
autorisent la transposition en 
miroir ou la rotation d 'une, six ou 
neuf matrices, l'inversion et le 
déplacement de la figure. Enfin on 
peut faire succéder rapidement à 
l'écran quatre ou six blocs ainsi 
créés pour juger de l'animation 
obtenue. Ces blocs peuvent être 
inclus dans un dessin class.ique ou 
être utilisés pour créer de nouvel­
les trames. A l'inverse, il est pos­
sible de reporter une zone d'un 
dessin normal pour en faire un 
bloc de caractères. L.a sauvegarde 
et bien entendu le rechargement 
de tout ce qui a été créé, dessin 
ou blocs de caractères, s'effectue 
au choix sur cassettes, wafadrive, 
microdrive ou tout lecteur dé dis­
quettes microdrive compatible 
comme le Discovery 1 (voir le 
« Tilt journal» de ce numéro) . La 
seconde face de la cassette de 
programme comprend un com­
padeur. Celui-ci permet, comme 
son nom l'indique, de. compacter 
tout OJJ partie d'une image créée 
à l'aide du pr.ograrnme de dessin 
ou d'une autre manière. Cette 
compaction permet de .gagner de 
2 à 6 K'de mémoire par écran, en 
fonction de la complexité de 
l'image. De plus le rappel de ces 
écrans se fait très simplement, 
sans qu'il soit besoin de charger au 
préalable le compacteur, car ces 
images sont sauvegardées avec un 
décompacteur intégré. Ainsi, vous 
pourrez inclure dans vos. program­
mes de nombreux écrans et les 
appeler à tout moment, sans 
consommer trop d 'espace mé­
moire. 
Ce programme nous a enthou­
siasmé tant par ses capacités phé­
noménales (pour cette machine) 
d'aide à la création graphique, à 
la génération de caractères et à 
lanimation que p,ar sa grande faci­
lité d'utilisation qui rend sa maî­
trise possible après quelques dizai­
nes de minutes seulement. Un 
logiciel que doit posséder tout 
créateur de graphismes (~7 Sof-: 
technics pour Spectrum 48 K ;) 
Type_aide à la cré.atio·n graphique 

Intérêt * * * * * * 
Graphisme _ _ se/on vos possibilités 
Bruitage _________ _ 
Prix B 

- - - Plloto- -­
Clic-clac,merci 

Simultanément appareil de photo réflex, projec­
teur, sujet ou photothèque, l'Apple se 

métamorphose. Le petit oiseau va sortir. Cheese. 

Pin-up glacéée à la Helmut New­
ton , lever de soleil sur lAdriatique 
à la René Dupond, .guerre d'Agé­
rie à la Cartier-Bresson , première 
communicm à la Gaston Martin, 
la photographie enval,it le quoti­
dien. A la génération des lnstama­
tics « soleil-n1;1ages ,, suit celle des 
réflex nippons, nettement plus 
sophistiqués. Parallèlement au 
matériel, deux éléments - la prise 
de vue et le tirage - jouent sur 
la réussite d'un cliché. 
Photo, logiciel primé au concours 
de « la pomme d'or» d 'Apple. 
intervient au deuxième niveau, 
simultanément appareil de photo, 
projecteur, spot éleGtrique, pho­
tothèque, et sujet à immortaliser. 
Rien que du très pédagogique 
pour une nouvelle race de simu­
lateur qui sait mettre en relief 
l'image et les capacités de trai­
tement de l'information d"un 
Apple Il. Résultat: on comprend 
enfin de visu guelle peut-être 
l'incidence de la vitesse sur Je 
te.mps d'exposition comme l'im­
portance des modes d'apparition 
des photos dans un dJapotama. 
Comble du personnalisé, on 
insère et travaille ses propres ima­
ges réalisées sur un logiciel de 
création graphique {style Mouse 
Paint) voire des photos numéri­
sées. Le tout pour 600 F. Honnê-

tement nous trou11-0ns cela un peu 
cher à moïns .de posséder une 
caméra vidéo et l'interface néces­
saire pour profiter à plein des 
potentialités des options· diapo­
rama et fiçbîer. Sinon, un. livre 
abondamment illustré - à moitié 
prix - fait largement l'affaire. 
Six. plats sont inscrits au menu , 
d'un exercice sur la profondeur de 
champ à la r.éalisation d'un fichier 
de stoekage sur le verso de la dis­
qµette . Le choix s'établit en sélec­
tionnant les pictogrammes à l'aide 
de la barre d'espacement. 
S'il faut ·bien reconnaître un mérite 
à ce logiciel, c'est son ergonomie 
(entendre sa simplicité et son inter­
activité) . On sait toujo.urs où l'on 
en est et où l'on va. 
En guise. d'achromat, Photo nous 
sert un travail sur la profondeur de 
champ. En deux mots; il s'agit de 
découvrir ce qu'jl advient à la par­
tie de l'image située au foyer !or­
que l'on modifie le diaphragme. 
Cinq visages correspondant à des 
distances différentes (de 1 à 
5 mètresi s'affichent sur l'écran. A 
vous de fair_e la mise au point 
sachant que selon l'ouverture du 
diaphragme choisie, lafourchette 
de distance de netteté de l'image 
varie. Ce ·ne saurait être aussi sim­
ple. La répartition de la profon­
deur de champ s'établit selon les> 
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Gommer les ombres ou~ les l>ults. 

La m)lldèra de la profond«1r de champ . 

ratios suivants: 1/3 à l'avant du 
sujet, et 2/3 à l'arrière. Dommage 
pour Photo, les images se présen­
tent en deux dimensions sans effet 
de profondeur à part la classique 
perspective. Si le principe exposé 
s'avère juste dans les fondements, 
les données correspondent peu à 
la pratique. Essayez d'obtenir une 
image nette d'un objet placé à cinq 
mètres avec une mise au point sur 
un mètre, même avec une ouver­
ture de 16 ! 
L'entrée repose sur les éclairages. 
D'eux dépendent le «ton ,. et 
l'ambiance d'une photographie. 
Dans votre studio, vous disposez 
de deux trépieds d'intensité, de 
hauteur et de position variables, 
soit quatre-vingt-dix possibilités. 
L'effet de chaque source lumi­
neuse sur la cômposition, en 
l'occurrence un simple visage, est 
individualisé et visualisé d'une 
couleur particulière (rouge ou 
vert) de part et d'autre de l'écran. 
Le visage du milieu synthétise les 
deux précédents. Les zones de 
recouvrement y apparaissent en 
gris. Jouer sur les éclairages 
composés, gommer les ombres, 
adoucir les aspérités sans aplatir 
les formes .. ., toute la subtilité du 
portraitiste est recommandée. 
Une bonne, complète et très 
pédagogique simulation, mais -
vous l'aurez deviné - elle néces­
site absolument une carte couleur. 
Les fanatiques regretteront 
l'absence d'une troisième source 
lumineuse et un éclairage par le 
haut. On ne peut pas tout avoir ! 
Le menu se poursuit avec une 
option« temps d'exposition» évo­
luant dans les basses eaux de la 
médiocrité. Un danseur cubiste se 
déchaîne en arabesques pointues 
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sur l'écran. Règlez la vitesse 
d'obturation pour le figer à jamais. 
Précisons tout de suite qu'en des­
sous du cinq centième de seconde 
vous avez peu de chance d'obte­
nir une image nette. La demi­
pause B est de la partie. Aucun 
intérêt dans cette application puis­
que l'on ne peut modifier ni la 
vitesse du danseur, ni l'éclairage. 
Dans la pratique on utilise souvent 
un pied. Des notions de vitesse 
réelle et vitesse apparente liées à 
sa position par rapport à l'objet en 
déplacement, pas la moindre 
trace. Plat de résistance: !'Appa­
reil avec un grand A. 
Fini les petits exercices, voilà du 
concret. Même si vous n'entendez 
pas les " bzz,. caractéristiques du 
déclencheur, vous appuyez des­
sus " comme pour de vrai ,. et 
obtenez directement le cliché à la 
manière polaroïd (insérable dans 
un diaporama). Tous les réglages 
d'un appareil grandeur nature 
sont accessibles grâce aux flèches 
de déplacement : mode manuel 
ou automatique (l'ordinateur se 
charge des réglages relatifs à la 
lumière) cadrage, sensibilité de la 
pellicule (60 poses de 32 à 400 
ASA), mise au point par rapport 
au sujet (plus ou moins cinq 
mètres) , vitesse d'obturation 
(1/500 à B) , diaphragme (1,6 à 
16) , distance focale. Avec des 
objectifs croissants èle 50 (focale 
neutre) à 350 mm (télé), vous dis­
posez d'un appareil mogenne­
ment performant. Pas de grand 
angle. Si l'on regarde dans les 
détails, on notera que manquent 
l'effet d'écrasement dû au zoom et 
bien évidemment le manque de 
profondeur des clichés. Les sujets 
à photographier varient selon le 

L'apprell JNft pour la répétltJon ghohole. 

fichier sélectionné sur lequel vous 
avez pu stocker vos propres com­
positions. D'origine vous avez le 
choix entre panthères et barbi­
chus, rez-de-chaussée d'immeuble 
ou punkettes accommodés à la 
sauce bande dessinée. P lutôfque 
de gâcher de la pellicule, on se fait 
la main en douceur. Le plaisirs' en 
trouve largement entamé. Heu­
reusement les paysages consti­
tuent un prétexte tout trouvé pour 
se rendre sur le terrain. 
Photo garde le déssert pour les 
fines bouches : diaporama et 
fichier. Les superlatifs ne man­
quent pas pour qualifier cette der­
nière partie : unique, intelligente, 
amusante, enrichissante, créa­
tive ... pour peu que l'on possède 
une caméra vidéo pour rentrer ses 
chefs-d'œuvre. Appuyez sur la 
barre d'espacement. A l'écran 
apparait une page chargée de huit 
blocs ou unités de commandes. 
Un diaporama peut couvrir un 
total de seize pages, soit 1.28 uni­
.tés de projection de 60 diapos pui­
sées dans le fichier . Pas mal. 
Le nombre de paramètres modi­
fiables est étonnant : douze modes 
d'apparition de l'image à l'écran 
(effacement graduel, superposi-

tion en addition, croissance à par­
tir du centre ... ), dix positions de 
l'image sur l'écran (plein écran, 
subdivisions variées) , huit couleurs 
de base, sept temps d'affichage (0 
à 7 secondes), deux modes de 
déroulement (automatique et 
manuel en marche avant et 
arrière). Des effets spéciaux à la 
pelle dignes des meilleurs projec· 
teurs. Deux modes spécifiques 
permettent par ailleurs de recopier 
ou de supprimer des ensembles 
de consignes de bloc à bloc. Fini 
le travail ingrat. Le résultat fait très 
«pro•. 
Un dernier mot sur le fichier situé 
au recto de la disquette, une véri­
table photothèque où vous 
engrangez à votre guise sujets, 
photos et diaporamas. Toutes les 
instructions de préparation d'une 
disquette de stockage sont inclues 
à la notice. Un logiciel qui brille 
par son originalité. Mais est-il vrai­
ment indispensable ? (Disquette 
Magnard Informatique pour 
Apple Il). 
Type_ simulateur de photographie 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * •· * Bruitage _ ________ _ 

Prix F. 

--RedArrows- -
Ciell mon looping 

Le vol acrobatique en formation procure 
les sensations les plus fortes. Aile contre aile, à 

mille à l'heure, une nouvelle race de simulateur. 

La simulation que nous vous pré­
sentons aujourd'hui dépasse, 
et de loin, en difficulté ce qui 
existait jusqu'alors. En effet, vous 
allez apprendre à garder votre 
place au sein d'une formation 
aérienne, • Les Flèches Rouges • 
(Red Arrows) . 
Pour cela vous devez monter à 
bord et prendre les commandes 
du Faucon. li s'agit d'un mono­
réacteur de 11,85 mètres de long 
et de 9,39 mètres d'envergure. Sa 
vitesse de pointe dépasse les 
1 000 km/h et il peut monter 
jusqu'à une altitude maximale de 
15 000 mètres environ. Votre 
tableau de bord vous renseigne 
sur létat des principaux paramè­
tres qui contrôlent le vol. Les 
freins peuvent être activés à des 
degrés variables, mais cet indica­
teur s'éclaire dès que la com­
mande est effectuée. Les deux 
types de frein sont sélectionnés 
automatiquement en fonction de 

votre position : au sol, il s'agit des 
freins de roues, tandis qu'en vol, 
ce sont les freins aériens qui sont 
éventuellement en action. Deux 
autres voyants vous renseignent 
sur l'état des volets et du train 
d'atterrissage. L'indicateur de 
poussée vous permet de connaî­
tre la poussée de votre réacteur à 
un moment donné. Un peu plus 
à droite du tableau de bord se 
trouvent les indicateurs " AS! '" 
« VS! » et « ALT ,. qui correspon­
dent respectivem4[!nt à votre 
vitesse relative par rapport à l'air 
(en fait ici, il s'agit de votre vitesse 
absolue car le vent est toujours 
considéré comme nul), votre 
richesse ascentionnelle ou de des­
cente (il s'agit ici de l'altitude par 
rapport au sol). Sur lécran central, 
vous visualiserez au choix votre 
position par rapport aux autres 
avions de l'escadrille, ou votre 
position dans la figure que vous 
voulez effectuer. Plus à droite, on 



trouve l'hor:izon artificiel, symbo­
lisé par: un petit avion, avec l'indi­
cation du degré d'inclinaison laté­
rale et bien entendu son sens. 
Enfin à l'extrême droite , l'indica­
teur d 'inclinaison de l'appar:eil sur: 
le plan vertical (correspondant à 
la montée ou à la descente). Cet 
indicateur change de couleur 
quand il dépasse 90 degrés, ce qui 
est fort utile, car on ne dispose pas 
toujours de l'horizon pour se repé­
rer. En revanche rien ne rensei­
gne sur le cap, mais ce n'est pas 
capital pour cette simulation. 
Avant de vouloir tenter votre pre­
mier vol en formation, nous vous 
conseillons fortement de lire et 
relire le manuel. Il contient la des­
cription des formations et des 
manœuvres que vous aur:ez à 
effectuer. Les formations corres­
pondent à la disposition les uns 
par rapport aux autres des neuf 
avions qui constituent le groupe. 
Etudiez bien votre position dans 
chacune des huit formations : 
Arrivée du grand 9, Losange, 
Pyramide, Apollo, Aigle, Manhat­
tan, Viggen et Concorde . Les 
manœuvres pour leur part sont les 
figures que vous devez effectuer 
en vol, tout en conservant bien sûr 
la formation ou même en la modi­
fiant pour une autre. Là encore, 
nous vous conseillons de vous 
imprégner soigneusement des 
virages et changements de hau­
teur que vous aurez à effectuer, 
d'autant que les manœuvres pro­
posées sont complexes. 
Maintenant sélectionnez à partir 
du menu général l'option« entrai­
nement » et choisissez le vol en 
solitaire, pour vous habituer aux 
commandes. A ce propos, celles­
ci peuvent être contrôlées à partir 
du clavier seul ou de joysticks (un 
ou deux selon le type) plus clavier. 
Cette dernière option est nette­
ment plus agréable car, vu le 
nombre de commandes disponi­
bles, vous avez toutes les chances 
de vous perdre au clavier. Pour 
faire décoller votre avion , activez 
les volets (il n'y a qu'une seule 
position , donc pas de risque 
d'erreur de ce côté) et poussez le 
réacteur à son régime maximum. 
Vous décollerez tout seul, sans 
même avoir besoin de tirer sur le 
manche ! Dès que vous aurez 
décollé, rentrez vite le train d'atter­
rissage qui ne vous servirait plus 
qu'à vous ralentir e t à vous dés­
tabiliser. Puis lorsque vous aurez 
atteint une vitesse suffisante, ren­
trez les volets. Ne le faites sur:tout­
pas trop tôt car vous risqueriez 
a lors de décrocher. Certes votre 
avion ul!Îa-perfectionné est bien 
équipé d'un système anti décro­
chage, mais il ne peut plus rien 

Virage sur l'aile en formation serrée. Poussée d'odrénollne t 

faire si vous avez vraiment trop Lorque vous penserez avoir 
exagéré. Deux anomalies du acquis la maîtrise complète de 
simulateur se font jour lors du votre avion, prenez votre courage 
décollage. Tout d'abord, votre à deux mains et commencez 
vitesse au sol n 'est pas limitée l'entrainement en formation. Trois 
(sans doute ont-ils trouvé un nou- options supplémentaires vont 
vel alliage super-résistant qui vous faciliter quelque peu la 
garantit l 'intég~ité du train d 'alter- tâche. Ainsi, vous pouvez deman-
rissage quelle que soit la vitesse au der au programme de vous gui-
sol !) . Ensuite, vos volets eux-aussi der en affichant au moment voulu 

Condition sine qua non ... 

semblent particulièrement solides, 
car ils échappent à la casse même 
à très grande vitesse ! Une fois en 
vol, prenez de l'altitude et essayez 
les figures de votre choix. En par­
ticulier, vous devez apprendre à 
accroître votre poussée trés rapi­
dement. Pour celà, mettez le 
régime du réacteur à son niveau 
maximum , activez le frein aérien 
et relâchez-le brusquement au 
moment voulu. Continuez à vous 
entraîner. En particulier, apprenez 
à évaluer la rapidité d'exécution 
des commandes. Descendez 
ensuite près du sol. Attention , 
c'est vraiment un moment difficile. 
En effet, vous allez vous entraîner 
à virer et à effectuer des retourne­
ments à basse altitude. Surveillez 
en permanence votre altitude et 
corrigez-la en conséquence pour 
ne pas vous écraser au sol. 

ne jomols perdre le cont~t ... 

les manœuvres à effectuer. Vous 
pouvez aussi le laisser contrôler la 
poussée des réacteurs et les freins 
ou les changements de direction 
horizontaux et verticaux. Votre 
score sera diminué en consé­
quence, mais vous avez tout inté­
rêt à utiliser ces facilités au début. 
Lors des manœuvres, le leader 
signale au moment opportun les 
changements de formation. Il 
commence à les annoncer quel­
ques instants avant pour que vous 
puissiez vous tenir prêt et, à son 
signal, la nouvelle formation doit 
se réaliser en quelques secondes. 
C'est l'un des moments les plus 
difficiles, et il faut déjà avoir acquis 
une bonne maîtrise pour passer 
avec succès ce cap épineux. D'ail­
leurs, le simple maintien de la for­
mation pendant les manœuvres 
est déjà un exercice périlleux. 

En effet, vous volez à grande 
vitesse, avec d'autres avions très 
proches de vous. li faut donc veil­
ler à ne jamais trop vous rapprocher 
de l'avion qui vous précède, ni de 
celui qui se trouve à votre côté. A 
la moindre erreur, vous risquez de 
percuter un autre appareil , ou, ce 
qui est moins grave pour vous mais 
pas pour votre moral, de voir votre 
formation disparaître de votre 
champ de vision et vous retrouver 
seul en plein ciel. Pour vous aider, 
vous pouvez observer sur l'écran 
radar les déplacements de Red 9 et 
tenter de faire des mouvements 
exactement symétriques. Si cela ne 
suffit pas, essayez de rattraper la for­
mation si vous êtes suffisamment 
proche de votre place théorique, 
mais l'expérience prouve que vous 
n'avez quasiment aucune chance 
d'y parvenir si cet écart est trop 
important. Fort heureusement une 
option complémentaire vous per­
met de reprendre votre place au 
sein de la formation, avec comme 
seule conséquence une nette dimi­
nution de votre score. Lorque votre 
entraînement sera au point, laissez­
vous tenter par: le vol «réel ,.. 
Vous enchaînez les figures les unes 
derrière les autres, selon des ordres 
du leader et changez aussi de 

m~me ou cours d'une chandelle. 

formation à son signal. Voici quel­
ques conseils pour vous aider. Tout 
d'abord votre poussée doit osciller 
entre 90 et 100 % . N'oubliez pas 
d'utiliser le relachement du frein 
pour obtenir une accélération plus 
immédiate. La plupart des manœu­
vres s'effectuent à basse altitude, 
entre 75 et 1 500 mètres. Enfin, à 
titrë de comparaison, votre vitesse 
au bas d'une boucle doit être pro­
che de 650 km/h. Les commandes 
réagissent vite et les graphismes sont 
corrects. Un très bon programme, 
à recommander aux amateurs de 
difficultés. (K7 Database pour Spec­
trum 48 K : Existe également pour: 
Amstrad : Prix : B) 
Type : simulation de vol en patrouille 

Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * 
Prix n.c. 
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Adieu crayons, gouaches et cellulos ... Walt Disney est mort. 
Les nouveaux héros de dessin animé seront informatiques ou ne seront pas. 

Les J'aponais nous les envient, les fans de Mickey les haïssent. 
Nathalie Meistermann les a rencontrés ... 

Quoi de neuf docteur pour les Mickey, Droo­
pie et autres Bugs Bunny du côté des pixels 
et des puces? A l'horizon du dessin animé se 
profile le DAAO (dessin animé assisté par ordi­
nateur), dernière variante de l'assistanat par 
ordinateur après le CAO, EAO ou AEO (assis­
tance à l'enseignement par ordinateur, mais 
oui ça existe). 
Un dessin animé est fait d'une multitude d'ima­
ges fixes légèrement différentes les unes des 
autres. L'illusion du mouvement est créée par 
le montage et l'enchaînement de ces Images. 
Traditionnellement l'animateur réalise les des­
sins clés, définit les rythmes et les mouvements 
tandis que l'intervalliste dessine à partir de ces 
indications les dessins·intermédiaires. La qua­
lité de l'animation dépenp du nombre d' ima­
ges par seconde. L'idéal, pour obtenir un 
mouvement souple et délié, serait de dessiner 
vingt quatre images par seconde. Dans la pra­
tique on dépasse rarement les seize images par 
seconde. C'est à ce stade qu'interviennent les 
systèmes de dessins animés assistés par 
ordinateur. 
A partir d'un programme et de deux d~ssins 
clés l'ordinateur réalise les dessins intermédiai­
res. li se substitue donc à l'intervalliste. Le 
DAAO, ballon d'oxygène d'une profession qui 
meurt de ses coats, (l'animation partage la 
palme des gros budgets avec les peplums à la 
Cecil B de Mille), ou poudre aux yeux infor­
matique qui bénéficie de l'aura progressiste 
pour un résultat médiocre ? Les avis divergent. 
Toute nouvelle technologie a ses apôtres et ses 
détracteurs. Selon les partenaires du cinéma 
d'animation interrogés l'informatique séduit un 
peu, passionnément (ce qui est plus rare) le 
plus souvent pas du tout. 
Pourtant la situation du dessin animé en 
France est loin d'être prospère, le marché est 
envahi par les productions étrangères. Nous 
avons les créateurs, les idées. et le savoir faire 
m.ais pas le sens des affaires. C'est le règne 
de la sous-traitance à bas prix en Corée ou à 
Taïwan . De nombreux longs métrages sont 
achevés en Tchécoslovaquie ou en Hongrie. 
Plutôt que de produire et de prendre des ris­
ques, les sociétés de programmes préfèrent 
investir dans des réalisations prêtes à la 
consommation et déjà amorties grâce à la 

commercialisation de tous les produits dérivés. 
Cassettes, trousses, gommes et gadgets en tous 
genres rentabilisent à eux seuls les séries. 
Moyennant quoi 95 % des dessins animés dif­
fusés par la télévision sont étrangers. Les Japo­
nais et les Américains se taillent la part du lion. 
De plus la profession est restée artisanale et 
désorganisée. Méconnue du grand public, elle 
est le plus souvent dédaigneuse de l'aspect 
commercial ou industriel de son activité. Dans 
ces conditions la mutation et la modernisation 
du cinéma image/image vers les technologies 
nouvelles s'annonce ardue. Mais il ne faut pas 
tout confondre : l'anim()tion a de multiples cor­
des à son arc. Ne mélangeons pas les torchons 
et les serviettes c'est-à-dire les séries télévision, 
les films publicitaires ou de commandes indus­
trielles et le fin du fin : les lon·gs métrages ou 
Walt Disney règne en maître et reste depuis 
quarante ans le point de référence. 

La réalisation d'un dessin animé est fraction­
née en de nombreuses opérations faisant cha­
cune appel à des spécialistes : les animateurs 
proprement dit mais aussi les intervallistes, les 
gouacheurs, les créateurs de décors etc. De 
nombreux systèmes informatiques peuvent 
accomplir certaines tâches morcelées mais très 
peu prennent en charge le processus dans son 
ensemble. Il y a un milieu entre le rien et le 
tout informatique . Ne rêvons pas. 
Il ne faut pas croire qu'il vous suffira de dessi­
ner votre mascotte favorite sur écran puis 
d'appuyer sur la touche« décor Riviera» et de 
la voir évoluer en smoking parmi les palmiers 
et cocotiers, dansant la rumba et faisant des 
œillades aux starlettes à l'image des grands 
loups lubriques de Tex Avery. On n'en est pas 
là. Ce genre d'animation fluide et réaliste ne 
pourra jamais être réalisé sur ordinateur, lequel 
ne connaît le plus souvent qu'une seule ~ 

Vldéo·cllps, sketches éc/o /rs: les palettes é lectroniques engendrent une animation simplis te 
mals créatrice. L'équipe de TélJgraph ne se sépare plus de la • Graph 8 •, modêle de base des palettes. 
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méthode pour aller d'un point à un autre : la 
plu$ directe. 
Le DAAO n'en a pas moins un rôle à jouer. 
Et la.France n'a pas à rougir de ses prestations 
dans ce domaine. Cocorico ! Deux systèmes 
complets d'animation assistée par ordinateur 
ont été réalisé's entièrement dans nos labora­
toires: l'Animatique Comparetti et Psyché Ill. 

Le DAAO sous l'angle du producteur 
L'informatique au secours du d~in animé 
pour en réduire le coQt et les délais de réali­
sation a donc ses fervents·défenseurs. Jacques 
Peyrache, .prod,ucteur du secteur recherche 
image de la délégation à la recherche et au 
developpement de TF1 s'est intéressé à l'élà­
boration d'un. système de DAAO parallèle­
ment à la réalisation d'une série télévisée : 
« Twiny et Utelle "· Gilbert Comparetti, infor­
maticien au commissariat à lénergie atomique 
planchait depuis de nombreuses années sur 
son syst~me d'animation en deux dimensions. 
De cette rencontre entre un informaticien et 
un producteur est née« Twiny et Utelle » l'un 
des premiers dessins animés ~éalisés entière­
ment suF ordinateur. Le systè!lle de Compa­
retti a donc été peaufiné et adapté lors de dix­
huit mois de labeur en commun. L'aboutis5e­
ment est un outil réalisé paÎ la télévision, pour 
la télévision et lié à une production profession­
nelle. A la différence des prototypes élaborés 
dans les laboratoires et catapultés sur le mar­
ché, le systèmes Comparetti a été passé au cri­
ble de la pratique. L'évaluation concrète des 
problèmes au jour le jour a pertnis des adap­
tations directes sur le logiciel. De nombreux 

ACTUEL 
outils de DAAO réali~és auparavant étaient en 
réalité issus d'autres techniques, telles que la 
simulation de vol. 
« Une volonté préside à la réalisation de 
« Twiny et Lite/le ,. : l'introduction des nouvel­
les images, des images de synthèse dans la 
fabrication des programmes. Cette volonté 
~·est dév~loppée dans trois directions. Au som­
met de l'iceberg les génériq_ues qui ont fait de 
TF1 la chaîne des nouvelles images. 

Générique svntMtlque-7FJ, lejlmh de 20 lteuns .•. 

Deuxième axe : les décors de synthèse qui 
permettent de rentabiliser les •nouvelles ima­
ges. L\ncrustatfon des personnages réels don­
nant une crédibilité à l'univers synthétique en 
3D. Nous avons ainsi réalisé la série « Pixi· 
foly ». Le générateur de décor fonctionnait en 
temps réel avec la régie. L'univers des jeux 
vidéo servctit de toile de fond. Véritable labo­
ratoire vivant ces émissions ont remporté un 
vif succès. Dernière direction : les dessins ani­
més qui sont dans l'impasse depuis longtemps 
car ils demandent des investissements consi­
dérables. Le coQt de production des séries a 

conduit à un appauvrissement de l'image pour 
rentrer dans les cadres financiers Imposés par la 
télévision. La génération post Disney est domi­
née par les Japonais qui ont un style de gra­
phisme spectaculaire mais une animation réduite 
à quatre images par seconde (le déroulement 
est de 25 images par seconde à la télévision et 
24 au.cinéma). La délégation au développement 
a cherché à explorer un nouveau logiçiel de des­
sin a·nimé pour faire mieux et moins qier. ,. 

Plxlfoly: duon syntltétlques et penonnG!Jes riels. 

Le principe de l'interpolation est à la base du 
système. L'ordinateur se charge de reconsti­
tuer les dessins intermédiaires à partir de deu)< 
attitudes clés, par exemple, bras levé et bras 
le long du corps. L'interpolation «classique,. 
de traits produit souvent une image irréaliste 
ou mécanique. Le système de Comparetti lui 
est basé sur une interpolation complexe de 
dessins et de formes. Il n'anime pas des lignes 
mais des éléments en deux dimensions qui 
peuvent se déplacer ou se déformer. Le des­
sin n'est plus conSidéré comme un ensemble 
de lignes mais comme une superposition 

Lu ooentw:es de ·Twiny l!t Utelle aux p.rlses nec les ArtecuilUy dans le d&ert du Pllyu>llly. La •ble de Jacques Peyroclte est programmée pour di.but 86 sur TF1 . 



L 'lnte,rpolatlon en deux dimensions : les yeux et la 
bouche Inversés changent l'expression du ulsoge. 

d'éléments plats coloriés, technique proche 
du papier découpé. Cette interpolation de 
partie à partie restitue la souplesse e~ l'appa­
rence du naturel. «A la différence du 
graphisme tradition·nel qui cherche au maxi­
mum à économiser sur les intervalles au prix 
d'une grande maîtrise graphique, riotre 
_système est moins performant au nweau artis­
{iqué mals il permet une animation peu coQ­
teuse. Nous sommes partis d'un produit mini­
mum générant une image minima. Nous nous 
tournons maintenant vers une plus grande 
sophistication. " 

JacquH Pevroche et le système de Comparettl. 
Le dessinateur peut maîtriser la forme et le 
positionnement du dessin à tout moment de 
l'animation. Selon Comparetti les tâches 
artistiques et créatrices restent à la charge de 
l'animateur humain tandis que l'ordinateur 
effectue le travail «ingrat». Cette technique 
possède son esthétique appropriée qu'il faut 
définir par tâtonnement. li est nécessaire 
de repenser le travail d'animation, créer 
une nouvelle technique entièrement bas~e 
sur l'ordinateur. Dans cette "optique des 
animateurs sont actuellement formés à son 
utilisati0n. 
Deuxième atout du système : il tourne sur un 
micro-ordinateur standard. L'investissement 
en matériel est donc bas et l'adaptation au 
rythme de production parla.ile. En 1983 Gil­
bert Comparetti avait adapté son logiciel sur· 
un Apple, depuis il s'est tourné vers l'IBM PC 
dont la taille mémoire augmente les possibiH­
tés d'animation. «Pour augmenter les postes 
d'animation il suffit d'ajouter un IBM PC. En 
cas d'échec on pouvait toujours reconvertir le 
matériel à des tâches bureautiques>. Le poste 
de travail est constitué d'un micro-ordinateur 
auquel sont connectés un disque dur, un écran 
védéo, un clavier et une tablette graphique. 
Plusieurs postes peuvent être reliés à un ordi­
nateur central po.ur traiter des productions 
importantes. Chaque poste de travail est 
connecté à un système d'édition et d'enregis­
trement des images couleurs. 
L'élaboration de la série a suivi le chemine-

ment classique d'une production. Le scéna­
rio de départ a été aqmis en tant que projet 
de production. Serge Bernasconi a pàr la suite 
~laboré le « story board •. {Le « story board » 

comporte tous les détails nécessaires à la réa­
lisation de l'animation: composition de 
l'image, temps partiel de chacun des éléments 
animés, esquisse des mouvements les plus 
complexes etc.) Puis le /ay-out qui donne la 
taille et le cadrage des différents éléments, 
l'image est à ce stade prête à être animée. Le 
/ay-out est le premier crayonné de l'histoire par 
plans, J'ébauche du dessin animé. L'animation 
des différents plans ne se fait plus sur papier 
ou sur cellulo mais sur tablette graphique et 
grâce au logiciel. Le squelette du personnage 
est entré dans l'ordinateur, de même que le 
programme d'animation spécifique. La colo­
ration de la série a reçu un accueil enthousiaste 
à la réunion des télévisions francophones à 
Montréal. Vingt-six épisodes de la série 
c T winy et LiteUe " ont été commandés. Parmi 
les projets de. l'équipe c Peyrache/Compa­
tetti >, ùne participation à une série télévisée, 
les Maties, commandée par l'agence de l'infor­
matique pour sensibiliser le public à cette dis­
cipline. Les dessins seront réalisés par Jacques 
Rouxe]e, le père des Shadock. 

Psyché Ill : le système à t out faire 
Le système de Comparetti (DAAO 20) avait 
pour objectif premier, l'utiUsation de terminaux 
bon marché. Le système Psyché Ill lui met 
l'accent sur l'autonomie et l'animation en 
temps réel par la visualisation de fine test. 
Psyché III est un système complet qui intègre 
la tablette graphique et ordinateur ainsi que 
les différents écrans. Chacun défend âprement 
sa machine et c'est de bonne guerre. 
Le produit a d'ailleurs été élaboré dans des 
conditions totalement différentes. Comparetti 
a travaillé à ses heures perdues et sans crédit. 
La troisième version de Psyché a elle bénéfi­
cié de l'infrastructure de l'INA. Cela n'enlève 
rien, bien sûr au mérite de Francis Coupigny 
à l'origine du produit. 
Psyché llI se veut simple d'accès, l'ergonomie 
du système est axée sur l'utilisation par un des­
sinateur non initié. Au bout d'une semaine de 
formation tout graphiste est censé mai1riser 
parfaitement la machine. Le système est com­
posé de quatre éléments de dialogue. Psyché 
s'adresse à l'utilisateur par le biais de deux 
écrans: l'écran de menu, sorte de guide, et 
l'écrpn graphique, haute définition qui renvoit 
l'image dessinée. La tablette graphique est 
l'élément essentiel du dialogue dans le sens 
utilisateur-machine. L'autre élément est le cla­
vier, relégué au deuxième plan sur ce système 
qui se veut accessible à tous et surtout aux 
artistes. La palette utilisée permet d'obtenir 
seize millions de couleurs, ce qui est relative­
ment courant, à la fois disponibles sur l'écran, 
ce qui est beacoup plus rare ; (le système de 
Comparetti n'en compte que 256 sur écran). 
Le dessin réalisé est constitué de formes élé­
mentaires : les graphes. Ils seront animés les 
uns pàr rapport aux autres {on retrouve le prin­
cipe de l'interpolation en deux dimensions) et 
di5posés sur plusieurs plans. Une certaine pro­
fondeur est obtenue par la cohabitation des ., 

OAAOelRls 
La ré.alisation d'un dessin animé est mor­
celée en de multiples opérations faisant 
chacunes intervenir un spécialiste. Plu­
sieurs techniques d'animation assistée par 
ordinateur coexistent. Elles interviennent 
~ des stades différents de la production. 
Certains systèmes ne prennent en charge 
qu'une étape isolée par exemple le colo­
riage (gouachage pour les puristes). A 
l'autre extrémité du spectre l'ordinateur 
peut effectuer lui-même l'animation en réa­
lisant les dessins intermédiaires. 
Animation Image par image : 
L'animation reste manuelle, les différents 
dessins sont effectués à la main puis enre­
gistrés un à un. Les techniques informati­
ques_interviennent lors des phases de colo­
riage, de tourn.age ou pour la réalisation 
d'effets spéciaux. A noter que les bancs 
titres, outils traditionnels de tournage sont 
pour la plupart équipés d'ordinateurs. 
Animation par dessin clés : 
Touchant à l'essence même du dessin 
animé, elle est la plu's controversée. L'inter­
vallage assisté par ordinateur consiste soit 
en une interpolation de tràits, pour Jes for­
mes géométtiques simples et les d~forma­
tions telles que les effets de zoom, soit en 
une interpolation de formes bi­
dimensionnelles (Animatique Comparetti, 
Psyché III) . 

Animation de dessin à main levée : 
Technique simple d'animation à l'aide de 
palette. L'image !est morcellée et l'on 
obtient l'illusion du mouvement par la 
superposition des morceaux d'image ou 
par leurs déplacements sommaires selon 
des trajectoires curviligoes ou rèctilignes. 
Il est aussi possible de- jouer sur les cou­
leurs dans le temps. Le mquvement 
obtenu est la plupart du temps saccadé et 
assez primaire. li n'y a nhotation ni chan­
gement d'échelle. 
Animation préfabl'iquée : 
L'animation est préparée à l'avance pour 
constituer un catalogue de séquences ani­
mées complètes, une sorte de bibttothèque 
de mouvements et d'a_ttitudes qui seront 
combinées et enchaînées par la suite. Cette 
technique est très bien.adaptée aux séries 
télévisées souvent présentées comme l'art 
de la réutilisation. 
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ACTUEL 

Agnès Dorval aux commandes de Psyché 3 : le calculateur, les deux écrans, la p alette et l'i clovler. 

plans. c'est le 2D et demi. Le dessin est déjà Maties» sont actuellement en cours de réali-
à ce stade de l'animation maléable et corvéa- sation auxquels participe également le tandem 
ble à merci avec les effets de zoom ou de drapé Peyrache-Comparetti. Cette série a été pré-
qui permettent l'interpolation des couleurs. parée par Jacques Rouxel selon les méthodes 
Cette dernière effectue des dégradés de cou- traditionnelles. 
leurs à faire palir Vasareli. Les croquis. la durée de chaque plan ainsi 
Une fois le dessin achevé par la combinaison que tous les détails de réalisation sont 
des différents graphes. le scénario de l'anima- fixés au départ. La machine doit s'adapter 
tion , c'est-à-dire les différentes étapes, est à un style et à un rythme bien particuliers. 
communiqué à l'ordinateur. Nombre d'ima- D'autant que le premier épisode a déjà été réa· 
ges. enchaînement et rythme de l'animation lisé manuellement. La gageure. était donc 
peuvent d'ores et déjà être visualisés en temps d'obtenir la même animation et que le 
réel grâce au /ine test . Cette éba~che de i:a~i- passage du manuel à l'informatique soit 
mation future permet de se faire une 1dee finalement indiscernable. 
avant que l'ordinateur ne commence la réali- Les essais effectués jusqu'à présent sont posi-
sation proprement dite. Option particulière- tifs ayssi bien pour le système de Comparetti 
ment pratique lorsque l'on sait que la synthèse que pour Psyche Ill . 
d'image ne permet généralement aucune 
observation du résultat avant la réa lisation 
finale . Dernière étape. l'ordinateur lit le scé­
nario et trace les dessins intermédiaires un par 
un (le plus souvent la nuit) . Le système com­
plet est en vente pour la modique somme de 
700 000 francs. Il ne s'adresse donc pas à l'ate­
lier de l'animateur moyen . Son intérêt : faire 
vite, moins cher, offrir des possibilités nouvel­
les, effets spéciaux en tous genres. Bien sûr 
l'animation n'est ni parfaite. ni totalement 
adaptée au long métrage distribué en salle. La 
cible visée esr la télévision. Quant au prix de 
(evient. Thierry Forsan . administrateur à l'INA, 
refuse de se référer au prix de la minute qui, 
pour lui, ne rend pas compte de la diversité 
des productions possibles. «Nous tenons dans 
le budget traditionnel des carnets de comman­
des des chaînes ». 

Les palettes électroniques : 
une nouvelle imagerie 

A la différence de ces machines qui cherchent 
à singer l'animation traditionnelle. les palettes 
graphiques offrent des possibilités peut-être 
moins spectaculaires mais elles ouvrent la 
porte à une nouvelle imagerie . Le dessin est 
saccadé, le mouvement simplist.e mais origi­
nal. Pour Jacques Rouxelle qui utilise aussi la 
palette« Graph 8 » de X Corn : «le résultat est 
aléatoire. dr6/atique. shémat.ique. ce qui sied 
assez bien auec mon style ». A l'aide de cette 
palette il a réalisé une série pour la télévision : 
" Mr Demo "· cours d'instruction civique à la 
sauce humoristique. 
Ces nouvelles techniques ne prétendent en 
rien concurrencer l'animation classique, e lles 
génèrent un autre type d'animation adaptée 
à de nouveaux instruments. Les créations de 
« Telegraph " sont très représentatives de ces 
nouvelles tendances. Parmi elles. « Rex • une 
série de soixante fois une minute vient d'être 
achetée par Canal plus avec l'aide du fond de 
soutien . Elle a été conçue à partir du • story 
board» de Philippe Polet Villard . 
Rex. nouveau justicier de l'espace est un ber· 
ger allemand du troisième type qui n'a rien du 
bon saint Bernard. Il fait en effet payer cher 
ses interventions salvatrices. Le sens pratique 
est sauf à défaut de la morale. C'est primaire, 
rapide et amusant. Le côté simpliste de l'image 
obtenue donne son cachet à l'animation. 
L'habillage sonore rythme l'enchaînement des 
images. Un même fond musical est reprîs à 
chaque épisode, seul le bruitage varie. Une 
série de la même veine intitulée • Mecanic • 
est en préparation. L'animation rappelle les 
montages des génériques de « Bonsoir les 
clips ,. ou « Les Enfants du rock " auxquels ils 
avaient d'ailleurs participé. 
Leur outil de base est la palette • Graph 8 • 
de X COM munie d'une sortie vidéo et asso­
ciée à un Apple pour le stockage des images. 

Agnès Dorval. créatrice, ancienne élève des 
Beaux Arts a réalisé un dessin animé sur 
Psyché: Pakiri. Elle nous conte l'histoire d'un 
promeneur solitaire que ses rêveries entraînent 
dans un univers où l'oiseau devient taureau 
pour se fondre par la suite dans le paysage. 
Cette ambiance fantastique est en osmose 
avec les capacités graphiques de la machine. 
Sur Psyché sept épisodes de la série « les 

L'interpolation classique ou de lignes. L'ensemble des contours s e déforme. D e f açon presque humaine, 
fe nain passe du b61//eme.nt au s ourire. Dans Blanche Neige les mou11ements étalent calqués sur ceux 

d'acteurs réels. Cette qualité de dessin animé ne peut être obtenue sur ordinateur. 
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ACTUEL 

Agnès Dorval aux commandes de Psyché 3 : le calculateur, les deux écrans, la p alette et l'i clovler. 
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d'image ne permet généralement aucune 
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un (le plus souvent la nuit) . Le système com­
plet est en vente pour la modique somme de 
700 000 francs. Il ne s'adresse donc pas à l'ate­
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porte à une nouvelle imagerie . Le dessin est 
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nal. Pour Jacques Rouxelle qui utilise aussi la 
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assez bien auec mon style ». A l'aide de cette 
palette il a réalisé une série pour la télévision : 
" Mr Demo "· cours d'instruction civique à la 
sauce humoristique. 
Ces nouvelles techniques ne prétendent en 
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« Telegraph " sont très représentatives de ces 
nouvelles tendances. Parmi elles. « Rex • une 
série de soixante fois une minute vient d'être 
achetée par Canal plus avec l'aide du fond de 
soutien . Elle a été conçue à partir du • story 
board» de Philippe Polet Villard . 
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ger allemand du troisième type qui n'a rien du 
bon saint Bernard. Il fait en effet payer cher 
ses interventions salvatrices. Le sens pratique 
est sauf à défaut de la morale. C'est primaire, 
rapide et amusant. Le côté simpliste de l'image 
obtenue donne son cachet à l'animation. 
L'habillage sonore rythme l'enchaînement des 
images. Un même fond musical est reprîs à 
chaque épisode, seul le bruitage varie. Une 
série de la même veine intitulée • Mecanic • 
est en préparation. L'animation rappelle les 
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avaient d'ailleurs participé. 
Leur outil de base est la palette • Graph 8 • 
de X COM munie d'une sortie vidéo et asso­
ciée à un Apple pour le stockage des images. 
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dans un univers où l'oiseau devient taureau 
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Sur Psyché sept épisodes de la série « les 

L'interpolation classique ou de lignes. L'ensemble des contours s e déforme. D e f açon presque humaine, 
fe nain passe du b61//eme.nt au s ourire. Dans Blanche Neige les mou11ements étalent calqués sur ceux 

d'acteurs réels. Cette qualité de dessin animé ne peut être obtenue sur ordinateur. 
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vement de la crète des cheveux au bout des 
ongles. Un tel ordinateur coaterait trop cher, 
ne serait pas rentable. Et de toute façon il 
n'atteindrait pas la perfection du dessin 
humain. Un bon intervalliste rajoutera toujours 
le détail qui fait la différence, qui donnera réel­
lement la vie au personnage. 
Dans certains studios d'animation, les anima­
teurs sont cl;ioisis en fonction de leur person­
nalité. A chaque sensibilité d'animateur cor­
respond un type de personnage. On voit mal 
un ordinateur qui serait spécialisé dans les 
ldefix, Droopie et autres chiens. Un bon ani­
mateur connrulra les différences de poids de 
démarche, toutes les subtilités que l'on ne 
peut traduire en données chiffrées. «Déjà 
pour son premier long métrage, Watt Disney 
avait fait jouer de véritables acteurs afin de 
calquer leurs mouvements et de les décom­
poser image par image. Rentrer les mille 
détails qui font le réalisme du mouvement 
dans l'ordinateur revient à vouloir chiffrer le 
mystère de la vie . Il y a mille façons de 
transformer un S en une ligne droite l'ordi-

L'équipe d 'animateurs des studios Gaumont. 
nateur n'en connait qu'une. Le DAAO 
n'anive actuellement pas à la cheville du bon 
marché de séries type Hanna Barbera ,. . Son 
frère Alain Costa, animateur, a participé à la 
réalisation d' Astérix et la surprise de César 
qui sortira à Noël. Ce long métrage qui a 
mobilisé plus de 200 artistes et techniciens 
pendant un an a demand~ \Jll investissement 
de 35 à 40 millions de fxancs. Il est aussi. 
réfractaire aux charmes dn DAAO. Si l'on 
recherche la qualité on ne. peut réduire le 

Les adresses du DAAO ~ 
MA(JacquesRouxel): 71, rue duFaubourg-Saint­
Antoine, 75011 Paris. (43.43.57.06) 
ANIMATIQUE COMPARETTI : 34. rue·Sainf-Louis 
en l'lle, 75004 Paris. (43.29.79.09) 
INA : Institut National de la communication audiovi­
suelle, 4. avenue de l'Europe. 94300 Bry-sur-Marne. 
(68.75.85.85) 
<>Cn:T : agence pour la culture par les nouvelles tech· 
nologies de la communication, 11. boulevard Sébasto­
pol, 75001 Paris. (42.61.84.10) 
TELEGRAf>H : 55, rue de Rivoli, 75001 Paris. 
(42.33.54.47) 
Et pour en savoir plus, le cinéma image par image pos­
sède sa bible. c Truc• édité par T arcus, a été réalisé en 
collaboration avec l'agence Octet. Ce guide-annuaire 
est une véritable mine d'or. Voustrouverezdedanstoul, 
tout, tout, surie cinéma d'animation : les profe:SSionnels. 
les sociétés, les manifestations importanteset même les 
bourses disponibles. Il n'existe pour le moment que l'édi­
lion 84, une nouvelle version, en préparation, devrait 
sortir rapidement. 
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ACTUEL 

Au-delà de minuit réalisé por Pierre Barleta. coproduction AAA. INA . 
coût. De plus de nombreuses autres choses la gouache et des intervalles seront réalisés 
sont à régler avant de vouloir moderniser la de façon électronique. 
profession. «Nous n'avons toujours pas. de Vers un art multiforme 
statut juridique.·· Un animateur, gouachrste L'avenir du OAAO est dans les images com-
ou intervalli~te est assimilé à une_maqullle~se posites, les techniques mixtes. "Au-delà de 
ou une habilleuse». Les stages de formation minuit ,. le court-métrage de Pierre Barletta 
au~ nouvelles techni~ues c~ûtent très ~hers utilise à la fois la synthèse d'image trois 
mais offrent peu de debouches. Il est vrai que dimensions en toile de fond des décors 
les systèmes sont encore peu ~ommerci~li~~· plans synthétiques et une anim,ation réalisée 
Une fois de plus la cohabitation est difficile de façon traditionnelle. Le résultat est 
entre les informaticiens, les conc~pteurs et l~s probant, l'animation reste souple et déliée 
créateurs. Rendez-vous manque? Non mais et les images synthétiques ajoutent une 
malentendu certainement. dimension fantastique à l'univers décrit. 
Pierre Ayma, responsable de la formation à D'autre part l'animation «classique» aura tou-
l'école technologique des Gobelins, explique jours sa place pour les longs métrages de 
ce malentendu par le mMque d'information. qualité. Dans ce cadre, l'informatique permet 
li faudrait sortir ces machines de leurs labo- de perfectionner les étapes de gouachage 
ratoires et les présenter aux professionnels. ou de tournage au banc-titre. Les nouveaux 
Le vieux mythe de la machine qui remplace systèmes, les palettes, créent un univers 
l'homme et lui vole sont travail n'est pas non graphique différent, une animation inédite. 
plus étranger à ce rejet. Pour lui l'avenir des Loin de se concurrencer, c'est la variété des 
outils d assistance à l'ru1imation ne fait aucun techniques et du savoir-faire qui feront la 
doutes. D'ici dix à quinze ans, 80 % de richesse de l'animation de demain . 

Nathalie Meistermann 



APPLEll 

Detective 
Commissariat central : derrière la vitre sans tain, neuf regards vous fixent. 

Reconnaîtrez-vous l'assassin entrevu 
l'espace d'un éclair? On sélectionne 

les visages d'après leur numéro d'identification. 

0 REM *********************** 
1 REM *** OETECTIVE-STORY *** 
2 REM *********************** 
3 REM 
4 REM ·R.JUHEL & N.COSTINI 
5 REM 
6 REM INITIALISATION 
8 TEXT : CLEAR : HOME : GOSUB 20 

OO: HOME 
9. INPUT "NIVEAU< 1-10> ?";AM: IF A 

M < 1 OR AM > 10 THEN 6 
10 AM = AM * 20: HGR 
11 FOR Q = 1 TO 20: PRINT : NEXT 

Q 

12 HCOLOR= 3 
13 C$(1> = "ME'.CHE":C$C2> = "CHAUV 

E":C$(3) = "CHAPEAU":0$(1) = 
"NEZ FIN":0$(2) = "NEZ BOXEU 
R" 

14 E$ ( 1> = "GRAIN": E$ (2) = "LUNET 
TES":E$(3) = "FOSSETTE":E$(4 
> = "CICATRICE" 

15 QW = 70269241068 
16 OIM ID< 100) 
20 GOTO 400 
40 REM DESSINS 
55 REM VISAGE 
60 A = X:B = Y: HPLOT A,B TO A,B + 

16 TO A + 4,B + 18 TO A + 11 
,B + 18 

70 HPLOT A + 11,B + 18 TO A + 13 
,B + 15 TO A + 13,B 

80 HPLOT A + 4,B + 13 TO A + 9,B 
+ 13: HPLOT A + 7,B + 4 TO 

A + 7,B + 10: HPLOT A - 1,B + 
4 TO A - 1,B + 8 

90 HPLOT A + 14,B + 4 TO A + 14, 
B + 8 

100 HPLOT A + 4,B + 4: HPLOT A + 
10,B + 4.: RETURN 

110 REM MECHE 
120 HPLOT A,B + 3 TO A,B - 4 TO 

A + 12,B - 7 TO A + 13,B + 2 
TO A + 3,B - 2 TO A,B + 3 : 

130 RETURN 
140 REM CHAUVE 
150 HPLOT A,B + 1 TO A + 3,B - 5 

TO A + 10,B - 5 TO A + 13,B 
+ 1: RETURN 

160 REM CHAPEAU 
170 HPLOT A + 1,B - 7 TO A + 12, 

B - 7 TO A + 13,B - 3 TO A + 
18,B TO A - 6,B TO A,B - 3 TO 
A + 1,B - 7 

190 RETURN 
200 REM GRAIN 
210 HPLOT A + 11,B + 8: RETURN 
220 REM LUNETTES 

230 HPLOT A + 2,B + 3 TO A + 11, 
B + 3 TO A + 11,B + 6 TD A + 
2,B + 6 TO A + 2,B + 3 

240 RETURN 
250 REM NEZ FIN 
260 HPLOT A + 6 ,B + 9 TO A + 8,B 

+ 9: RETURN 
270 REM NEZ BOXEUR 
280 HPLOT A + 5,B + 10 TO A + 8, 

B + 10: RETURN 
290 REM FOSSETTE 



300 

310 
320 

400 

410 

500 

505 
510 

520 

530 
540 

560 
570 
571 

572 
573 

574 
575 
576 
580 

585 
590 
591 

592 
.593 
665 
670 

675 

690 
700 
710 

720 

730 
740 

750 
760 

770 

HPLOT A + 7,B + 
B + 17: RETURN 
REM CICATRICE 
HPL.OT A + 1 , B +· 

16 TO A + 7, 

7 TO A + 3,B 
+ 9: RETURN 

REM AFFICHAGE 
DESCRIPTION 

DES TETES ET 
"' 

AZ = INT C RND 
z = 0 

(1) * 9) + 1: 

FOR X = 20 TO 200 STEP 90: FOR 
Y = 20 TO 120 STEP 40 

z = z + 1 
IA<Z> = INT C RND Cl> * 3) + 

1 
IB<Z> = INT ( RND (1) * 2> + 

1 
FOR IC = 1 TO 4 

ID<C Z - 1> * 4 + IC> = INT < 
RND Cl) * 2) + 1 

NEXT IC 
NEXT Y,X 
PRINT C$CIA<AZ>>;"-";D$(lB(A 
Z>>;" -" ; 
FOR I = 1 TO 4 
IF IDC<AZ-: 1> * 4 + I> = 1 THEN 
PRINT E$ <I); "-"; 

NEXT 
GET Z$ 

z = 0 
FOR X = 20 TO 200 STEP 90: FOR 
Y = 20 TO 120 STEP 40: GOSUB 
60 

z = z + 1 
GOSUB 1000: GOSUB 1100 
FOR IC = 1 TO 4: IF IDCCZ -
1) * 4 + IC> = 1 THEN GOSUB 
1200 
NEXT IC 
NEXT Y, X 
REM TEST DE LA REPONSE 
FOR I = AM TO 1 STEP - 1: PRINT 
"TEMPS: ";I 

SC = SC + l:P = PEEK ( - 163 
841: IF P > 127.THEN I = 1:0 
= 1 

NEXT I 
IF 0 = 0 THEN 800 

P = P - 176: IF P < 1 OR P > 
9 THEN 800 
IF IB CP> \ > IBCAZ> OR IA(P 
> < > IACAZ> THEN 800 
FOR I = 1 TO 4 
IF ID ((p - 1> * 4 + I> < > 
IDCCAZ - 1> * 4 + I> THEN 80 
0 
NEXT I 
PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT "BRAVO .. • VOTRE SCORE 
: ";SC: GET l$ 
HGR : GOTO 400 

790 REM PERDU 
800 SC = SS 
810 TEXT : PRINT "VOTRE SCORE: " 

;SC 
820 INPUT "VOUS RECIDIVEZ ? W/N) 

"; Z$: IF Z$ = "0° THEN RUN 

830 END 
1000 IF IA(Z> = 1 THEN GOSUB 11 

0 
1010 IF IA(Z) = 2 THEN GOSUB 14 

0 
1020 IF IA (Z) = 3 THEN GOSUB 16 

0 
1030 RETURN 
1100 IF IBCZ) == 1 THEN GOSUB 25 

0 
1110 IF IBCZ> = 2 THEN GOSUB 27 

0 
1120 RETURN 
1200 IF IC = 1 THEN GOSUB 200 
1210 IF IC = 2 THEN GOSUB 220 
1220 IF IC = 3 THEN GOSUB 290 
1230 IF IC = 4 THEN GOSUB 310 
1240 RETURN 
2000 REM PRESENTATION 
2005 HOME 
2010 DIM X(16>: DIM YC16) : DIM C 

H (16>: DIM A C16>: DIM B (16): 

2020 FOR I = 1 TO 15: READ A:CHC 
I> = A: NEXT I 

2025 FOR J = 1 TO 30 
2030 FOR I = 6 TO 21:X<I - 5) = 

I:Y(I - 5) = 10: NEXT I 
2040 DATA 68,69,84,69,67,84 , 73, 

86,69, 45,83,84,79,82,89 
2050 FOR I = 1 TO 15:A(I) = INT 

C RND (1) * 34) + 2:8(!} - INT 
C RND Cl) * 22) + 1 

2060 HTAB ACI>: VTAB BCI): PRINT 
CHR$ CCHCI>> 

2070 NEXT 
2075 FOR J = 1 TO 30 
2080 FOR I = 1 TO 15: IF ACI> > 

XCI) THEN GOSUB 3000: A<I> = 
ACI> - 1 

2090 IF ACI> < XCi i THEN GOSUB 
3000: A(l) = A<I> + 1 

2100 IF BCI> > Y<I> THEN GOSUB 
3000:BCI> = B<I> - 1 

2110 IF B<I> < Y(I) THEN GOSUB 
3000:B<I> = B<I> + 1 

2115 HTAB A<I>: VTAB BCI>: fRINT 
CHR$ <CH CI> ) 

2116 IF PEEK C - 16384> > 127 THEN 
I = 15:J = 30 

2120 NEXT I,J 
2124 GET Z$ 
2125 REM INSTRUCTIONS 



2130 FOR I = 1 TO 50: PRINT : NEXT 
I 

2140 PRINT " INSTRUCTION 
511 

2150 PRINT "VOUS VOICI PROMU AU 
RANG DE DETECTIVE,VOTRE BUT: 
DECOUVRIR LES "; 

2160 PRINT "VISAGES DE CRIMINELS 
D'APRES UNE BREVE DESCRIPTI 

ON •.. "; 
2170 PRINT "VOTRE TEMPS EST LIMI 

TE. 11 

2180 PRINT : PRINT "LES NUMEROS 
DES PORTRAITS SONT PLACES CO 
MME SUIT:" 

2190 PRINT " 1 4 7" 
2200 PRINT " 2 5 8" 
2210 PRINT 11 3 6 9" 
2220 FOR I = 1 TO 10: PRINT NEXT 

I 

L i·gne 

Ligne 

Ligne 

Ligne 

Ligne 

Ligne 

Ligne 

Ligne 

2230 

3000 

GET Z$: FOR I = 1 TO 50: PRINT 
: NEXT : RETURN 

HTAB A<I>: VTAB B<I>: PRINT 
" Il: RETURN 

9: select ion du niveau 

13: i n i t i a 1 i sa t i on des variab les 

40: dessin des éléments du visage 

400: création aléatoire des visages 

576: affichage des visages 

665: test de 1 a réponse 

2000: présentation 

2125: instr uctions 

ZX81+16K 

Combat aerien 
Depuis l'aube l'aviation ennemie pilonnait votre base. 
Inlassablement. Aux commandes de votre super-jet, 

vous n'avez qu'un but: balayer le ciel de ses hôtes indésirables. 
Utilisez les touches « 6 » pour aller en bas, 
« 7 » pour aller en haut et « 0 » pour tirer. 

---.r 
_..!.,.,/. r ,.,...__.,"" 

liliiillli!ll!ii!i!'.!!S~_ ~~ -- J 
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4100 LET r<t=!YI+ 1 
4101 LET z~=zm+l 
4102 LET ·:1.=a.+( INKEY$="6" AND a.<=x-1 A~m x< 16 )-( H~KEY$="7" At·m a.>4 AND :x:> l 1) 
4103 LET b=b-1 
4104 LET ::1=::1-l 
4105 LET )<=::<+( I NKEY$= "z" AND ::<< 16 )-( I t·~KEY$=" 1 " AND ::< > 11 ) 
4106 LET a.=a.+( INKEY$="z" AND x< 16 )-( INKEY$=" 1" AND >~>11) 
4110 IF b<m THEN GO TO 5000 4120 PRINT AT 10J0J .. _______________ .. 

4121 IF INKEY$="0" THEN GO SUB 4200 
4130 GO TO 4000 
4200 FOR f=INT Cb-1) TO 2 STEP - 1 
4201 PRINT AT a ... f; "- " 
4203 IF a=z AND m=zm AND x=zz AND f=m THEN GO SUB 4300 
4204 NE~:T f 
4205 PRINT AT 0J 0; .... Yrh8r1'1•1-.• ..... ::.•:ore: "; se ; TAB 23;" r.Y.V. .. " 
4206 LET sc=st-10 
4207 PRINT AT ~.J 2;" " 
4210 
4300 LET s c=sc+10 
4301 IF sc>100 THEN GO TO 9000 
4305 FOR f =0 TO 4 
4310 PRINT AT z, r.·,,; "Y " 
4311 PRINT AT z) r.-1.; ":f.:;t." 
4312 PRit~T AT z .. r<t; •l..-." 
4320 NE>::T f 
4321 PRINT AT 
4322 PR INT AT 
4323 PRHff AT 
4325 PRINT AT 
4328 LET zm=0 
4330 LET m=0 

z, rt'r.ô " " 
ZZ1 rf1J " " 
a / b; " " ; AT x, ~ ; " " 
0 / 0 J "Wi' .. Hi'1•i'rf'1 .. score : " ; se; TAB 23; " ra-.•rl'rf'a .. " 

4331 LET b=28-INT Csc/5 ) 
4332 LET ::1=28-INT Csc/ 5) 
4340 GO TO 2000 
5000 LET v=v-1 
5010 FOR f=0 TO 4 
5020 PRINT AT .3,) b; "Y" 
5021 PRINT AT a.1b;":+:*" 
5022 PRINT AT a.1 b; 11 .-a" 
5030 NEXT f 
5040 PRINT AT a,b;" " 
5041 LET sc=sc- 10 
5042 IF v=0 THEN GO TO 8000 
5043 PR I NT AT 21 , 0; "'rlYaYaY ..... va i sse.&.ux : " ,; v i TAB 23 j " rlYIYa .. " 
5050 GO TO 4321 
8000 CLS 
8005 PR I NT AT 0 / 0; "~ scor€' : ";:Sc; TAB 23,; " IYrl'rl'r/Yra" 
8010 PRINT AT l0110;"CJESTm=INI" 
8020 PRI,..~T AT 20) 0;" a.PPu~ez sur· u.r1e to1J.1:t"'1e s. •v·. P . 11 

8030 IF INKEY$="" THEN GO TO 8030 
8035 CLS 
8040 RUN 
9000 CLS 
9010 LET a.$=" vous avez reu.ss i votre missi on. " 
9020 FOR f=l TO LEN a$ 
9030 PRINT AT 101f ; a$(f ) 
9040 NEXT f 
9045 FOR f=0 TO 10 
9050 PRINT AT 16, 11; "bra.vo" 
9051 FOR a=0 TO 1 
9052 NE>::T a 
9053 PRINT AT l61ll; 11 SRAVO" 



DECATHLON 
PITFALL li 
PRESSURE COCKER 
HERO : 195 F 
SPACE SHUTILE 
RIVER RAID 
ENDURO 
P!TFALL 
BEAM RIDER 

CYRUSS ............... iSF 

MATTEL 
INTELLIVISION 

SUPER 
PROMOTION 

99 F 
WORM WOMPER 
BEAMRIDER 
HAPPY TRAILS 
PITFALL 
STRAMPEDE 

SUPER 
PROMOTION 

199 F 

MASTER OF THE UNIVERSE 
D & D TREASURl: OF T ARlvUN 
DESENDER 
CENT!PEDE 
PACMAN 
BUMP N JUMP 
PIN BALL 
MOTOCROSS 

ORIC 
MR WlMPY. . . . . . . . . . . . . 45 F 
MJSSION DELTA (erc). • . . . . 89 F 
MILLIONNAIRE. .. . . . . . . . 110 F 
CITE MAUDITE (ere). . . . . . 1Z5 F 
MICROSAPIENS (ere). . . • . . 125 F 
STA>ILEY . ............. 125 F 
STAR................ . L25 F 
1815.................. 119 F 
FRELON.. . .. . .. . . . . . . . IJj F 
TRLATHLON (ere) . ..... . . 135 F 
SECRET DU TOMBEAU. . . . 139 F 
MACADAM BUMPER (m). . 145 F 
30 FONGUS. .. . .. . .. . .. 149 F 
DLAMANT ILE MAUDlïE. . . 149 F 
AIGLE D'OR. . . . . . .. • . .. 169 F 
FLIPPER.. ............. 169 F 
RETOUR DR GENIUS. . . . . 169 F 
MASTER PAINT. . . . . . . . . ZZ5 F 
LORIGRAPH. . . . .. .. .. . . 260 F 

5 F .de réduction 
supplémentaire à valoir 
sur la carte de fidélité. 

ELIMINATOR . . ... ..... . 120 I· 
PULSAR Il......... ... .. 130 F 
YETI. ... . ........ .. ... 145 F 
SUPER TENNIS. .. . .. .. . . 195 F 
T07/ 70-MOS 

ALBUM FIL 
NUMERO IO 
SCRABBLE : 345 F 
LA PLANETE INCONNUE 

NUMERO IO (Plarini) : 195 F 
BEACH HEAD. . . . . . . . . . . 195 F 
ECHECS 3.7.. . . . . . . .. .. . 110 F 
LE <;ENERAL ....... .,... . 135F 
Ml}:QTAURE........... 135 r 
1815.......... . ....... l3S F 
FOX ....... . .......... 1'!9 F 
MEURTRE A GRANDE VTS. 155 F 
INVASION.... . ........ 159 F 
DIEUX DU STADE. . . ..... 159 F 
AIGLE D'OR. . . . . . . . . . . . 169 F 
Al\DROIDE . . ... ........ 179 F 
FBI. ..... ....... ...... 195 F 
E\IPIRE. . . . . . . . . . . . . . . . 199 F 
MAl\DRAGORE. . . . . . . . . . 24; F 
SCRABBLE . . . . . . . . . . . • .. 245 F 
KARA TE. .. . . . . . . . . . . . . 195 F 
CINQUIEME AXE ... . •.. .. 175 F 
LORRAN. . . . . . . . . . • .. . . 185 F 
COLISEUM... . .. .... . .. 175 F 
MOS 
CROCKY 2.. . .. . .. .. . .. 110 F 
MILLIONNAIRE. . . . . . • . . . IZ5 F 
STANLEY.. . . . . . . • . . . . . IZ9 F 
TOP CHRONO.. . .. .. . .. 135 F 
VOX.. . . .. . . .. . .. . . .. . 1© F 
MISSION DELTA ... ...... 160 F 
FLJPPER U. . . . • . . . . • . . . . 169 F 
TAllLO 5 ...... . . . .... . . m F 
SPACE SHUffiE. . . . . . . . . 245 F 

AMSTRAD 
CASSETTES 

INCROYABLE 
THEY SOLO A MILUON:\F 
.... BEACH HEAD 
+ DECA TIILON 
+SABRE WULF 
+JET SET WILLY 

: 120F 

NOUVEAUTES 
30 GRAND PRLX NF. • . . IZS F 
JO MEOACODE Nf •• .• !59 F 
ARCHON . . .. .. . .. . IZSF 
ARCHOI\ Il.. .. . . .. . IZ5 F 
BASKET BALL 
(IMAUl!\'E). .. . . . . . . . 99 F 
BATAILLE d'Angletme ~'F 119 F 
BA TILE bcyond stars. . . 99 r 
IJOUNTY bob Srrike$ BK t-.'F 95 F 
BEACH llEAD llNF . . . . 95 F 
BRUCE LEE NF. • • • • • . 95 F 
COMMANDO .. .. . .. 109 F 
FIGHTING WARRIOR . . 109 F 
FORMULA ONE . . . . . . 99 F 
HlGHW A Y cncoumer . . . 99 F 
HYPER SPORTS l\'f. . . . 95 F 
IMPOSSIBLE MISSION KF 95 F 
lODE RUNNER . . .... IZ5 F 
LORD OF MIDNIGHT . . 95 F 
MATCH DAY . .. . .. . 99 F 
RAMBO (ST ALONE) . . 99 F 
SPY VS SPY .. . . . . . .. 95 F 
SUPER TEST 
DECA THLOI\ .. . . . . . 95 F 
THE DAMBUSTERS . . . 99 F 
THEATRE EUROPE FR . 119 F 
THE GOONIES . . . . . . . 100 F 
ZORRO , . .. . . . . . . . . 109 F 
A VIEW TO A KILL . . . 129 F 

MICROMANIA LE N ° 1 DU LOGICIEL 
Micromania <1 été le premier il y a maintenam près de 3 ans a 
çrécr un club de distribution de jeux vidéo cr logiciels par corres­
pondance. 
N °1 nous le sommes restés dèpUis grâce à une sÇlecüon rigou­
reuse des mei.lleurs logicids français er étrangers, des p:rix ... que 
VOUI> Connaissez et Ul1 service de livraison t'.!XprcsS Sans précé­
denc. 
N°1 encore, Us Gold le N°1 anglais a choisi Micromania pour le 
represenrer en France. Une preuve incomesrnble du succès et du 
sérieux Je Micromania grâce à cet accurd, ce n'est plus IO 000 
mais 50 000 jeux en stock près à être livrés ùès réception de vocrc 
commande. 
Alors, rejoigriezdès aujourd'hui le dan.des micro1nanes en corn': 
mandant au club, et vous recevrez' chaque mois en avant pre­
mière chez vous et gratuiremenr, les nouveautés et le5" promo­
tions du club . 

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

en téléphonant au 93.42.57 .12 
* Pour tout programme disponible en stock, nous céléphoncr pour c:onnairre la disponibilité exacte. 

Erwoi le jour mème de ln réception de la commande par paquet po;ce wgenc. 

HIT PARADE -, 
30 AGHT t.'f. . • • • • • • . 139 F 
ALIEK 8 :-î. ......... 99 F 
CAULDRON . .. .. . .. 89 F 
FIGHTER PlLOT . . . . . . 99 F 
FRANK BRUNOS 
llOXING NF. . . • • . • . . • 95 F 
FRANKIE GOES 
TOHOWD .......... 95 F 
JUMPJET .. . . .. .. .. • 109 F 
KNlGHT LORE t.:F. • • • • 99 F 
MACADAM BUMPER . . IZO F 
MATCH POINT T cnnis :-;r 119 F 
RAID OVER MOSCOW 95 F 
RALLYE Il ~'F ........ 159 F 
ROCKY HORROR SHOW <f) F 
SCRABBLE . . .. . . . . . Z45F 
SORCERY ~F. .. • . .. . . lOS F 
THE W A Y OFEXPL. 
FIST XF. . . . . • . • • • . • • 109 F 

30 STAR STRIKE. . . . . . . . . 89 F 
AJRWOLF . . .. . . .. . .. . . 109 F 
BATAILLE pour Midw~y :-:~ . . 119 F 
CHIROLOGŒ (ere) NI . • . • . . 119 F 
COBRA PINBALL . . . . . . . . 119 F 
FLIGHT 737 . . . . . . . . . . . . 7'> F 
GHOSTBUSTER t'f . . . . . . . 110 F 
GREMLINS . .. . . .. . .. . . . 109 F 
CJUTIER (ere). . . . • . . .. . • 109 F 
HACKER . .. . . . . . .. . • .. 109 F 
HARD HAT MACK ....... 119 F 
LE SURVIVANT (ere) ••.. .. 109 F 
MANAGER (ere) . • . . • . . . • 139 !' 
MANIC MINER . . . . . . . . . . 89 F 
MASTER OF THE LAMPS l\f. 115 F 
MEURTRE A Ode vi1e11.1e, . • • 159 F 
MICROSAPIENS Fr . . . . . . . 119 F 
MIWOl\NAIRE Fr . . . . . . . 119 E 
MISSION DELTA ........ 110 F 
MYSTERE DE KIKEKA:\KOI 159 F 
ONE Ol\ ONE . . . . .. .. . . 119 F 
PLANETE BASE . . . . . . . . • 139 F 
PYJAMARAMA . . . . . . . . . 99 F 
REALM OF lMPOSSIBILITY . 119 F 
ST SNOOKER . . . .. , .. . .. 89 F 
ST AR COMMANDO.. .. .. 99 F 
STRESS .. . ............ 119F 
TECHNIClAN TED . . . . . . . 89 F 

AMSTRAD 
DISQUETTES 

INCROYABLE! 
THEY SOLO A MILLION NF: 
+ BEACH HEAD 
-t DECATHLON 
.,. SABREWULF 
- JET SET WILL Y 

: !45F 

30 FlGHT 1>ff .. • • • • • • 220 F 
AIRWOLF . .. .. .. . . . 135 F 
ALIEN ... ... . ...... 115 F 
BEACH HEAD 2 NF. • • . 145 F 
BRUCE LEE NF. • • . • • . 145 F 
EMPIRE NF. .. • .. . • • • Z90 F 
FANT ASTIC VOYAOE . 135 F 
FIGHTER PILOT ...... 145 F 
GRAKD PRIX rally li ~F. . 145 F 
HARRIER A TT ACK . . . 135 F 
JUMP JET .. ........ 155F 
LORDS OF MIDNIOHT. 135 F 
RAID OVER Moscow Nf. 145 F 
SORCERY NF... . . . .. . 145 F 
SUBTERRANEAN 
STRJKER .. .. . .. . .. . 135 F 
SUPERPIPELINE 2 . • • . • 135 F 
CAULDRON NF. • • • • • • 135 F 
ZORRO NF. • .. .. • • .. 145 F 
THE GOONIES l\f. . . . . 145 F 
THE DAMBUSTERS NF. M5 F 
MACADAM BUMPER NF 195 F 
MISSION DELTA NF. . . . l&l F 
BAT AILLE iiour Midway N~ 195 F 
THEATRE EUROPE NF .• 195 F 
BATAILLE d'Angletet'll'NF. 195 F 
CINQUIEME AXE... .. 175 F 
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9060 NEXT f 
9070 GO TO 8020 
9101 PRHH AT 15) 8i "corffba.t .a.erien"; AT 18) 8i "P.:i.r rri. v. e1 i~.:: .• " 
9102 PR I NT AT 21 ) 0 i " 91PPUYEZS3UR•Jt·~ESTOUCHES3. V. P . ... 
9103 IF INKE'l$="" THEN GO TO 9103 
9110 RETIJRN 
9998 SAVE 11 .a.vioN" 
9999 RUN 

Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 

10 à 
90 à 
1000 
2000 
4000 
4020 
4100 
4102 
4 103 
4105 
4110 
4120 
4121 
4200 
4300 
5000 
5043 

80 : Initialisation des variables numériques. 
111 : Initialisation des variables alphanumériques. 
à 1040 Affichage du score. 
à 2010 Initialisation des coordonnées des avions ennemis. 
à 4010 Affichage des ·avions. 
à 4030 Affichage des avions ennemis. 
à 4101· Fait avancer les avions. 

Test clavier ( controle de la hauteur>. 
à 4104 : Pour faire avancer les quatres avions ennemis. 
à 4106 : Test clavier largeur. 

Test si vous étes arrivé à la hauteur de l'avion ennemi. 
Affichage du fond. 
Test de tir. 

à 4207 Tir. 
à 4320 Explosion de l'avion ennemi . 
à 5030 Explosion de votre avion. 
à 8040 Affichage du score et ~edémarrage du jeu. 

COMMODORE VIC 20 

Tour de Hanoi· 
Venu tout droit de la Chine antique, ce jeu de réflexion 

vous fait jongler avec les disques et les bâtons. 
Le principe est simpliste : classer les disques 

par ordre croissant de taille du premier au troisième bâton. 
Il suffit de presser la touche correspondant au bâton de départ, 

puis à celui d'arrivée pour déplacer un disque. 

0 FORLL=1TO? :HICLL )=500=NEXT 
1 POfŒ36879 .• 24 : PR I tH "::ll~~!P-D I NATEUR {IJIJI :iH!'.JUEUR ? " 
2 OETZ$ : IFZ$(}"0"ANDZ$()"J"THEN2 
3 PR I NT" :1" : GQ'.;;IJB4:;:0 
4 FORLL=0T07 : P(LU=0 : DCLL)=0: I (LU=0 : A<LL)=0: FORl<L=0T03: T$ CLL l<L)="": Z(l<L )=0 :·HE>< 
T=NEXT 
5 PR !NT" :elfüMBRE DE DISQUES f-7 ? " 
6 GET'i'$: IF'r'$=" "THEN6 
7 IFASCCY$)(49ANDASCCY$))55THEN6 
8 N='./AL ( 'r'$) 
30 PRINT":'J" 
40 M=N: D$="D" : A$="A" : !$=" I" : IP=~3: CF'T=0: GOSUB450: IFZ$=".J"THE~470~1 
100 I FM> 1THEt·~ 130 
110 GOSUB1000=GOT0300 
130 IP=IP+1:P(IP)=M =T$CIP,1)=D$=T$CIP, 2>=A$:T$CIP,3)=!$ 
180 X$=!$=I$=A$=A$=X$=M=M-l:GOT0100 
230 GOSUB1000:M=M-1:X$=DS=DS=I$=IS=X$ =GOT0100 
300 IFIP<=0THEN3000 



310 M=P<IP> =D$=T$ CIP.1):A$=î$(IP,2> : rs=T$(!P . 3): IP=IP-1=GOT0230 
430 PR I NT" :'.lJ1QllLES TOURS DE HANOI " 
440 PR I NT 11 

•• " : F.:ETUR~·~ 
450 REM-- -------------
460 ZO >=N 
500 FORK=1TQN :D(K)=N+1-K =NEXT =RETURN 
700 GOSUB 10:30 
710 GETD$ 
711 I FD$=" D 11 THENPOKE8167, 30 : POKE38887 .• 0 : GOT0715 
712 I FD$= If I If THEt-4POIŒ8174 I 30 : PŒŒ38894, 0 : GOT0715 
713 IFD$="A"THENPOKE8181,30 :POKE38901,0 :GOT0715 
714 GOT0710 
715 POKE8160+7*Q,32 : GOSUB800 
720 GETA$ : I FA$() 11 D "ANDA$()" A" ANDA$()" I "THE~472~3 
730 GOSUB800:GQSUB1000:IFZC3)=NTHENFORBB=1TON : IFBB=N+1-A(BB>THENNEXT:GOT03000 
74(1 GOT0710 

~,,....._ .. 
,._.--...\ '\....rv-·. , -
~~ ~ 

800 POKE36878, 15 : POKE36876, 230 : FORLL=0T050: t~EXT: POKE36878, 0: POKE36876 .. 0: RETURt·~ 
100~3 V=-CD$="D" )-(D$=" I ">*2-(D$="A" )!ji:3: G!=- (A:t="D" )-(A$= 11 I" >*2-(A$= 11 A11 >*3 
1015 GOSUB430: CPT=CPT+l: PRHff").)llllllllt:OUP N • "CPT 
1020 R=- (V=1)*DCZ CV>>-<V=2)*I<ZCV>>-<V=3)*ACZCV)) 
1030 Z<V>=ZCV)-1 :Z(Q)=ZCQ)+1 
1050 IFQ=1THENDCZC1) )=R 
1060 IFQ=2THENICZC2>>=R 
1070 IFQ=3THENACZC3))=R 
1080 L=18 :S$=" 11 

1081 PRHff"~~" ; : FORKK=0T07 : PRitff" 1" : NEXT 
1082 PRINT" "i 
1083 PRINT" ~!! ~I!! ~" 
1084 POKE8160+7*V,32 =POKE38880+7*Q,0:POKE8160+Q*7,30 
1085 IFZC1>=0THEN1150 
1090 FOR~(=! TOZ( 1): PRINT"~" i : FORKK=0TOL : PRHff"~" i : NEi<T : VAR=DCK) : Go:::UB2000 : PRINTTA 
B.( :>V2 ) i0::$ : L =L -1 : t-4E>ff 
1150 IFZ C2)=0THEN1230 
1160 LF=18: FORK=1 TOZC2): PRINT"~" i : FORKK=0TOL: PRHff"~" i : t·~EXT 
1170 VAR=ICK):GQSUB2000=PRINTTABCX/ 2+7)X$:L=L- 1:NEXT 
1230 IFZC3>=0THEN1320 
:1240 L = 18 : F-ORK.:! î-92 (-3-)-: PR-H4+ 11 ~" .;. .:..F-GRKK=0:r~ ~p.g I NT 11 ~ : H8ff 
1250 VAR=ACK>=GOSUB2000:PRINTTABCX/2+14)X$ =L=L- 1:NEXT 
1320 I FZ$= 11 0 11 THENGOSUB800 : FOF.'.BB=0T02000 : NE>ff 
1330 RETURN 
2000 Z=0: X1$="": X2$="": :•<=Itff('·lAR/2)*2 : IF~<='·/AF.'.THEN:X:1$=" 1

11
: :X:2$="• 11

: Z=2 
2010 X$=X1$+LEFT$ CS$, ABSCX+1-Z))+X2$ :X=6-X :RETURN 
3000 POKE36878,15 :FORK=0T020 :FQRI=38515T038530 =POKEI , 1:NEXT=POKE36876, 0 :FORI=0TO 
100:NEXT 
3010 FORI=38515T038530=POKEI,0=NEXT :PQKE368761240:FORI=0T0100 =NEXT:NEXT:POKE3687 
810 
3020 FORLL=0T02000: NE><T: GOSUB5000: PRHff"~Jt·~E AUTRE PARTIE ?" 
3030 GET'r'$ : I FY$= Il Il THEH3030 Suite page 90 

88 



f 

t 

3040 IPr'$="0"THEN1· 
3050 END 
5000 IFCPT<HI (~DAHDZ$="0"THEHHI 0-D=CPT: HI$ü0="+ VIC-20 +": üOTIJ51J2t0 . 
501 ~3 I FCPT <HI ( N) THEt·K;OSIJEl4:2:0 : HI ( t·~) =CPT : PF.: I t·ff ":itl~EST SCOF.:E IN" t·~ "TOUR::;" : I t·4PIJT" ~!!I· 
At1E" .; HI:tüD 
51 ~30 GOSIJB430 : PR I ~ff" :O•lllllll:IBESTS SCORES)'.]" 
5110 FOF.'.LL=1 T07: PRitff")l~"STR$(LU "T. !!"HI (LUTAB(9)" •• "HI$(LU : t·~D<T: F.'.ETl.JRt-1 

Ligne 4 1 Init i alisation des variables du Jeu. 
Ligne 5 à 6 : Choix du nombre de disque. 
Lign~ 7: Test pour vérifier que le nombre ne soit pas trop grand. 
Ligne 8 : Convertion de la varaible alphanumérique Y$ en une variable 
numérique N. 
Ligne 710 à 714 : Tests du clavier. 
Ligne 800 l 1070 : Déplacement d'un plateau. 
Ligne 1080 à 3010 : Affichage des graphismes du Jeu. 
Ligne 3020 1 Choix d'un autre partie. 
Ligne 5000 à 5110 : Routine de score. 

1 (1 
20 
30 
40 
~:.o 
6~3 
7~3 

:::0 
90 

G! 
1ü0 
110 
J.20 
1:30 
:l. 4f1 
150 
160 
170 

M.S.X. 

Chars 
Le choc des Titans: deux chars d'assal:lt face à face dans un ultime combat. 

Que le meilleur gagne . Le premier joueur utilise 
les flèches pour se déplacér et la barre d'espacement pour tirer. 

Le second joueur utilise les touches « Q » pour monter, 
«A» pour descendre, « D » pour aller à gauche, 

« F >) pour aller à droite et « S » pour tirer 
(on changera les lignes 630 et 650 pour les claviers « Azerty ») . 

SCREEN 2=DEFINT X,Y,Q,M,N .. T, O .. V=~=&H1800=Y=&H1AFF • TIME=RND(-TIME)*99=M=5=N=7 
FOR Q=0 TO RNDC1)î9 :NEXT Q=DX=32 •DY=-32 . 
F.'.E3TOF'.E 31 (1: FOF.'. 1}:::0 TO :;::11:3-·1 : f~'.ERD N$: VF'OKE Q .•VAL( 11 t:H" +t-~$ >: t"ID=:T 1) 
F.:E::;TOF'.E 310 : FOF.: G!::::: ~.,Hf:O(~ TO }~., H:'.:;;(10+8::J:: :1. 3-1 : F.:Efi(:i H$: VPŒŒ 0, Vf'iU 11 g,H 11 +l·i$ ) : ND::T G! 
PE:3TDF.:E 310: FOF.'. G!::::; :~,H 1 i;'.1~~1121 TO t :H 1 Ot1(H·f:l l ::::-1 : F.'.EAD N$: '•/POKE C!" VF1L.( "t:H" +t-~$ ) : l"iE::<T G1 

F.:E:::;TOF'.E 44~3 •FOR C!=:!.,H20[1(1 TO :!.;f-1:2f10(H:;::.i:D·- l.: RERD t·i$: \·'POKE O .. '·/Al.( "}~.,H"+N$): ND::T G! 
f':E::3TORE 44ü: FOF.'. C!=·:~+l2'.800 TO :!<H2BOO+:::J 1:3-·1 : FŒfiD t·~$ : VPotŒ 0, VtiU: 11 :i,H" +H!ii ) : t·~D::-r G! 
PE'.:;TOF.'.E 440: FOR Q::::~.,H3t21(1'J TO :!-.H30~]0+:::;:f: 1 :3-· l. : FŒAD N$ : '·/F'OKE 0, \•'!4U: 11 :~.,H" +1··4$): NE::=:T 1) 

FOR Q=&H180t21 TO &H1AFF:IF RNDC:l.)<.4 THEN VPOKE Q,.2 :NEXT Q ELSE VPOkt Q,0•NEXT 

VPOKE X,M : VPOKE Y, N 
l$=1MŒ'ï'$ : IF !$( >" 11 THEH GO'.:::;uB ~j ::m 
Ot·i T GOf;l_lf3 1 ?ü 
O!·-J D GO::'.;UE: ·240 
m·~ T GU:;Uf3 1 ?O 
OH [:1 GO::aJE: 240 
GOTO H~O 
P=F.'.+D>·•: : lF F.:<6144 OF.'. F.::::·6'.::41~~ THEH T=O • VPOKE F.'.-D:":, 0 • f.ŒTUF.:H 

1 :=:i::1 './=\.'F'EEI</ F.'. > : IF V==O THEN '·/F'OfŒ F.: .. 1 1 : PLA\' 11 L6407A" : IF VF'EEI<( f''.--E:•::-; ):::: 11 TH Et·~ VF'ŒŒ 
F<:-·Ci:=..;, 0 
190 IF F:::::f<'. Ar·m [:i:::: 1 THEt·~ \•'F'Clf:::E F , 12: D==O: T=[1: E:EEP : F'Lff( " 'y' 1!:iL6401 CDCDC .. : VF'OKE F.:-D;:<;: 0 
: '•/POKE F, 0 
200 IF (V>6 AND V<ll) OR ('./PEEK<R-DX ) )6 AND VPEEK(R-DX)(11) THEN VPC~E R-DX .. 0=PL 
AY"V1505DEFCEDFDEFCEDF": FClF.'. ~·J==O TO 't: F:OF: G!=7 TO 10: '•..'F'ŒŒ F.'. .. 0 • PLAY "L.64Ct?G01A": t·4D~ 
T Q:NEXT W=VPOKE R,0:GO~J 570 
21 (1 IF 1,/:::::2 THEt·J. T=l3: '·/POl<E I~'. ·' [I : F'L.A'ï' Il ..... :L '.:iL640::::co5COJC05C" : 1 F '•/F'EH:/ l~:·-·D::<: ):::: l 1 THEH '•/F' 
Of:::E F.:-D>=: .. ~.3 

" . 



' 1 

23121 F.:E TUF.J·l 
t 240 F=F+DY= IF F<6144 OR F>691 2 THEN D=0=VPOKE F- DY,0 :RETURN 

250 './::::'.,.'F'EEf:::< F ) . IF V=O THEl·l '.,/POKE F .. 11 : PLAY" LE::407 A Il : IF . •/F'Eav: :=--f)"r )::: 11 THEi--~ 'v'F'ŒŒ 
F-DY .. 0 
260 IF F=F.: At-W 1'=1 THEt-~ D=O =VF'Œ:;:E F .. 1.2= T=O=E:EEF' =PLAY "'•/15L640 1CDCDC" =VF'CW:E F·-O\',l1 
: \lf'O~::E F, 0 
270 IF <V>2 AND './{7) OR <VPEEK<F-DY))2 AND VPEEKCF-DY>< 7 ) THEN VPOKE F-DY,0=PLAY 
"'·/ 150'.S[:•EFCE:DFC:•EFC:EDF" : FOJ~: J,):-;0 TO 4 : FClr": G!==:3 TO 1:: : VF'OKE F" G! : F'Lfi '-f' "L640?GO 1 fi " = t~D::T G! 
=NEXT W=VPOKE F,0=GOTO 570 
;280 l r=- '·/=2 THEt·l [:•==l1 : '·/F'ŒŒ F .• 0 : F'LRY " '·/ 15L640JC05C03C05C " : IF './PEEf<< F=--D"i ::"= 11 THEH \IF' 
OKE F-O'ï' .. 0 
3@~1 F.:ETUF.:M 
310 DATA 0,0,0.0 .. 0,0,0,0 
320 DATR FF,FF.FF,FF~FF,FF,FF,FF 
330 C~TA ü0 .. 7E .. 66,5R,5A,66,7E.00 
:~:40 [)flTA 112:1, 10,54,7c;,.54,44,7c,44 __ 
350 DATA 00,Fc,43,5F,48,FC,00,00 
36(1 DATA 22) :3E, ·22 .• 2·A) 3E) 2R) 121:::, f1:3 
370 DATA 00100,3F,12 .. FA112,3F,00 
380 DATA 10,92,~2 .. AA,8A182 .. AA,82 
390 DATA FE .. 00,58,17,58,00,FE,00 
400 DATA 41,55,41 .. 50,55,49 .. 49,08 
410 .. [~ATA (101 7F, ü0, lA, E8, 1A, ~)~1 .• 7F' 
420 DATA 00,00.10 .. 38,10,00,00,00 
430 DATA 18124142,99,99,42,24 .. 18 
440 DATA 41.41.41 .. 41,41141141,41 
450 DATA 41141,41 .. 41,41,41,41141 
460 DATA 41,41,41,41 , 41,41,41 141 
470 DATA 31 .. 3113L13l,31,31.31 .. 31 
480 DATA 31,31,31,31,31,31,31,31 
490 DATA 31,31,31131,31131,31 , 31 
500 DATA 31,31,31,31,31,31131 , 31 
510 DATA Al,Al,Al,Al,R1,Rl,Al,A1 
520 DATA A1,Al . A1,A1,A11Al,Al,Al 
530 DATA A1,A1,A1,A1,A1,A1,R1,A1 
540 DATA A1,A1 .. A1.A1,A1,A1.R1,A1 
550 DATA F1,F1 .. F1,F1,Fl,Fl,F1 .. Fl 
560 DATA F1,F1,Fl,F1 .. F1.F1,F1,F1 

_ , 

V 

570 IF It·UŒ'l$< >" " THEt-l GOTO 570 EL:::E GOTO lü 
580 IF l$=CHR$(28) i=it·W .;:;;::+1>><32<>It-ff((;:.::+1)/32) AMD \>'F'EEf:::<i·~+1>=0 THEt-~ './F'OfŒ >:;,0::x; 

92 

=:=-.:+1: M=4 : IF T=0 THEt·-1 [:o;;::=l 
590 IF I$="F" mm ('ï'+l ).-<32<>It-ff(("ï'+l ),.·"32) A~m 'v'F'EEK(Y+l )=~~1 THa4 '•/POl<E '/,0: '/=Y+l: 
N=8=IF D=0 THEN· DY=l 
60a IF !$=CHR$(29) AND X/32<>IN1~X/32> AND VPEEK(X-1>=0 THEN VF'OKE X,0:X=X-l:M=6 
:IF T=0 THEN DX=-1 
610 IF I$="C'" At:m ·-.. '/32<>ItHC-r'/32) At-m VPEEK('ï'-1)=~3 THEN './POKE ...... ~1 : ";':::''(-l:t-~=lt.::1:IF 
D=t;:1 THE~4 D'ï"'=-1 
620 IF I$=CHR$(30) AND X>6175 AND './PEEKCX-32)=0 THEN './POKE X,0=X=X-32=M=3=IF T=0 
THEt-~ D>=:=-32 

63f1 IF '!$="0" F:it·m Y>.61?6 Ai"W VF'EEf=:\'ï'-32>=0 THEt-~ '·/F'OKE Y .. 0 =Y=Y-::::2:N:::7=IF D=0 THEt-~ 
[)'y':::-:32 

640 IF I$=CHR$(31) AND >~6880 AND VPEEKCX+32)=0 THEN './POKE X,0 =X=X+32:M=5=IF T=0 
THEt-~ o::-:;=::::2 

65(1 IF !$="fi" mm "i'<6:::::30 At·m \.'F'EEr<<Y+::::2::.=0 THEM '•/POfŒ y,.(1:'y':::"(+32=1-~=9 1 IF D=0 THEt-~ 
ei·..-·=:32 

66('.t IF I $=" " !4HD T< > 1 THEt-~ T::::: 1 : i~::=<:< 
6?0 IF !$=":::" f'itlD D< >1 THEt-~ D=1: F'=\' 
6GO F.'.ETURt-~ 

LIGNES 10 -
PLACE DU DECORS 

" 100 -
u Il 170 -
n u 240 -

Il 310 -
u " 580 -

90 

160 
230 
300 
560 
680 

INITIALISATION - DEFINITION DES CARACTERES - MISE EN 

BOUCLE PRINCIPALE 
TIR DU CHAR JAUNE 
TIR DU CHAR VERT 
DONNEES POUR LA REDEFINITION DES CARACTERES 
SOUS PROGRAMME DE DEPLACEMENT DES DEUX CHARS 
ET TIR DES CHARS 



eNIGHT & DAY 
Stakhanovistes de la micro 
.ludique, Electron adopte de~ 
horaires •spécial fêtes• pour le 

·mois de décembre. Ouvert tous les 
jours de 10 heures à 20 heures 
avec nocturnes l~ vendredi et le 
samedi jusqu'à 22 heures . Le 
dimanche le magasin ouvrira ses 
portes de 14 heures à 20 heures. 
Electron, 117 av de Villiers PARIS 
J7ème . Tel: C1> 47 66 11 77. 

eAU BONHEUR Dl;S DAMES 
La chatne Digit Center-Temps X 
met l~s bouchées doubles. Crfation 
de deux nouveaux magasins, plus 
axés sur la micro informatique, à 
Vélisy 2 et Marseille. 
Accroissement du capital. Et pour 
attirer une clientèle féminine, 
hélas peu friande d'informatique, 
les mag~sins offrent pour chaque 
achat de plus de 500 francs un 
"micro-diamant • . Diamonds are a 
girl ' s best friend. 

e THOMSON ROULE 
DES MECANIQUES 
Les T07/70 et M05 avec cl.av ier 
mécan ique et crayon optique en 
sérle <sur le M05) sont enfi~ 
disponibles. 11 ne s'agit pas 
exactement des superbes modèles 
export, que Tilt vous ava i t 
présentés en avant première dès le 

· mois de juillet <Tilt journa l , 
p7>. Les versions françaises ne 
possèdent ni al imentat ion intégrée 

94 

<sur le M05>, ni l'inter·face 
joystick à la norme Atari, comme 
sur l;es modl!les "E" , Thomson fa i t 
pourtant un effort pour l es 
fêtes, avec trois coffrets 
"mécaniques•. Le T07/70 est 
proposé avec un lecteur de 
cassettes , Col or Paint (cartouche) 
et le Cube (cassettes> pour 4 190 
francs, l e M05 avec lecteur de 
cassettes, crayon optique, Pictor 
<cartouche) et Mandragore 
<casset te> pour 3 190 francs, et 
enf in une série limitée "Platini" 
qui comprend un M05 blanc signé 
"Platini " , un crayon optique, un 
lecteur de cassettes, des manettes 
de j eu Th-Olllson, trois logic iels, 
N"10, Tennis et Initiation au 
Basic, un sac de transport, le 
tout pour 3 490 francs. 

e AM-ST RAD-GRAM 
Le tout Arnstrad et r ien que 
l'Amstrad se donnera rendez-vous 
les 7 et 8 décembre à la porte de 
Versailles. Ams-expo, première 
expos i tion entfèrement consacrée à 
l'Univers Amst rad présentera les 
dern ières nouveautés concernant 
matériel, logiciels , périphér iques 
et services. Ams-expo: Hôtel 

· Holiday Inn, 73 Boulevard Victor 
PARIS 15 . 

eCOMMODORE BRADE 
Il est fra is, il est frais mon 
poisson .. Le Commodore plus 4 est 
maintenant proposé pour 3990 
francs sous la forme d'un kit 
"micro utile" <à défau~ d'achat 

20, quai Cavelier de la Salle 
76100 ROUEN 
Tél. 35 63 36 06 
Télex 172345 

judicieux>. Ce kit comprend outre 
l'unité centrale et l'unité de 
disquettes, un traitement de texte 
et un logiciel d'apprentissage à 
la dactylographie . Ce l ifting 
financier rehausse- t-il les 
charmes de cet ordinateur au 
positionnement et à la carrière 
incertains? Tous les doutes sont 
permis . 

eECHEC ET MAT 
Pour la premil!re fois un Jeu 
d'échecs électroniques se classe 
parm i les dix meilleurs joueurs 
français. Le Novag Expert est 
arrivé 4ème à l'open du 
championnat de Fr.ance d' échecs de 
Clermont-Fef"rand au mo'is d'aoOt 
dernier. Cet "Expert • qu i offre 29 
niveaux de jeu peut être 
connecté à un ordinateur 
personnel. Dernier raff inement de 
cette Rolls des échecs 
électroniques: l ' adjonction de 
l'imprimante d'échecs Novag pour 
garder une trace écrite des 
part ies jouées. A quand un Anatol i 
Karpov Vs Novag Expert? 

eOUI LLE ! 
Quelques erreurs se sont glissées 
dans notre numéro de novembre 
(n"26) que vous avez certainement 
corrigées de vous-même . La photo 
de "Boulder Dash", Tilt d'or du 
meilleur logiciel de 
stratégie/action a été 
malencontreusement remplacée par 
une bataille navale. D'autre part 
dans le r épertoire d'adresses des 
distributeurs nous avons omis: 
R.C .A. distributeur exclusif 
d'Activision et d'Epyx pour la 
France (Av. de la 
Croix-Boisselière 91420 Morangis, 
69.34.20 . 50,) 
Guillemot International <B . P. 2, 
56~00 La Gacilly, 99 ,08.83 .54.) 
Epyx représenté en France p_ar 1 a 
société E3M C3 Av . Cie Madrid, 
92200 Neuilly/Seine, 
(1) 47.47.16.00 , ). 

e DI STRI BUTI ON 
A L"AFFICHE 
La société Cadre vient de 
reprendre la distribution 
excl us i ve des logiciels Helbou ~ne 
House. Toµte une gamme de 
prestigieux log ici els tels que 
"Mugsy• et "The Way of the 
Explod1ng Fist•, Tilt d'or 85, 
fait ainsi son entrée dans Hot 
Line, nou veau catalogue de la 
société. Cadre , 79 rue Hippolyt e 
Khan, 69100 VILLEURBANNE. <78 03 
21 29) 



eTOUT ATARI 
A l ' heure ou Atari France ne 
répond plus, pour cause de 
restructuration sauvage, le seul 
magasin consacré exclusivement à 
Atari garde ses portes grandes 
ouvertes. Le ST est bien entendu 
disponible, avec tous ses 
logiciels d~s leur parution, mais 
également la gamme XL/XE, 
accompagnée d'une masse 
impressionnante de jeux et de 
périphériques. Il est également 
possible de commander des 
extensions introuvables en France. 
Et parmi les titres disponibles, 
on citera "Sky fox•, "Electric 
glide" (simulateur de course 
automobile) ou "Summer games Il". 
Micro video 8 1 rue de Valenciennes 
75 010 Paris. Hl. (1) 42 01 2A 
30. 

e PROGRESSION ECLAIR 
POUR SINCLAIR 
En quatre semaines la part du 
marché de Sinclair a augnenté de 
20 X en Grande Bretagne. La 
société engloutit à elle seule 
56 1 8 X du gàteau britannique. De 
plus elle prétend vendre 
actuellement deux fois plus 
d'or~inateurs que ses deux 
principaux concurrents. Ces 
chiffres prometteurs se traduiront 
ils par un assainissement de la 
situation financière en fin 
d'année ? 

eFIT OU DOUBLE 
Avec un régime de croisière de 
plusieurs milliers de visiteurs 
par jour, malgré le froid ambiant, 
le Fit se porte bien. Merci pour 
lui. Depuis quelques temps on y 
retrouve d ' ailleurs souvent Tilt 

·qui vous prépare une surprise pour 
les mois de janvier/février . Hi­
Disney World 1 mi-Tsukuba 
hexagonal, le Festival de 
l'Industrie et de la Technologie 
divise ses 12 000 m2 en trois 
plateaux •concevoir, produire, 
vendre~ ou Mirage 2000 transparent 
voisine avec porcs chinois 
hyper-prolifiques ·et moteur à 
poudre d'Ariane 5 avec 1 e tobo.ggan 
géant des nouveaux matériaux au 
mil ieu d'une cohorte d'images 
<dont de nombreux vidéodisques 
interactifs) et de sons, de 
lasers. S'il est une chose que 
l'on ne peut dénier au Fit, c'est 
d'avoir transformé la recherche 
appliquée en une grande p~rade 
tout en demeurant dans les limites 
de crédibilité du scientifique. 
Gros succès auprès du public, une 
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majorité de jeunes venus pour 
voir, toucher et participer: le 
petit théatre de la chouette et du 
robot, qui explique à la manière 
de Guignol, la grande épopée de la 
robotique, de la révolution 
industrielle à celle de 
l'intelligence. Rappelons que le 
Fit, préfiguration du musée des 
sciences et techniques de la 
_Villette < Grande Halle, 211 
avenue Jean-Jaurès , 75019 Paris) 
e~t ouvert tous les jours sauf le 
lundi de 10 à 20 H (nocturne le 
mercredi jusqu'à '22H). 

e L.~ART SUR ST 
Les premiers logiciels pour 
l'Atari 520 ST sont disponibles. 
Nous les présentons dans le Tilt 
journal <voir page 16). "Degas• , 
qui remplace "GEH Paint", n'est 
actuellement réservé qu'à l'élite. 
Et pas n'importe laquelle. 
Cococtet 1 un tandem formé par un 
informaticien, Gilles Fouchard, et 
un graphiste, Jeàn-Yves Corre, 
réalise des prouesses gràce à 

·Degas. Le couple qui s'embrasse, à 
la page 16 1 est signé Cococtet. Et 
nous avons pu jeter un oeil sur 
les dernières création~ du duo, 

non encore publiables, qui en 
disent long aussi bien sur les 
qualités graphiques du ST que sur 
celles artistiques de Cococtet. 
Tél. (1) 46 33 73 19. 

e L ~ESPACE COMMODORE 
Ils avaient tous leurs boutiques 
spécialisées, tous sauf Commodore. 
Erreur réparée depuis le Ier 
décembre avec la naissance de 
Commodore Boutique, au sein du 
magasin Coconut . Démonstration 
non-stop sur trois C 64, C 128, C 
plus 4, PC 10 1 PC 20 et Amiga dans 
les mois à venir. Des spécialistes 
pour vous rènseigner . Des 
techniciens Commodore pour 
répondre à vos questions plusieurs 
fois par mois. Et bien sOr, les 
derniers périphériques en avant 
première. Face au poids 
grandissant des grandes surfaces, 
l'avenir des détaillants est dans 
la spécialisation, synonrme aussi 
de compétence et d'un service 
apr~s vente de qualité. Réparation 
assurée en 15 jours chrono. 
Coconut informatique l'a bien 
compris . CClt'î'IOOORE BOUTIQUE, 13 
Boulevard Voltaire; 75011 
PARIS.Tel: (J) 43 55 63 OO. 

- - ----HIT PARADE------

LOGIClELS EDITEUR 

- SKY FOX Ar i olasoft 

2 - SUMNER GAMES 11 Act i vision 

3 - SORCERY Virgin 

4 - MANDRAGORE lnfogrames 

5 - ORPHEE Loriciels 

6 - WINTER GAHES Epyx 

7 - RAID OVER MOSCOU Access 

8 - KARATEKA Broderbund 

9 - RALLYE Loriciels 

10- KEl'.NEDY'S APPROACH Hl croprose 

MACHINES 

c 64, Ap p 1 e I I , At ar i 

c 64 

MSX, Amstrad, C 64 

M05, T07/70 1 C64, HSX 

Amstrad 

c 64 

c 64, Amstrad, Spectrum 

Atar i 1 C 64 1 Apple Il 

Amstrad 

Atar i, C 64 

MOIS DE 
PRESENCE 

2 

3 

3 

Les magasins suivant ont participé à la réalisation de ce hit parade: 

JBG ELECTRct.IICS, 163 Av du Haine 75014 PARIS; COCONUT 1 13 Bd Voltaire 
75011 PARIS; HICROSTORY, 14 rue de Poissy 75005 PARIS; ELECTRON, 117 Av 
de Villiers 75017 PARIS; RUN INFORMATIQUE, 5 Bd Voltaire 75011 PARIS; 
HAJUSCU~E INFORMATIQUE, 129 rue Jean Jaurès 29200 BREST; MICRO VIDEO 
CENTER, 16 rue Louis de Romain, galerie le palace 49000 ANGERS; MIL, 27 
rue Ambroise Parè 53000 LAVAL; MICRO CENTER, centre commercial des 
halles 67000 STRASBOURG; FNAC LYON, 62 rue de la république 69000 LYON; 
MICROFOLIES, 4 rue André Chenier 78000 VERSAILLESt AMIS, 7 Av Parisot 
de la Boisse 73200 ALBERTVILLE. 



P.A 
VENTES 

Y1tlll01- Vends Atari 1)) XE + Drive 1 050 + nom· 
breux jeux + Disq + Péritel. Le tout pour 9 000 F. Faites 
vos propositioos Hcun-Nam l1'IG, 21, rue do°"""'* 
Glult, 78380 Poiay. 

V11/0l2-Veleur sûre: vends TRS 809 Mll', écran Wrt, 
état neuf, garantie, ')) K7, fivres l 900 F ext/drive. Eric 
llOSCHWm, 23, ... Gabrillt d'&1rM, 911311 Coudray. 
T61. : M.11131.tl.llptt19N. 
V11"'3 - Vet)ds CS4 fl\.b neuf·l9.85l 2 000 F, Moniteur 
Fidelity CM14 15;851 2 200 f ou le tout 4 000 F matl!fiel 
excellent ém avec garantie et emballage. Jeon.Aone 
VERET, 15, rue lllHWieim, 95190 ~ T61.: 
39.AIU1. 
Y1111114 - Vél1ds ""1Sefod CPC 464 couleur (JarMer 19851 
+ K7 + livres. Prix: 3 9lO F • .i...Marc BIFR. Rejeu­
mont. l&:iOI 1.1r11--. T61.: 82.31.11.04. 

V11- - Voods Ordinateur Yeno SC ))0 B 32 K. 1 livre: 
10'.I ix.C)Qremmes.pOUrYooo: 1 600 F, vends6 cartouches 
de jeu pOUr Yeno. ~ EURIN, La ~ 
Jouwimu. ~ 7421JO Thonon. T61.: 61.72.71.04. 

V11"'8 - Verids Yeno SC 3 000 + 7 cartouches + 
·2 Joystldi$ + magneto + livre + cables. Très bon ttat, 
sou~garantio. David Fl.AHAULT, '11, boulev..tlloojiol. 
78* Plril. T61.: 45.44.54.40. (llprà 17hJ. 

Y11!1D7-VendsCBM64 + 1 mooiteurcouleuretson + 
1 lecleurdeK7 + 20 jeuxdoot (fureka ... } + IMessurCBM 
+ Menettepourî 990 F ! ~BOUSQUET, 11, al6e 
T ......... 9430 moi- T61.: 4&8UliJ1. 

V11IOOI - ZX Sjiecirum vends int. Manette ))0 .F Stone&­
hîp prommabable. Cherche pas cher Modem. Voods fivres, 
Jl4an et indi·jeux. Che<che plans montàges électroniques. 
Ml>f'lill IŒUSI, t5,,,. do !bd, tlao Colnw. T61.: 
IU1.3GM. 

V11IOll - Vends CS4, Péril1!1 neuf + livres + manettes 

+ lecte<>r K7 9009 garantie + 22 l~iciels tels que Sum­
"""'11B""!S· jump jet, Impossible mission, etc. le tout 
3100 F. HerriSIGOGHEAU, 105,rue~Loâ, moo 
Roc llelfolt. T61.: 4'.98.59.18. 

V11/010 - Vends module CBS Turbo, complet état neuf 
500 F + K7 Zaxxon, Donkey K JR 200 F cllaque + PitfaD 
100 f + ~périteHJHF, CGVPHSS)lX> F. Michel 
DURAM>, R6oid1111C.Beleoue 1111C3.8IOOll ~ 
T61.: A.llUl.32. 

Y111811- Vends onfinale\I" Multitech MPF Il, très bon état 
avec cassettes et manettès de jeux conviendrait déjà â pet· 
sonnO"Spécialisée. Prix': 2 000 F. J6r&ne THIBAUD, 1 
pl.- Voltaire. Bt A · Apt. -~, 45100 IM6.... T61.: 
38.13.03.96. 

Y11I012~ Urgent 1 vends VIC 20 + Magnéto + Autofor­
rna!ÎOI) Basic + cassettes + nomb<eux ouvrages et prn· 
grammes ~tat "°"f. Prix : 1 800 F le tout. Thierry JET, 1, 
rue de Cha-.gilon.'35100 Rannet. T61.: 99.!iOA68. 

V11/013 - Vends ordinateu1 couleur Alice, cause double 
emploê. possibii\9 noirbreux ~ues. 500 F. Très peu 
$01.Vi, avec nomb<eux JlfOQtamrnes. Alain PIACE, 47, rue 
Lam Monchy,82180 ~ T61.: 21n.a7.25. 

V11/014 - Vends Vectrex + 15 cmettes + $ty1o optique 
avec 2 eassettes + 2 manettes de commaodes. le tout 
i 800 F vends égalemoot K7 3 dimensior>s. E. SOLHEID, 
3, rue,Edoulnl-Vllilont, 92290 a-.y-Malabry. T61.: 
4UUU8. 

V11/015 - Vends Atmos, DriW Jasmin, lecteur cassatœs, 
OO programmes, fivres : 4000 F. ~BERTON, t, rue 
1.auon, 1&012 ,..._ n1.: 43.45.75.&0. 

V111016·- Vends CBM 64 Secam-Périœl + 1$41 + lec-' 
tour K7 + câbles + livres + jeux et utilitaires. Prix: 7 000 F 
à débattre.~ IGOUNET, lloule de la Boiaière. 
~.30100 Uùs. T61..:18.22.lli!l.48. 
V11/017-VeridsAmsuacl464, monocl>r.ome + 3 IQgiciels 
+ auro-formation avec Basic + 1 manette. Prix : 2 490 F. 
JeM.Marie CIPRIANO, H.LM.-llet 82, rue t.e. 
Rlymondt. 28220 Didllit. T61.: 75.4UUL Ile -
chai. 

·v11'°11 - Vends orgue Casio NT65 sous garantie 3 mois: 
20 instruments et 12 rythmes valeµr: ·2 200 F cédé 1 500 F 
+jeu d'échecéloctronîqus300 F. BllceMAllAND,bolle 
patUlla 3Z 37320 forwM..f 61.: 47.28.60.74 tlowoolc.-endl. 

Que vous soyez gros ou petit 
consommateur de disquettes, 
vous ne pouvez vous permettre 
de négliger la qualité de mise en 
mémoire de vos informations. 

Une bonne raison pour 
Memorex d'innover en recherches 
intensives et essais performants. 

L'expérience seule compte 
dans ce vaste domaine qu'est 
l'informatique. 

Memorex met sa maîtrise 
technologique au service de sa 
fiabilité. Chaque piste de dis­
quette est garantie 1 OO % sans 
erreur. Memorex vous offre le 
disque souple le plus fiable du 
marché. Vous rapprochant ainsi 

' de la valeur absolue. 
Ce qui fait aussi notre force, 

Q c'est que vous puissiez trouver les 
- disquettes Memorex dans plus 

Y11/01t - Noël arrive 1 Vends Spectrum 48 K + Péritel + 
70 P<OQrammes de qual~é + revues anglaises + petits 
« tru"'I •; le t0ut pour seuTement 1 800 F; vite 1 Jean. 
Fnnço1s LE 09UARIN, 7, rue ~ 75118 
Poris. Tél.: 42.88.38.27. . 

V11DI -Aft.We ! Vends Oric-Atmos-Péfitel t Cables t 
Magnetophone Continental-Edison + cass.ue Oemo '+ 
petits jeux + manuels, l a tout seulemeht 1 000 F. 51'­
""""8. ~GODE.ST, 64, "'8 Domrtmy, 7St13 l'lris. 
T61.:41.72.39.82. 

Vlt/20 - VendsAtariaxJXl + lacteurdedisq t œ>, nom­
bieux lqgiciels sur K7, cartQ\IChes et disQIJettes (jeux et écfu •. 
catifsl et 4 livres pour 4 000 F. Serge ESPINASSE, 196, 
rue~ 73000 a..nb6..y. T6L: 
79.75.04.43. 

Y111121 - Vends logici<!ls pour Yooo SC 3 ql(). BIUllO 
LAMARRE; 11M13, rue des P<rmmôofs,. I0100 AbbeWla. 
Tél.: 22.31.11.45. . 

Y11/022- Vends ZX 81 ICla-forme.Applel + 16 K + carte 
son + svnt. voc + Carte jeµx + manètte + OO jeux 16 K 
+ 30 ie!I~1 K + 2 livres, le tout : 2 fiOO F, ensemble ou 
~- Jean.Midiel AUWS, 111, avenu9 de la DiwWoft. 
Ledofç, 937Ull Dnncy. Tél.: 48.32.22.41. 

V11/023- VendsA1ari8XJXL + ieç. K7 + jovstid< + I~ 
+ jeux dont (Bruce Lee, Popeye, Bleu Max, Oecathlon, Q 
Bert, Frogger, .Basket, Jungle Hunt}, aclleté. en : 84. Prix: 
1000 F. JohanPRORCHEJ,LaSemo.V ..... delT._.., 
Bit. J1, 13016 Maneille. Tél: 9U5.35.23. 

Vl11824 - Attention 1 Vends Vic-20 Commodore + 
magnéto t 16 K + 15 jeux: 2 fiOO f à débattre et vends 
Atart2600 + 10jelix.1Pintfall li) 1 200 F à débattre. Btuno 
V~A. 10,aléedu lria, 11...e-... 1'11-.,94280 
FresMs. Tél.:4U8.18.39. 

V111925 - Vends cause double emploi, ordinateur MSX 
garantie trois mois + magnéto garantie trois mois + Joys· 
tick + 7 K7 + 4 cartoucllas -11 000 F à débattre. Olivier 
PENE, 31, bo<lleYard Wlhan, 44800 Saint-Naan. Tél.: 
40.&139.81. ou 40.A.40.14. 

V11/026 - Vends nombré'!X jeux pour A tari sur disq ou K7 
(possibilité d'écllangal·etéchange jelix A tari contre toutes 
sortes de périplléries Atari. Eridc DESENNE, 49, al6e dt 
la~ 78170 La Cel&Salrit-Cloud. Tél.: 39.18.47.72. 

V11/027 - VendsAtari8XJXl bonétat + lec. K7 + Zaxxon 

sol0, Flight Pole Position, 2 manettes, 1 livni : 1 500 F et 
vends petite T.V. é:ouleur Seca!" : 1 500 F. Hannell HAM­
Mlatf, 118, tue Bèac, &c. 6, App. 134, 94400 V'itry­
....s.ine. Tél: •11.82.26.34. 
V11/028 - Vends Commodore VIC 20 (aclleté le 25.9.85) 
aveç"magnétophone Commodore at 2 cassettes Basle + 
manue4 : le tout 2 500 F lvaleurtéélle:3 371 Flafhrire. fhi. 
bout DELARIJE, 183, .._ ~ 33100 
lk><delu•~ T6l: li8.02.0U1. 

V11/028 - Voods Commo<k>re 64 Pal (sept. 85) + nom­
breut ptpgtamnies: 1 100 F. Cherelle contact avec Ç64, 
Cl128 ou CP /l-1. Gilos REi.ANGE, chez lllt De1neo1. S. rue 
Alx-de-Vecgy, 21300 Chenow. T61.: 81.14.t&.87. IWeok· 
endl. 
V11/030- Vends Apple Il C état neuf + Sorcellerie" t + 
joystick cause double ernploô ; 10 000 F à débattre. Joel 
SAVOURET, 3, al6e il8s ·~Tél: 30.34.53.18: 

V11/031 - Vends CBM 4œ2 écran incorporé + double drive 
+ imprimante + logiciels + li'yTes lprogrammati0n Basic­
Assemblaurlle tout très bon état : ~ 000 F. Nicolas GOO. 
LEWSKI, 27, rue Jiromin; 7501& P.ta. TM.: 41.47.11.14. 

V11/032 - Vends Atari 9lO XL + leèleur disq. 810 (modi­
fié Clleapl + magnéto 1010 + imprimante 1029 + 
100 disquettes. le tout: votra prix esi le m·ien. A14NCK 
(de 10 h lt 20 lù. T61.: 41.29.:36.64. 

V11/033 -VendsAtari2600 + 13 K7 dootPitfall2. Phoe­
nix etc. Parfait état8XJ F cause detœ. Ludovic FARACHE, 
30,ruedul'orc,91B~ T61.:e.OU8.24. 

V11/034 - Vends 25 K7 CS4 état neuf, le ,tout 1 ooo F: 
Mandragore Stafkamat, Bruce Lee, Soloflight, Spy hun· 
ter, Trrianog, Spy vs Spy, &Jreb, Psytron, Cauk!ron ... Blu 
DAHAk Tél: 42.81t740. 

V11I035 - Voods lecteur + contrôleur de disq. pour 
T07/70, TQJ' + 16·Ket M05 t oJSq. Biduf et Basic Dos, 
Le tout : 2 700 F. Sébastien BOUrRY, l'11e9~ 
94. T6l: 48.68.43.40. 

Y11/036 - Voods Spectrum is + 32 K + Péritel + Inter. 
Manettes tùtbo + imprimante Alphacon 32 + 5 i(7 de jeux 
+ S rMessur8asic :·z500 F. FnnçoiolSAAC, 1,­
lMry,.92420 v........,.. Tél.: 47.41.32.18. 

Y11/037 - Vends MC)S + Magneto K7 + m.oni1$Ur N/8 
+ ln.tes + 7 K 7 (FI~. Stanley; Elimlnator, Bidul. Spaœ 



St>unle Simulatllf ... J Valeur : 5 600 F. Vendu : 4 000 F. 
Joer>Motc OlERON, --dot Gmetles, 132211 Lt 
PNdot. T61. : M.21.tl.M. 

V1,_ - Affaie: wds CBM 64 Secarn (Nrilell t 1541 
+ _,, K7 + nombreux.....,.. logiciels dont ln 11M 
-.. : GPI. TOOJr de FrW>œ. eu:.I. Lt tcut 7 500 F avec 
des IMes. V"- JUMEAU, C.,.... de Moux, I02Sll 
Mouy. T61.: 44.a.50.At 

V11"39 - Peur Atllri c:assem 0G Dug ll«>pzone M' Do 
70f dlactJn. Quasimodo, Pole position 80 F. run. P­
Zaxxon90 F. Bruce Lee, Pitfalll, 0.C.thlon 100 F. G .. 
SIGAIU, Domaine ci--t, IMO "'6juL T61.: 
M.52.3U9. 

Vl1JMO - VM>ds ZX 81 + 16 K + HRG + C GrapNc + 
C son + G vocal + .... monàor sur ROM + magnéto + 
20 K7 t IMes : 1 500 F. Jur>Mltc JALON. 43 bit ~ 
lonrd G8mbot11t, 7t3GO Poloay. T6l: 30.74.03.5&. 

V1111141 - Vends Apple Il t 64 K t Drivt + contrOI + 
moniœ<Jr + joystick + paddles + nombre<Jx J)<Ograrnmes : 
6900 F. T61.: 48.lt.44.31. 

V111M2 - Vends CBM 64 Pal + Interface Pilritel + Orive 
1541 avec t50programmesle toue sous garantie: 5 200 F. 
J6r&1le BAAS. 21, Nt ~ 92140 Clln1llt. T61.: 
4l.30.0l.34. 

V11i043 - Super 1 Vends mlcro-«dinateur VGSOOO + 12 
K7 (Pac·Man, Budget,) + Interface INlnClte + 1 manette, 
laissera à 2 000 F là débo11rel. en bon 6tat. ~ CffA. 
GMOT, 70, rue Jooeiih..i.Molotre, 75018 Plril. T6l: 
42.21.33.24. 

Vttl044 - Vends Canon V- 20 MSX + 2 joysticks canon 
+ cordon Péràel + 1 ca"ouche jeu, Hyperolympica. Très 
pai utilisé enCOfe sous garantie. Prix : 2 700 F. Gêrord 
PAQUET, 3, - du 1>oc1eur.cour.ow., 93290 i­
l.la Ta: 43.13.0J.14 ~ tlhl. 
V11!0f6 - Vends pour CBM 64. K7 Dec:a!Hon d' ActMoion 
OO F. K7 Matri><40 F. Vends livre Cllfogrammt interne du 
CBM 64 »: 100 F. Olwler BOYER. IO, ruo Donfert. 
-....12100 ......... Ta: 48.25.tUl 

V11J041 - Vends c:onoole Vodeopac 67400 t 6 cart. + 
~ f'ériltl + extentÎon ordine!M Basie C7420 + 
lecteur K7. Vale<n neuf 4 500 F. wndu 1 BOO F. Sdjlhlne 
BOZZO, Lei~ M350 ~ 
TM. : 43.MA2.13. 

V111147 - Vends Yeno MSX + 1 cartouche + 4 K7 lH­
Pitt,11 Il. Grapl\isme et musique-budge1 famiall + cAbles 
et notds sous 91Q>lie le tout poor 2 200 F. Raynold 
ROUSSEAU, 49, na Juleffeny, 95248 ~ 
......_ T61.: 39.78.116.78. 

Vit.OU - Vends Modem Oigjœ1ec tés peu servi; état neuf 
(avec llf~ '"""'cane VZl (1 '1rof75: 1 '1ro/1 '1roJ. 
Jeln.PNlpp. 8W.AICHE. 47, -de \llllfs, 75817 
Poris. Ta: 4U7.G3.58. 

V11"49 - Vends ~eur Aclarn i'njlrimantt + cla.ier 
+ ie<:llU casoetœs + a..,., jeu Bud< Rogers + 2 cassetteS. 
1e tout: 2 ooo F sans console œs. an.toiN BAROUX. 
14, nio de la Feisandorie, 91431 IGHY. T61. : 119.41.15.27. 

Vll/O!U - SIDp attan. Je cède un VCS Alllri + 3 jeux uès 
bon état tout compris pour 39) F. Vends aussi un lecœ<Jr 
de K7 pour CBM 64 pot.r 250 F à débattre. Nicollf CHRIST· 
MANN, 19, ,... des Hin>ndelu , m14 Exi- ra: 
IU4.25.Bt. 

V11i'D51 -Vends lecœurdeK7Commodore: 250 F à débat· 
tre. Vends aussi 2 K7 de jeux : Pyramlde et Hunchbaçk : 
100 F les doux PJogrammes. Pour CBM 64. Nicolas 
CHRISTMANN, 19, ruo des llr ......... 17114 E""'­
T6L: 88.64.25.81. 

V11i052 -Vends Atari 600 XL + 64 K + Moniteur COU· 
leur Commodore + Magnéto + lecteur d"ISQuettts + Tac­
tie + Nomb<oux ldgiciels Cas-Cart·Oisquettes t Livres t 
Dilillls: 8 000 F. S6ba11ien MASANTE, 23, rue Tripler, 
93330 NQloy*Sec:. T6L: 48.45.75.&1. 

V11Al63 - Vends Spec1n.1n 48 K: 1 000 F + lot de 100pro­
grammes (nouveautés du geclre Archon. Popeye, Street 
Hav.4\, etc.I pour 500 F. Profitei~J Fnnçoio PAYSANT, 
11, ruodes 8-nt, 71128.tuzieoL T6L: 34.7U1.57. 

V1111164 - Vends CBM 64 + lecteur de disq et K7 -t moni­
teur CLR (mai 841 + Simon's lla$ic + 60 programmes + 
jaystick + etc. le tout 7 000 F. ContacW'lnOi. -
KOUOlAMilCY, 331,- de Manddiar &q.nllon, 
11130 ~ T6L : 44.5t.74.91 

V11/l!i5 - Vends Tl 99/4A + cordoo magnéto + casse\· 
tes jeux + magazines très peu utiSés. Prix à débaltre. 
TNorrySAVOYE.13,~ 7122lJVirollay. Ta: 
3UUU1 

V11• - Atari vends drive 1ŒO (acheté le 25 ~ 

19841 état neuf + logiciels : 1000 F + lecteur K7 1010: 
250 F. X .... REGORD, 45, pi.. cll llaio des A""-
152211 He<tilay. T61.: 39.94..99.17. 

V1111157 - Affan ! Vends CBS Cdocu;ision achetâ en "°"""""" 84 T.B.E. + 8 K7 dont Decathlon, Wngs War, 
Fathom. W1f9i11MS. etc. Le tout à d61Jettre. $l6plll>O 
MARŒAUX,23i.,niode~.-lllan. T61.: 
71.2UU1. 

Vt 111151- Vends ftipper w.&a,,,. rt;W, Space Mis>ion 
4 joueurs2 500 F. HitoJAULMES,I. ... C-de Vey, 
75114 PlrlL T6L: 45.40.40.35. 

V1 ll069 - Vends Adim + - + °'1gon$ Lair K7 + 
9 ce". Ache1éle 15/ 12/84. la tout3 500 F. Mortin GUIT· 
TON, :ri, rue Salnt~n. 7'5t11 Pail. Ta: 
47.00.11.14. 

Vt1/MG - Vends console ces + 3 K7 Dookev Kong. 
Zaxxon et lady Bug -t adapl81eur UHF + lldaptateur p11$e 
Pérrtel. Le IOUt en très bon étal. Prix: 1 700 F. Marc PETIT, 
chemin do Ltmtdl, 42700 Rnmlny. T6L: n.Y.15.41 

V11/061 - Vends Apple lie (juin 841 + 2 dr;.;.. Apple + 
Joystick Apple + moniteur nombreux programmes el docu­
mentations. Moins de 10 000 F è débaltre. Anton MAC. 
QUART, 3, RIO Bru,,...., nl580 Cri<:y-11-Chapele. T6L: 
64.35.14.56. 

Vlt/062 - Vends Dragon 32 + joysticks + jeux + IMe 
de prognmmes ~ INre d'inliMlon -t cable magnétophone: 
le tout 2 000 F lvale1Jr r6elle 4 500 FJ. Vincent VER­
BRIGGHE, 80660 la ~.f'OIS. T61. : 44.IO.li0.14. 

Vl111163 - Vends CommodOle 64 PAL + adapiateur RVB 
+ 1 drive 1541 + dillers programmes. 11 mois de garan· 
tle. Etat neuf. le tout : 3 860 F ou séparément. Marc SAES, 
24, ruo l.uc:ien-5omplla. 75010 PariL Ta: 42.n.46.2'1. 

V1111164 - Vends 8lO XL + lect8UI K7 + ulllet.U! tactie 
+ livre Basic + Pengo + Bruce let + Dimension X. le 
tout : 2 500 F. LAUIWfT, Ri i., Nt de Il L11ert6. 711118 
- T6L: 30.1152.51. 
VttlOl!i - Vends AlllÎ 29)0 -t- 18 K7 (0.C.thlon, Pitlal 
Ill + 1 i0'1SIJcl<. : 3 000 F lt d6battrel ou 6cliange contre IC7 
ou car1llUCht pao.r 1Jl XE. 600 XL l't'fllppo GUILLAl.MI\ 
9, .... ... CloHlul, 92Z70 ~ T61.: 
42A173.21. 

V11AIM - Vends console CBS Cdeco + mockrle turbo + 

16 K7 CBS, Oecathloo, Pitfal Il, Wrngwar, Zaxxon, Lady 
Bug. Roc:ly, Tennis. BearnRider.e11:. l.elDUl:3 3XI F. -
-MAS,38,.,..~11151. T61.:7UUUt. 

V111117 - Vends ccnsole Ma1tel Intel. + 5 K7 : Triple 
Action. eea.ity and the Best. EMpft conlre-at!31J>8, Space 
Battle, Astromash. Peu seM. Prix 1 500 F . .-PORTIER, 
Les G-, ~ 71790 Sept .... T6L: 
30.S3.4&.29. 

V11!118 - Vends '"'9""' CBS Cdeco + Zaxxon + [)on. 
key Kong, état neuf: 1 000 F. ~ LAGRM. 
1.-de Gadinlo, 922211 Biv-. T61. : 47.35.13.03. 

V1,_-VendsCBS: 400 F, adal)llll!url.JHF : 120 F, K7: 
l!iO F, Fathom, Rocky, Oecathlon, PiU!cp, Tamis, Za>orx>f1 
et K7 à 120 F: Donkey Kong, Mr Do. Fllllrice CARY, 
113,ruo de Bllevllo, 75019 Paris. T6l: 42.0t.35.15. 

vtt/889 - Vends CBS Coleco + adaptateur VHF + K7 
Turbo. Zaxxon, Gorf, Patoufs, Tennis, Decathlon, z.n;, 
Schtrou"1lfs, Mouse Trap, Donkey Kong, Fathom. Le tout: 
3 500 F. Pioml GENllST, 21, rue ... Tom.&int.fllomt, 
72100 Lt Mans. T6l: 43.84.31.78. 

V11l070 - Vends Spectravidilo SV 318 PefiU!I + magnéto 
+ jeux + 2 IN!es t Cllrtouche + 16 K. Le tout : 1 200 F 
Jnlgioo Es.onneJ. T61.: 19.01.01.56. 

"11/071 - Vends Mattel lntellivision 1 an + 12 K7 de jeux 
dont Tennis, Foot, fcheu, Hoclcev, Golf, B<lslret. Boxe, 
Bata Hie navale, Chars, Avion NE 3400. Prix: 1 700 F. Didier 
PAQUET, 12.rut de rEgoll6, 83:Z. Lto U.. T6L: 
45.2195.21119 h à 18 h). 

V111D72 - VendsCommodore64 + Jap Speed + lecteur 
disqs 1541 + imprimante MPSOO:I. Prix: 6 000 F le tout l 
En cadeau nomlxeux progremmes. llenwd OEBARRE. 
2.Plantt V.U. 95MO CO!VJ. T61.:. 30J'J.Al7. 

V1W73 -UrgentvendsCBS + Oonkey KongJr +Tome 
Pio1 + Venture + lady Bug + moc1Jle turbo uns K7. Feira 
propositions. P-m OESTBICKE.11, -a.udraRMrJ, 
-~ Ta: 22.t1.55.31. 
V11/174 - Vends C 64 avec disq, drive, écran vert. 
2 ~. jeux. etc. Enue 4 700 et 5 500 F, utJis6 
2 semailes. IJ19ent. Jeff DIEMIART,21,-delt ....... 
chft, 713IO BougmU61.: 39A8UO. 

V111175 - Atari !IXl/810 XL: vend cartouches avec bol. 
tts et notiœs T.8.E. Vends pour console 29lO Pitfal, Ten-

de 800 points de vente, en France. 
Disponibles en 8 ", 5 114" et 

3 1/2 '', les disquettes Memorex 
ont l'intelligence de vivre en par­
faite compatibilité avec les maté­
riels existants sur le marché. 

De plus, s'il vous prenait 
l'idée d'aller jusqu'à mettre votre 
mémoire au cube, vous nous trou­
veriez toujours sur votre route. 

Memorex, c'est plus que jamais 
la force informatique. 



ACEST ... 

THEY SOLO A MIWON 
4 JEUX 120 F 

3 D STUNT RIDER 
FRANK BRUNO BOXING 
FIGHTER PILOT 
HYPERSPORTS 
BOULDERDASH 
SORCERY 
COMBAT LYNX 
BOUNTY BOB 
BRIAN JACK SUPERSTAR 
EXPLODING FIST 
MATCH DAY 
BATTLE OF BRrTAIN 
3 0 GRAND PRIX 
SPY VS SPY 
A VIEW TO A KILL 
MANDRAGORE 

THEY SOLO A MIWON 
4 JEUX (0) 180 F 

AUEN (D) 
AIRWOLF(O) 
CENTRE COURT (0) 
FANTASTIC VOYAGE (D) 
FIGHTER PILOT (0) 
HARRIER ATTACK (0) 
JUMPJET(D) 
MASTER CHESS (0) 
RED ARROWS (Dl 

89 F 
95 F 
96 F 
95 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

109 F 
109 F 
119 F 
119 F 
119 F 
119 F 
229 F 

135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
136 F 
135 F 
135 F 
136 F 

COMMODORE 
THEY SOLO A MIUION 

4 JEUX 120 F 
ARCADE HALL OF FAME 

5 JEUX 120 F 

CAULORON 
HYPERSPORTS 
SORCERY 
EXPLOOING FIST 
HACKER 
RESCUE ON FRACTALUS 
ROAD RACE 
TOUR DE FRANCE 
SEY VS SPY Il 
WINTER GAMES 
A VIEW TO A KILL 
BATTLE OF BRITAIN 
SKYFOX 
KARATEKA 

ATARIXEL 
CHOPSUEY 
BOUNTY BOB 
BOULDER OASH 
MIG AUEY ACE 
BRUCE LEE 
HACKER 
RESCUE ON FRACTALUS 
ROAD RACE 
SPY VS PSY 

89 F 
89 F 
99 F 

109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
119 F 
119 F 
119 F 
129 F 

99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

119 F 
119 F 
119 F 
119 F 
119 F 

MSX·SPECTRUM 
JEUX VIDEO 
FRAIS DE PORT 20 F 

TEL: 83.32.17.50 

JOHN MICRO 
VIDEO 

100 

1 
7, RUE STANISLAS 

54000 NANCY 

nis, Allontis. RM1 Raid, Pachan et Oowne eem.t. -. 
phe CZUllA, 1•.- de Vaux. "100 awL Trll. : 
44.lS.57.24. 

V111111 - Vends Aiari 8Xl XL + exœnsion M K + 
~to1010+Pl!ritel+15bonsjewc.1 en.lalQUtpour 
2100 f . avtslOphe LEl'OMIE. 728llO ~ Trll. : 
43.46.45.16. 

Vtl/077 - Vends Appje Ile + souris + joysticlt + docu· 
menlS + dl*- + PR9llM'8S + 2' iec... de disqs. Prix: 
11 llXI f . Guy FACIOU.f, 31, _,..,dt Sllfivod. M2lt 
fnaies. Trll. : 42.37.8191. 

V11!D71- Vends All!lle Ile 128 K + nombreux logiciels de 
11avail l«l dioquenesJ. Olrier RIMOUX, 17, rue DlnbM\ 
~- Trll.: lblnail 118.18.54.34, ldomldltl 
4&71.30.38 119 hl. 

V11I079 - Vends Veno SC :lm+ '8 cartouches + 5 K7 
+ maœne +divers. Letout1 llXl f . Pos. vendu ;épa· 
rérnent 1 ~~K7100 F.~MUSQ, 
claS....•, T hd.131111 ......... Trll.: 
tl.17.25.A 

V11.a - Vends Vamoha MSX VIS: !i03 F, ~t état 
+ lecteut K7 + 2 K7 IHero, Ghost Bustllf11 + Tred<·Bal 
·~ logiciel graphique IEddy 21 + tables. notices et livres 
sur le MSX. Peu se<VI cause manque de temps. Le tout 
encore garenti 6 mois. Prix : 3 CXXJ F (valOUf neuf: + 
4 500 FI. Olàque ceniflé ou espèces. a.totophe DUC. 
53S,nadeGrlgnr,t1711~ 
Trll.:lll.15.1U4 ...... 1thL 
V11*1 - Vends console Mana + 4 K7 Auto, Romg, 
Skilg, Sccœr, Aslrornasta. Trèobon éœt. Prix:~ f. A 
parti' de 18 h. Xavlor 811.LOUX. 26, Bd ~ 
Rousseeu, 92230 Genne...._ Trll.: 47JM.09.21. 

V11JllSZ - Vends Atmos 48 K + p!ogralMlBS + Nvies + 
magnéto. Le IO<Jt 1 JlO F. '-DE ROSNAY, 81, bd 
a.m-:..., 7MM Le HnN. Trll.: 36.42.5&:19. 

V11E - Vends logiciels EXL\lision K7 c Echecdrl >, Mil­
way, PclidWle, 10 cm, etc. •. 60 f chique. logiciels et 
\ltililaires 100 F les 5. EXL 100 + davier mécanique + pot. 
gnée + l1 jet.lx + lmagb<, Basic, WllOld !ainouches). Prix: 
·2 900 F. Jean alAGNY, 12. *eV-, 94440 \'9oaes­
,_ Trll.: 41.98.16.30. 

V11/0l4 - Vends cas + 6 K7 OK + Roolcy + SC Olym· 
pic CKP l.oopOlg. Hero. Vllii<w 3 891 f . état neut. pcxrYCUS 
2 500 F àcMbann. Une affaire! a.ioiophe PAVIOT, Le 
Coœ1o11. 351M Montfort. Trll. : tut.23.12. 

V11• - Vends CBS + Rolle< + Slilhe< + Bond 007 + 
!lordceye,.,...,.161a1 + boites 1 500.F. Cadonc:qlÎOWlt!o 
150 f, EnceôuesWall<man2xax!WOOO F. letau1àdêtlat· 
Ire. Philippe LAUHIRAT, 1zf, .... do r~. 760ll7 
....._ T61.: 46.51M.JS."' 

V11JIU -Vends Shaip pç 1500: 1 llXl F et lmprinante 
Shaip CE 150: 1100 F. le tout en 11ès bon 61at avec tou­
leSlesdocllnentalions QwlsqfJe llOli, 21, .... a.to. 
~11100~T61.:88.Jl.30,.5Z." 

V111117 - Vends CBS + 6 11;7, Temis. ZWOn. Nova 
Blas!,~· Potch Kids, Donley Kong Jr. l'ensemble 
2100 F. Michel GUIWMONOT, 8, rue do la Fontaine. 
94470 Boissy-&lnt-l.6gor. Trll.: 4UU2.77. 

V1W88 - Vends Amstnld CPC 464 couleur + manette de 
jeux + une 11enlaine de logiciels: 3 500 F awc les K7. 
3 cm F ..... 1es K1 (<*li possilleJ • .,_ awvr, 
5,baalirnrd dt .. ~ 911211 ......... 
T61.:lt.1UU1. 

V11J889-VendsAlll10St Pâitel + ~- + .... 
teur N/B + mod\llatcur N/B + illerfaœ joyslick + mes: 
1 500 Fou vends mon!IAlur NIB poor 8Xl F. 06r'*l 5a'ION, 
81118, .... AnacmHr.-, 92228 8-. Trll.: 
45.47A12. 

V11J091- Vends CBS Coleco t 5 K7 + module Atai + 
7 K1 "'T.B.E. 2SOO F.., échange c:omre CBM Pêrilel + 
1ecœtw K7. T61. : eLZL47.71. 

V11/091 - Vends l'C-1500 + lmprinan11t, interloœ K7 
Œ-150 + exb!Nion8 r; CE·1~. le tout en parllitttala'JeC 
emballage d'origine, *· 4184. Vendu: 2 500 F. ,Je.,. 
Michel DELOR. 13, rw de Oiampagne, 57167 Mloiy. 
T61.: 87.83.36.14. 

V11/092 - Vends Spoctrum 48 K f Péritel + intoriaœs 
1 e1 2 + 2 mierodrives + 8 driws + imprtnan1e + joys· 
tict + SI K1 jeux + fwes + nwei Prik : 5 llXl F6 dlbat­"e. BrigitlB VIGNON, 53,,. do 111-.-, 
7141t ~.l~= 3U5.46.47 ....... lllhl. 
V11Jl93 - Vends A't81r2600 neuf, encc<e garanti + cas­
sette Asterix + 2 manettes. Verids aussi Mlcrovislon + 
3 K7, peu setvi. Prix à débaure. 8erinnd JACQUIER, 
4, .......... ~421Jll~T61.: 
77.2UUO. 
V1U194- Vends Adam + CSS + 10 K1 Digit + 8 car­
touches cas. 1e IOU1 4 cm F. venc1s °'gue we1scn .-. 
5cm F. wnclr 2 500 F • ._ PlllGBIT, 11,rue de Io 
Comadt, 81IOI Bnrnoy. TM.: llM.82.19 .... 17 h). 

V1111195 - Vends K7 pout Atwi 600/llXl XL: Bruce Lee. 
Pole Position, Fon Apocalypse. Zalo<on. Sdo Flighl, JU'f4" 
man. cavems o1 Kefca. ro F rune. &nnwu1 l.ESTEfft:. 
21,MI ~ 7!iOGe Pllts. TM.: 43.25.74.41. 

V11.8 - Vends coffret Alice 32 K neuf do 19115 ""'° lrié 
centrale, ~. 10 K7 do jeu. Me de""'°""""' achoté 

P.A 
2 J9l F le tout. Vrnls 2 000 f . Dllvld POINGT, 4. Ml C.-, 
93151~Trll.:41.l!i.lll.nlop-tc 17hl. 

V11"'7 - VendsonfrnateurZX81 + 16 K + clavief ABS 
+ inœrlace manenes de jeux + maMtlt de jeux + 3 K7 
+ 1 livre : 400 F. fnwnanuel LUSTENllelGSI, 7, rue 
~V.ment. 82300 Levallois. Trll.: 42.71.92.59. 

V11M - Vends lntdlivision Manel + 11 K7 prix; 1000 F 
el vends i.- 200 + magnéto + extension de mémoff 
16K + K7dejoux. l.etout 1200F•dél»to1. i...nVEZ· 
ZAR0, 121,rueAjlport........,11300Mwf.;> 1 • 
Tél.: ll.3l21.32. 

V111199 - Affaire 1 Vends spectn111id6o SV318 Pal + 
magnéto + 5 1(7 + adaptateur Col6co + 4 cartouclles 
Colé<:o + 2 poignées Superoontrollors 1 fivres. Prix : 
2 490 F. l.annt MONTÉSAl.VO, 3, rue du O..C:-~ 
mette, 93rnl Mcntf9nnel. Tél.: 43.lll.Z7.21. 

V1111• - Vends TRS!Dmod. 1 nM!au 2 Basic élBrdJ 16K 
Monitor mono, INgllétocassenes. nomb<ewt logiciels 
~ 1 llXl F. Joootac MISSONMER, 5--Cyr 

du ""'-"'· - IW-Alr, 14219 Orilec. 
Tél.: :IU2.19.21. 

V111101 - Vends SpeC1Jum 48 K Péfiœ! + lnte<laœ 2 + 
O!Jiclt Shot 2 + magnéto + 16 K7 llords of Midnlght, The 
Way of the Exploding Fist, Pitle121. Pour:2000F. Fréd6-
rlc QUEREJLHAC, I, rue -.ni1nrux, ci1l6 du 
P9IÎl M, - otte1. T61.: 42.07.72.71. 

V11/182 - Vends T07 + magnéto + cnyon oplique + 
cassenes !Mt>us, Sc:wntch, Gadgel. MIPis. e1c.I maté­
riel neuf: 3CXXJF. Jeon.luc BRAVI, 113, rue a.um,. 
Bemonl, 7SOIJ!i ....._ T61.: 43.JU0.77. 

V11/1'3 - Exceptionnel 1 Vends Commodore M Secam· 
VHF·Péritel + lecteur K7 + Moniteur Apple Il. nombreux 
p<"l'8fnmos diVllfl + joysticks + livres + câbles. 
Prix6200F. BEWAIM. Tél.: 4U315.15. lpos1B 25.991. 

V11/104 -VendsT07 + ~lllsic + exœnsion16K 
+ rnanetUISjeux......,iùerface + t..pK7. Vale<.W4500F, 
wnclr :2(XXJ F + nombreux logiciels. A d!battre. PNiR1t 
AU.AIS, 89, rue fllone.Qirte, 93170 8egnolet. T&: 
43.83.53.J9. 

V11/111i - Ve11ds Spoctrum 48 K (acheté 11/841 + Péritel 
+ nwrface ~ + 3 ivres + 33 loglcicls. Le tout3CXXJ F. 
(chêque centtiél Jean CHARLIEll, 6, rue Baudelan, 
93140 Bondy. TM.: 41.49.0U7 ........ 20 hl 

V11/1M - Vends Speclnon 48 K + 1ogiciels + interface 
joysôdt + inttlace nib, excelent état. le tout: 1150 F. 
.... DANGEVl.LE.41,rue ~ 7110M Pn. TM. : 
45.40.81.14. 

V111107 - Vends Dric/Atmos + magnétophooe + 3 K7 
+ 3 livrll$ + 13 programmes fmatérlels 0011fsl. 1200 F, 
valeur:2200F. l'ensenbl& + 6K7 : 1500F, valeur:2850F. 
o.n...11FOURRÉ,1, NI~. moG a..._ 
Tél.: ....... 

V11/MI - Cadeeu de Norl1: Ai.iaxlXl. + w'id doquelles 
+ monitew monoclwome + ..-ne do jeux + ivres + 
Surmw Garnes, le lout 81at neuf, ~ pour : 4 500 F. ()1. 
vltr POWADE, 22, rue Th6odoro.fl0f.,.6e, 94138 
Nogent.-.,.. Trll.: 41.73.3U2. Io week .... 

V11/109 - Vends Amstrad CPC 464 moniteur vert, «at 
neuf, sous ga<entle + manuel + 60 logiciels !The Way of 
The Exploding Asc. etc.I, le tout à 2 500 F. 5"-tion IWl­
THËUMY, 10, rue do Hm-, 7501' Paris. Trll.: 
45.21.SUl 

V11/111 -Vends CM + lec1. disq 1541 + interfaœ + 
C3Che + 10 bons jeux !année 851. prix : 4cm F. Da.w 
MAUDERLY. T6L: 47.st.45.27. 

V111111 - Verld$ unhécentrole Apple Il + carte 16 K + 
monitat N/B lpes de drive) 3 000 F. AdW!o V.C Il• à moins 
de 6 cm F ou régul. Tel.: 4&.54.12.47. 

V111112 - Vends Amstrad 464 couleur t dri\.., + nom­
breux logicielo Ion K7 et discl + joySlict ($ped7avidéo) + 
marul d'utisaôon. E>aferit état. 5!mF. &m.iol atf. 
NOT, 6, na du CdonoM:cmbet, 760ll7 ....._TM.: 
46.51.86.82. 

V11/11J - Vcndsmic;ro Sh&p, type NZ720 t manuel + 
K7 d'appr1Ca1ion + 12 )\lux + 1 prog. direct fumiiàl, état 
neuf. Sdphm!e BOUYSSOU, 1, .... clos CMnes, 
77311V--.e. TM. : ee.20.43.16. (lpès 20hl 

V11/114 -Alfai'e! Atari 400 + canouches Basic el jeux 
+ 1ect ... K7 + K1 + "°""""""mes~ Le tout 
J>OUf 860 F. A saisir vile. Don OAllAN, 3, .... clos,,_. 
..,.-, 94240~TM.:15.3737.M. 

V11/116 - Vends CM + Péritel + disq + jeux + fMes 
+ iniprima111e. Prix: 5000F. Excellent état. Ditlor MAR· 
TIAS, 4, rue Duvemoio, 75029 ....._ T61. : 4UU2.67. 

V11/111 - VendsAtarifnlXl Péritel550F, sioolationde 
vol ldisql. 390f. lode Rumer (cflSQ), 200F, ladéccuverle 
œrAIOri. SOF, &lcot.rrb!r, Oeœnder. IDF. ,..,.DUHAL. 155.-•• Ccnwnune do ....... 92IOO -
Til.: 47.2UU&. 

V11/117 - Vends C.8.S. boo étal 8'JeC Oonkey·Kong 8Xl F 
+ Donkey·Kong JR 2SO F + Zaxxon 200 F + Decathlon 
2SO Fou le 1out acheté 3050 F, vendu 1100 F. llonol fER. 
NAJllOES, 11,-~ll311011oony­
Boia. Tel.: 41.6UZA7. 

V11/111 -VendscartouchesC.8.S. el..,.... TutboAis: 

Dukes, Destructa<, Tl'lle Piccl Patoufs et bien d'au-. .. 
a-ne - poor êchlnge prog. Apiile. Nicolot 
RSIEYAOl.E,34,ruecltloV ....... 87000...._ Tél. : 
66.01.44.01. 

V11/119 - Vends M05 + joysilcks + magnéto + 9 CllS 
settesAlgled'Or. Pulsar. Tennis, Tyron, Yeti, Stanley, Mino­
tauro, Pio~ etc. 1 ~ F. Vends Coleco + Oonkey 500 F. 
Michel GAIUARD, 39, tue~ 69!iOO &on. T6L : 
72.37 .04.89. 

V11/120 -Urgen~ ...,,m Sanyo M.S.X. MK cordons + 
manuels + prO!J3lMles + l1 K7 de jeux. Gatanri Mai86. 
Verdi 2200 f . y.., ANTIGNAC, 6, NI du Pritll.ri, 448 
Le c.llor. TM.: 40.25.41.74. (lpts 19 hl 

V11/121 - Vends Spectrum + 48 K Pl!ritel garantie 7 mois 
; cables + 4K7. Parlait état. Très peu Se<Vi: 2000F ljeu 

et fivres si ochal avant 25/12/85. S,..,._ PIVET, 18, rue 
clos~. 01290 Pcort do Vtylt. Trll.: 85.31.17.01. 

V11/122 - VendsSegaSClXXl + 11ea .... de K7 t 2car· 
touches (Borderlime et Star JacUr) ' 1 manette. Prix à 
d8lanre. Etat neuf.~ ORMAND, 18, rue~ 
~.471105'S!lll~ TM.:53.01.02.23. 
llprh19hl 

V11/123 - Vends Atari 8lO XL Péritel 112/84) + magnéto 
; t81~ene Tactile+ joysticks + 181ogicie1Slilit. Basic 123 

Bruce Lee. Pôle Position, e1e.I prix: 1 !nlf. ~ 
RUHAUT,31, ...... m.~ Durwtl,94110Arcuoi. 
Til. : 42.53.01.71. (aptts 19hl 

V11/124 -Vends HP-110: micro~. 272K, éaan pla!. 
161ignes. ID cdoMes, h>giciels illA(Jés : lo<us 123. Modtm, 
trait teXU>. MS 0052-11. Anthony VAl.EHTINY, 25, rue 
........,,.,..., 78530 lkac. T 6L : 39.66.Dll.36. 

V111125 - Vends C.8.S. Colocovision. Bon état + 3 K7 
IDonkey·Kong, Cosrnic Avengers el Tarzanl, valeur réelle: 
1900 F, Vtl1du : 1 200 F. o..iien GRIMONET, Ouzols .._ 
tily, •210 l 'Adngla. T6L: 74.01.73.14. 

V11/121- Vends 8Xl XL + 1010 + P*QI + m + cours 
Basic+ 1 joysôdt + 2-jeux: 3500F. Vends aussi 
VCS 1 Heo + joysticlt + Dig Dug + Centipède + Space 
lrw. + 1i0ys1ick:990F. Pascal VILLEMAGNE. 19, rue 
du 8 Mai 1945, 89529 Grigny. T61.: 78.73.75.03. 

V11/127 - Vends CBM 64 Secam·Périllll + magnéto i 
livres + nomb<eux programmes + joystlck. Prix: 3100 F, 
S~ IGOUNET, route do Io 8oiaôère, Saint• 
~terlo. 30700 U.. Til. : 66.22.&9.49. 

V11/121- VendsCBMM/Pll + iec-KJ 1:00 ~ K7de 
jeux (China Mile<, Oelendet etc.) 1 cartouche, le tout en 
perlail étal Prix; 2000 F. Mlurice FEFBIMAN, 10, bd S... 
b6s, 75018 Pmls. T&: 42.51J9.29. 

V11/121- Nœl l Vends C.8.S. Coleco + 5 K7. scrvi 
3moôs. Otatimpeccablegarantio 1 lOOFhoisdeport com· 
p<is (cause Speclrum). ~ DECOSSIN, 29, rue 
d'Mllis, 6900l l.lle. Trll.: 2t.30.IU7. 

V11/138 - Vends Convnodo<e M Pal 15185) + lecteur do 
K7 (9/851 + 6 K1 de jeux (GhooWstors, z-i. Star Fips. 
ttc.l 11ês bon état. 2JXIF. s.m...I OLAMPI. 88, nenut 
....... Htrmillo,83110S..,~.Tél.:9434.1l77. 

V11/131 - Vends tablette gr-0phiquo Supe< Sketch 
ICBM 641 avec logiciel disq + K7 et TI 58 C + manuels com· 
p1e1s et alimentation. Prix intéressant. ~GUI.LAU. 
MONT, route do Pont Bas, 13300 Thiers. 

V11/132 - Vends CBM 64 + lecteur de K7 + K7 de jeux 
• joysficts + ivres + moniœ<K couleur NOYeX et tous les 

raccords poor 7 fill F I"*"' : 10 220 FJ. Raphall BOUS­
QUET, 101, -du a. do v...w.. 921118 Arrlhony. 
Trll.: 4UUS.75 ou 4Ul.66.51. 

V11/133 - Vends Amstrad 64 avec monitarr vm. ID cclon­
nes et drive + sirnulataJr de vcl. ~ tcut pratiquement neuf : 
3400 F. Stonislas BlANCHV, 4, rue~ 75111 
Parto. T6L: 47.04.43.17. 

V11/134 - PCU' Manà ntelvision: vends modlAe ordina­
tarr + K7 jeux IPiffal, 0' Bert, Sub Hun~ Niglit Stahr. 
Bom Scµicf). Gilos MABl11N, 53, -d&Scalytrridgt, 
59280 Annentiêtes. TM.: 20.77.31.54. 

V11/136 - Vends C.B.$. + 6 K7 IDk. Gorf, Looping, 
Turbo, Zaxxoo, Ventunll 1350 F + ZX 81 de base 200 Fou 
vends le tout 1400 F (en irlne. un livre de prcgramrnesJ.140 
Cherche prgs sur C 64 DeYld PONZONE,. 9, rue dos Sol>­
pks. 71640 ~TM.: 34All.79. 

V11/138 - Vends pouf M05jeux ; l"a9ed'O.-. 1:1'Fetles 
Dieux du Stade, IOOF ou lesde<rx : 200 F. ~LUGAN, 
o.1doocp FnjoSoles, 11990 Albi. Trll.: 63.54.75.37. 

V111137-VendsM05 +magnéto+ les IOmerlleursjeux 
+ fivre. Valeur: 4850F, vendu : 3600F, possibiité sépa· 
rémenf. Thierry MAISONOBE, 7, rue Jean.Giraudoux, 
830GO Clermont.femnd. 

V11/131- Vends extention 16 K poor VIC 2D. Recherche 
donneur TI57 ou TI58 hors d'usage. Patricl< BRULEY, 1, 
,..doa.-.p.46141~ Tél. : 
31.A11.f1. 

V11/139 - Vends C.8.S. + 5 K7 (Zaxxon. Cosmic Aven· 
ger, Dookev·Kong. looping, MCU$0 îrap) bon éta4 ~: 
1600 F. MO!hias ale.AT, «loi PelitM l.andeo », 44380 
Cordornail. T&: 40.57.A70. 

V111140 - Cherche pour echat K7 Vrdéopac Phi!ips N 48 
bldtgammon + chez Manne + Syraarse + K7 Part:er 



P.A 
adaplable sur Vtdêopac + K7 N 46 non vendue en France. 
Anch PORTEFAIX, 6, all6e det Berveronnet1et. Tél.: 
n.74.18.89. 

Vlt/141- Vends Canon V 20 M.S.X. Ntitel + 2 pOigi>ies 
VJ200 + câbles + li logiciels (K7, car1.J + livres. Prix: 
2!KXIF. VendsœnsdeC.B.S. + 6K7. Prix: ICKXIF. Oinol 
FAUCHEUX, 21, a16e do la S..X:. c Lot Lanio•, 91158 
&.--. Tél. : 64.902.53. 

V111142-Vendsad.ZX81U2/841Cla. ABS + 16K + 
joysdck + K7 jeux + magl1é10 + livres t doc. Nombreux 
P<O!lrommes. Prix ; 1350 F â débattre + roté nib. Michel 
DELAYE, 8, rue Emile, 42000 Solnt.fllenne. Tél : 
n.31.63.7&. 

V11/143 - Vends coosole C.8.S. + modules Tuibo et s1;. 
ther + 14 casse11es dont BC'Squest. TlrL'ln, Hcro, Pitt.ID 
Il, etc. éllll neuf. le tout 3CKXIF. Lam ACCARDI, 1 les 
A--91940Les ..... T&: 19.07.59.M. 

Vl 1/145 - Super affaSe. Vhls Alari 8X> XL + lecteur K7 
+ nomllteox jeux (B<ll*ler Oash, Zaxxon, 8Nœ Lee, ete.l 
+ nombrew< !Mes d'onitialion. Prix: 1500F. hbion 
LECU'RO, 2, "'-ries MU!l"'ll,57180-v ... 
bwg. Tél : 87.12.51.91. 

V11/146-VendsYenoSC~ + joys1icl< + Scartooches 
+ K7 Assembleur + manuel t.b.o., le 1ou1 : 1 !KXI F ou 
échangaavecconsole c.e.s. + K7. Lau..mANDRtss, 
rue dt la Vanne, 92120 MontnJugt. T61. : 47.35.59.40. 

V11/147 - Vends Atrnos 1121841 + 20 cassettes tffelon, 
l'Aiglod'O<, Zo<gons. l!Mnge, eic.I +livres+ clb4es + 
~o. le tout: 200lf. Boris POTAUFfUX.Morâf. 
uin, 1t150 ---T61.: 25.37.52.32. 
V11/148 - Vends inUlrlace manette"°"' Spectrum "'"" 
gnmmablet2lll FJ marq..e Stone-Ship. Cherche ptg Transs 
Express. Urgent! ......., .... œwER, 45,""' de Nord. 
88000 c-. ni.: 89.41.30.48. 

V11/14t - Vends Spectrum + 48 K Phitel garantie 7 mois 
+ manuel + cordons + 4 K7, partal1 6ta1. bès peu servi. 
2ŒXl F (urgent). Pour tout achat avant le 25.12.85 cadeaux ... 
Vends aussi Master Mindélectr. 150 F. St6phant PIVET, 
11, rue ries 11-'ets, 01290 Pont dt Noylo. Tél: 
IU1.17.G1. 

Vlt/151- Vends M05 + MaiJ>'tO + Ol)Ql oplÏJJe (élar 
noufl + 5 cassettes (Yeti, Stanley, Aii>l>er. c.A>e Basic! + 
Livm tnombraix P<OQtammes pour M05, etc.12 500 F à 
<Wbattre. Joar>.Paocal NOt, 34, "" d'&tionnH'OJVes, 
12700 C......... T&: 47.15.75.13. 

V11/151 - Vends console Ma1ell très bon étal + 13 K7 
1 200 F Johavl SAUX, 6, rue Boodtot, 94120 Fontenay· 
-T61.:48.76.85.33. 

V11/162 -VendsZX81 + 16K t Slivres + 2K7.letDUt 

pour 500 F tcàbles <:omP<is). Xavier ROUSSEW. 3, al6t 
d'Andruieua, 75018 Paris. Tél: 42.52.06.57. 

V11/153 - Stop! vends Oric/Atmos + Moni1eur ven + 
magne10 + 25 K7 + manuel i livres de progrimmes 
+intenvp1eur. V .. rêe!le: 5300 F. Vendu : 3 500 F. 
Anad QWllELSl(I, 1:n, quoi ww-. au.tl1. 94210 
t..V~. Tél.:42.13.47.50. 

V1'1/154 - Vends T07 + fecleut K7 + ex. 16 K + manel· 
1es de jeux + Basic + 2 livres 1 950 F. Vends eussi 8 K7 
de jeux (Airbus, f>\ilsat 2, etc.l SW F pour T07 et T07/70. 
Alexis RICHARD, Chaloup, 73160 Cognin. T61.: 
79.69.11.07. 

V11/155 - Vends CBS Colecovision neuf !Ecllangc à la Fnac 
contre un neuf garantie encore 6 rnoisl t 8 cassettes i 
adap1a1eor pour télé sa<1S Peritel. Ale"""'" LAROCHE, 
f7, rue du Commondaw, 75014 Parie. T&: 43.27.78.12. 

V1\/156 - Vends Oric/Atrnos (enan sous QlllWltie) MC 
manuel + 20 K7 + 1 lecteur de c:as.et1es + l fi.ne de Jis. 
1i'9S. Prix· 2 500 F . ......_ BA!!Rt. 70, 1U1 Alltrt&ily, 
5ll700 ~ Ttl. : 20.12.62.68. 

V111157 - Vends ces CQleco en parlait étal avoc son 
e<nballagc d'0<igine et une K7 Oonkey KongJunior500 F. 
Dominique SIMON, 3, p.,,;, de Vend6o, 91S30 Maooy. 
Tél: 60.11.75.11 . 

V11/151 - Vends MSX Canon V20 encore $0\IS garan1ie 
+ Joysiidi + livres t nombreux logiciels (jeux 01 utililaf. 
res en <*louches el K7l. Pri><à débatne Jminimum : :ni FJ. 
Jeon.Qoudt, 10, NI dt r lngéme.Robeft-l(oltf, 75015 
hriL T61. : 45.17.37.32. 

V11/15' - Vends Dragon 32 + Joystick + lecteur K7 lnlit. 
lexteTele-Mi1tr i' ÎnlerpréteorfO<th + rMesptogiamml• 
lion + jeux (Z.lOOln 3 01, Katerpillardl 2 500 F le 1001. 111<­
lrn PETE. T61.: 23.69.22.40. 

ACHATS 

"11iao1 - Achtte poo.w co1eco cas 1 poïgM<I Super 
CoottolOf en excellent état. Faire offre. - DURAND, 
- BtltVUI, bAt. C3, 86000 ~ T61.: 
111.68.59.32. 

A111002 - Cherche cravon optique pour Commodo<e 64. 
Faire offre. Ahdeloh KHANEBOUBI, 1198, .,._de Fon­
tevrautt, 88000 Polders. T411.: 49.61.45.44. 

A 11/U03 -Achè1e pou1 CBM 64 inpriman1e lhermique ou 

Pour toute insertion. écrivez dans les cases ci -dessous en ca · 
ractère d ' imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case, une case pour chaque espacement. avec un maximum de 
8 lignes). Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc inscrire votre nom. votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direc· 
te ment. Nous sommes dans l'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-

courrier à prix Intéressant el lV couticur avec Pérîtel. Julien 
FABRE,60,rue~, 75006Plris. T6L: 45.48.89.02. 

A11lll04 - Che<che rens. sure. 128etAmiga. Chetthetous 
pés1lhériqoes pour C 64 e1 128. Cltefche commen1 b<an· 
dier ..., Epson lX.al SlM 64 et 128. CltefcheJvres sur 128. 
RoPioR GU11ERREl. 18, Nt clt lcrigcNmp. 75116 ...... 
TOI. : 46.53.0U4. 

A11"8S - Achè1a 1Ql XL Pl!fild avec dri-œ pour 1500 F. 
Achè1e Cdeco ces el 3 K7 pou1 400 F • .-, BIDOUX, 
18, tue Bertrand llonln. 93130 Nois~ T6L : 
48.47.95.29. 

A11lll08 - Achè1e tablc11e u1c1Re Atari: Karareta. Spy V$ 

Spy 2. Summet Gomes 2 ou êch•rY,jll oontre logiciels (Beach 
Head, Conan ou quolquas autres). Stjphane CAMAIL, 3, 
tue du Pont~ t oc. 1, 78000 VetSlilel. T6L: 
3951.M.31. 

A11111171 -Atai llOXl. cherd1e tee1eor de disq. IŒ>O: 
env. 1CKXIF ; 1 jorsnc:I< : 50F. U.gent! J.• llllAllEN. 
Moine ÇAvignon, 3Jl50 LI r..lo. Ttl. : 5'.2G.27.12. 

ËCHANGES 

E11/001 - Eurélra I Depuis le 121!1l/85. Saventures finies, 
~ dans le d6ciyptoge, toute personne sérieuse 
comaissant ayptdogie biorMr1ue. --AU!SITINi 
'li, - ries~ 84610 ~on-Brio. T&: 
45.76.S0.2& 
E11I002 - Echange K7 C9S contre d'awes K7 CBS. J'ai: 
Fathom, PilstDp, e1c. ou échange conue K7 vidéo Béta 
VHS, film au choix, achète Pinball Mauel. Fal>ric:e CARY, 
113, rue de Bellewilo, 76019 PmiL Tél: 42.08.35.15. 

E11I003 - Echange 2X 81 clavier ABS + 16 K RAM t CO<· 
don • K7 jeux + manu•I + magazines jeux ou vends le 
lout 650 F. Mellhleu DOUILLET, 5, rue Rosa Bonheur, 
77300 - Tél. : 64.22.19.19. 
E11/004 - &:hange ou lritt "°"' llO XL (Ouasinodo, 
Smash, HJts, e1c.1 oonue d'awes Kl. Vends acMpia­
anœnne pour 8X> XL pour :ni F (soos garantie). Michtl 
HECOUET, 10, .... SlvoolJi•tdH!nzza. 71300 ......,. 
Tél: 30.74.00.33. 

E11/005 - Ve.Ids lec111<1r de K7 1 010 Atari + nombreux 
jeux. Recherche lode Runne. et Pin. C. Jet. SIÔjlhtnl 
CAMAIL,.3, rue du Pont C<l4bert,-. 1, 78000 VersaJI. 
les. Tél: 38.51.04.31. 

E11Jll06 - Echallge Jeu• el util.itaires poor C64e1C128. 

Cherche programmes fonctionnant en mode 128et CP/M. 
Arnaud SIMON, 4, rue de ~ 55160 Fresnes en 
Woomi. Tél : 29.87.33.31. 

E11/007 - Yeno SC·:n:IO : échange logiciels K7 loriciels 
oonlle ptogrammes Ati&Nare OO club des Y"""""1es. Poor 
connailre toul sor le Yeno, oontaaez-moi. Pllilippo SAf. 
FON, 7, rue~ '1100 eo.w&....- T&: 
eu9.1UL 

E11llOI - M05 : i'tcéen che<che jeux, logiciels d'...;,ture 
et P<ogrammes de matlls, physique ou utililaires. Amis 
«potaches » à vos K7. Merci. Em,__I JOULOT, "'*' 
nationlfité mlx1e, 23200 Aubuuon. 

E11/009-An1StradCPC484. Coincés<lansunjeU d'aven· 
tures 1 N'hésitez pas à me con.acter pour éthange d'avis, 
de trucs e1mêmedesolutions1 Horri OAWSSOT, ""* 
dt e.nr-. Ancier, 70100 <hy. 

E11I010 - Echange Joyslicl< infra-rouge. Cheeia + lnœr· 
lace pour Specuun contre deux ca5Seltes jeux. Peu seni. 
...... 80\ITEIUBI, u.tt. Bua .... 37160 -
Toi. : 47.59.80.81. llo Ml 

E11/U11 - Echange 10 numéros de Th contre jeoA sur 
Aunos. Thieny BOUERAT, 4, rue dto Gemeaux, 21220 
G4vrey~ T61. : 80.51.80.21. 

CLUBS 

C11I001 - Voos avez un OL : des 1onQOS de contacu, de 
IJ'\ICS, d'essais! Tou1 cela pour rien! ~ications : .._, 
BIAIS, Vilandry, 23380 Ajlin. Hl. : 55.52.18.22. 

C111002 - Chers amstrad:istes, ouvroz grandes vos oreil­
les. An1Strad 2000 est un nouveau Club. Il possède déjà de 
nombreux membres. Alo<$, écrivez nous. ffondt CHAPUT, 
5, rue dt la Gnnle caintU't, 91120 P......._ 

TOURNOIS 

TI 11001 - Tournois organiséi dant 1001e la France paur 
C 64, MSX et CBS. Ourile 1 an, nombreu• IOIS, inscriplioll : 
30 Fou renseignemenlS: Sotvo, S.00.., - PERROT, 
BP21, 29181 eonc.n.a... T6L : 9U7.08.'7. 

nonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre de Ti lt ou 
chèque postal (CCP Paris 18900.1 SZ.). 
L' insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés, à condition qu' ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédi· 
t ion 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 utilisées à des fins proies· 
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 
Ne r ien inscr ire dans ces cases. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 15 du mois 
précédent la parution à Tilt : 2 rue des Italiens, 75009 Paris 

RUBRIQUE 
CHOISIE: D ACHATS 
D VENTES 

D ECHANGES 

D CLUBS 

D TOURNOIS 

102 

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 

NOM : 1 1 1 1 

PRËNOM 1 1 

ADRESSE l " I 1 1 1 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 I· 1 

._._._._.._,_.._._~~~~l~l..__._l ~l~l....__._~_._.._._.__,__,_,_~I ....__._.I 1 

..........,__...___.___.__..___.___._....__.__.__._~__.l__.l~l~l~I TËL. : LLJ 1 1 1 1 LLJ UJ 







La VII est parée pour le décollage. 
Après une présentation plutôt discrète à la 
c FunkausteUung • de Berlin, puis au SICOB de 
Paris, les premiers appareils sont jetés en pâture 
à la presse par Sony, qui prend ainsi quelques 
longueurs d'avance sur ses principaux 
concurrents au sein du standard, beaucoup 
moins pressés. Car si les responsables de Sony 
affirment le contraire, certains continuent de 
croire que la version Il est un coup de poignard 
dans le dos du M.S.X. première formule, qui 
n'a pas vraiment besoin de cela. 
Après avoir pianoté sur le M.S.X. li, on se 
demand'e pourquoïles Japonais n'ont pas 
débuté directement par cette version. 
Mais ne brûlons pas les étapes. 
La présentation.extérieure du H.B. 500 tranche 
nettement avec celle des anciens M.S.X. Poussé 
par l'air du temps, il joue la carte de l'unité 
centrale parallélépipèdique, avec lecteur de 
disquettes (3,5 pouces bien sûr) intégré, et 
clavier indépendant. L'esthétique de ce dernier 
est d'ailleurs une totale réussite. Et l'unité 
centrale n'est pas trop imposante, tout en 
restant bien pratique pour servir de support au 
moniteur, complément quasi-indispensable pour 
profiter des capacités graphiques de la machine. 

. ' 
.·:::;_ ":..::;..:; :::'.°'.': ' ·P r:-_:_t. 

0 [: 

Sur la face de l'unllé centrale, lu deux parts 
cartouches et la touche • Reset •. 

Au dos de l'unlti centrale, une sortie pour un second 
lecteur de disquettes, et un troisième port cartouches. 

Car telle est bien la principale nouveauté 
apportée par la version li. Les 128 K - vous 
avez lu correctement, cent vingt-huit kilo-octets 
de mémoire vive affectés à la gestion vidéo 
réalisent des prouesses jusque-là Inconnues pour 
un micro huit bits. 256 couleUJS parmi 512 
affichables simultanément dans une définition de 
256 x 212 points, voilà de quoi mettre l'eau à la 
bouche de tous les amateurs de bel ouvrage. 
La prise en main est parfaite. Le clavier 
indépendant autorise toutes les fantaisies , style 
posé négligemment sur les genoux, et 
l'interrupteur de mise sous tension, la touche 
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• reset • et le lecteur de disquettes sont 
regroupés sur la face de l'unité centrale. C'est 
simple et pratique. L'alimentation est intégrée, 
ce qui réduit au minimum les manipulations. Le 
produit montre une excellente finition . 
Le clavier Irise la perfection. Excellent dessin, 
sensibilité correcte, bloc numérique indépendant, 
touches de fonction , témoin de mise en position 
majuscule, touches curseurs largement 
dimensionnées (leur place, au-dessus du pavé 
numérique, ne semble pas idéale). 
Une seule critique, l'absence d'une touche 
• return • dans le bloc numérique. 
Et à l'intérieur de la bête ? Tout d'abord un très 
classique M.S.X. : standard oblige. 
Le microprocesseur Z 80 continue de servir, 
malgré ses cheveux blanchis sous le harnais. 
La mémoire vive reste à 64 K, ce qui signifie 
une mémoire utilisateur Basic de 29 K. 
Curieusement cette indication a disparu de 
l'écran. Peut-être une crise de pudeur mal 
placée. A part l'annonce du nouveau Basic 2.0 
presque identique au 1.0, rien ne diffère à 
l'écran d'avec les anciens M.S.X., avec toujours 
le rappel en bas de page des affectations des 
touches de fonction. On retrouve bien entendu 
les instructions du Basic 1.0. Pour le graphisme 
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u lecteur de disquettes 3,5 pouces, au-dessus 

des prises pour manettes de jeu. 

Egalement au dos, la prise Péritel et la sortie 
pour Imprimante Centronlcs. 

• draw ,., c Une ., « paint •, circle •, qui persiste à 
dessiner .un oval quand on définit deux rayons 
égaux : le rattrapage de la déformation dOe à 
l'écran n'est pas effectué automatiquement. 
L'animation ne pose pas de difficultés, grâce à 
la possibilité de créei 64 lutins et d'en gérer 32 
à l'écran. Les qualités sonores sont très 
honorables, avec une programmation musicale 
de huit octaves sur trois canaux. Avec 
l'instruction «play., il suffit de définir les notes 
par A, B, C, etc., puis de préciser l'octave, la 
durée, les altérations, la valeur précédente étant 
prise par défaut. li est ainsi facile de créer sans 

peine des musiques d'accompagnement très 
intéressantes. Les puristes et les perfectionnistes 
préfèreront utiliser « sound •, instruction 
qui permet de définir les notes à partir 
de leur fréquence. 
C'est la porte ouverte à toutes les subtilités 
musicales et aux bruitages les plus sophistiqués 
entre autre grâce aux différentes formes 
d'enveloppes disponibles, à condition bien sOr 
de maitriser parfaitement cette technique de 
programmation. 
Bien que possédant un lecteur de disquettes, le 
H.B. 500 est pourvu d'une sortie de 
lecteur/ enregistreur de cassettes, afin d'utiliser 
un éventuel fond de ludothèque sur ce support, 
mai.s également pour patienter avec la 
disponibilité de logiciels sur disquettes, 
actuellement inexistants pour M.S.X. 
Mais la grande nouveauté apportée par 
la version 11, c'est l'extraordinaire 
gestion vidéo. 
L'adjectif n'est pas trop fort. On retrouve bien 
sOr les quatre écrans du M.S.X., deux en mode 
texte et deux en mode graphique. Le premier 
mode texte est de vingt-quatre lignes sur 
quarante colonnes, au moins en théorie, car en 
pratique on ne peut inscrire que trente-sept 
caractères par ligne. Une seule couleur est 
utilisable, et les lutins sont interdits. Le second 
mode texte offre vingt-quatre lignes de trente­
deux colonnes, et la possibilité de lutins, chacun 
des huit caractères de définition pouvant 
prendre la couleur d'avant-plan/fond. Les deuK 
modes graphiques acceptent bien entendu les 
lutins. Le premier donne accès à la haute 
définition 265 x 192. Chaque huit pixels 
peuvent avoir leur propre couleur avant­
plan/fond. Le second, à la basse définition 
64 x 48. Chaque pixel a sa propre couleur. Les 
lutins se créent de quatre manières différentes, 
Sur 8 x 8 points, avec deux cent cinquante-six 
définitions possibles. Sur 16x 16 points, avec 
soixante-quatre définitions possibles. Chacune 
de ces deux formes de lutins peuvent être 
multipliées par deux dans les deux directions, 
pour obtenir des formes de 16 x 16 ou 32 x 32. 
Ouf! Après ce petit rappel des possibilités du 
bon vie~x M.S.X., qu'il n'est pas mauvais 
de faire, voici les nouveautés apportées 
par le M.S.X. Il. 
Cinq nouveaux modes graphiques sont 
proposés, dans des hautes et très hautes 
définitions, avec une profusion inhabituelle de 
couleurs. En mode n° 4, on dispose de 
256 x 192 points, avec seize couleurs parmi 
512. En mode n° 5, de 256X 212 points, seize 
couleurs parmi 512, et la possibilité de 
conserver quatre pages-écran en mémoire. En 
mode n° 6, de 512 x 212 points, 
quatre couleurs parmi 512 et quatre 
pages-écran en mémoire. 
L'existence de ces pages-écran ouvre la porte à 
des petits trucs susceptibles d'améliorer 
facilement un programme. Par exemple pour 
supprimer - apparemment - le temps 
d'affichage d'une page graphique, il suffit de 
laisser une autre page à l'écran, pendant que la 
seconde se forme. Quand celle-ci est 
entièrement composée, il suffit de l'appeler, et 
elle semble apparaître instantanément. Ce genre 
d'astuce sera facilement utilisable dans un jeu 



d'aventure, avec une page texte, suivie d'un 
graphisme, pour une même salle. Le temps de 
lire le texte, l'illustration aura le temps de se 
mettre en place derrière le .: rideau • formé par 
Je texte. Et en utilisant deux images 
presque identiques, un effet de mouvement 
simple sera rendu sans difficulté, sans avoir 
recours à des lutins. 
Les deux derniers modes, réservés à la version 
disposant de 128 K de mémoire vive de gestion 
vidéo, très heureusement ceUe choisie par Sony 
France pour être commercialisée, représentent le 
nec plus ultra de la création graphique. Pour 
trouver mieux, ou même aussi bien, il faut aller 
flirter du côté des machines professionnelles très 
haut de gamme, où attendre en espérant 
l'arrivée annoncée et toujours reculée de micros 
16 bits, trois fois plus onéreux que le Hit Bit, 
vous avez reconnu l'Amiga. Le mode 7 offre 
une très haute définition de 512 x 212 points -
ce qui est déjà en soi exceptionnel - avec 16 
couleurs parmi 512. Un véritable exploit, que 
d'allier une telle définition et plusieurs couleurs. 
Pour les fanatiques de la polychromie à tout 
crin, le mode n° 8 permet quant à lui d\1tiliser 
IE!S 256 couleurs simultanément (!) avec une 
définition de 256 x 212 (!!). De quoi laisser 
délirer les graphistes les plus fous. Et le tout, 
sans aucun conflit de proximité. Les requins de 
la programmation comprendrons rapidement. 
Bref, le rêve. Les démonstrations présentées par 
Sony, pourtant réalisées sur une version 64 K 
de vidéo-RAM, laissent pantois. Il est vrai que 
ces c créations • ne sont en réalité que des 
digitalisations d'images. Un procédé qui facilite 
pour le moins le travail de programmation. Mais 
les bénédictins du pixel par pixel peuvent dès à 
présent nourrir les rêves les plus fous pour leurs 
futures nuits blanches. Une image entièrement 
composée au point par point en très haute 
définition n'est finalement constituée que de 108 
544 points ... Heureusement, les logiciels d'aide 
à la création graphique viennent à. la rescousse. 
L'un d'eux, encore en préparation, permettra 
l'animation de lutins, sur un fond réalisé avec 
l'utilitaire. De quoi atteindre le nirvana de la 
composition graphique. Ces capacités 
graphiques sont exceptionnelles, et l'absence de 
conflits de proximité est bien agréable. De ce 
côté, le H.B. 500 écrase sans difficulté la 
concurrence. Mais, car il y a un mais, c'est la 
seule véritable innovation apportée par la 
version II, mis à part quelques détails, pratiques, 
agréables, mais souvent à la limite du gadget. 
Avec son vieux Z 80 huit bits, ses soixante­
quatre kilo-octets de mémoire vive, 
le M.S.X. avoue son âge. 
La Vil dispose - enfin - de quatre-vingt 
colonnes. Magnifique. Le quatre-vingt colonnes 
est quasi-indispensable pour le traitement de 
texte, ou d'autres utilisations professionnelles. 
Mais quoi que veulent bien dire les champions 
du M.S.X., ce standard, même dans sa 
nouvelle version, n'est pas une machine 
professionnelle. Restent les applications 
domestiques. 
Les artistes peuvent se précipiter sur le 
H.B. 500, cette machine est faite pour eux. 
Les autres ont le droit de se montrer plus 
circonspects. Car pour l'instant, cet ordinateur 
ne possède aucun logiciel spécifique. 

La compatibilité ascentionnelle est une arme à 
double tranchant. Dès son arrivée sur le 
marché, la Vil a déjà une bibliothèque de 
logiciels fournie ... celle du M.S.X. Avec toutes 
ses limites. Les versions pour M.S.X. sont 
souvent très propres, bien réalisées, mais avec 
un petit décalage par rapport au 
Commodore 64 (encore lui!). Il est vrai que l'on 
peut adresser un reproche similaire à l'un de ses 
principaux concurr.ents, l'Amstrad. L'existence 
de ces logiciels rendent plus paresseux les 
développeurs. Pourquoi s'épuiser à créer des 
logiciels pour le nouvel arrivé, alors que le parc 
est encore très réduit. En se cantonnant au 

Deux eumplu dl!S posslbflll& graphlqul!S du HB 500. 
Du jamais ou dans la micro famlllale. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Japon · 
Connexion T.V.: Péritel 
Mémoire vive : 64 K + 128 K pour la gestion 
vidéo 
Mémoire utlllsateur Basic: 28 815 octets 
Affichage : 80 colonnes 
Haute résoluHon: 512 x 212 
Son : 3 voix sur 8 octaves 
Couleurs : . 5'12 
Lecteur de disquettes : intégré, 3.5 pouces, 
720 K formatés 
Entrée cartouche : oui 
Prix: n.c. 

TILTOSCOPE 
Nous avons aimé : 
L'esthétisme 
Les capacités graphiques 
Lo compaUbilité avec le M.S.X. 1 
Nous avons regretté : 
L'absence de véritable nouveauté en dehors de la 
gestion vidéo 
L'absence de logiciels spécifiques de la version 
Le prix 
Esthétique : * * * * * 
Prise en main : * * * * * 
Clavier:***** 
Son:*** 
Facilité de programmaUon : * * * * * 

. Manettes de jeu : norme Atari 
Ludothèque M.S.X. 1 : * * * * 
Ludothèque spécifique : * 
Bibliographie : * 
Qualité/prix: * * 

modèle de base, des ventes plus larges sont 
assurées. Konami n'a toujours pas de projets 
concrets en ce qui concerne la VII. Les 
débouchés sont insuffisants. En France, 
quelques sociét~ semblent pourtant intéressées, 
et il est probable que les premiers jeux utllisant 
les capacités de la machine viendront de 
l'hexagone. Mais combien seront-ils? Joueront­
ils à fond la carte du graphisme ? On imagine 
facilement de somptueux jeux d'aventures 
graphiques, avec des accès disquettes multiples. 
Là, pas de difficulté particulière en ce qui 
concerne la taille de mémoire. Mais pour des 
jeux d'action, ou mi-action ml-aventure, du type 
Sorcery, Cauldron ou Knight Lord, la tâche 
risque d'être beaucoup plus ardue. Il est 
impossible de recourir à des accès disquette en 
cours de jeu. L'ensemble du programme doit 
donc être chargé une fois pour toutes, et loger 
dans les soixante-quatre K de mémoire vive. 
Truisme me direz-vous? Evidemment. Mais il est 
certaines lapalissades qu'il est bon de n'a pas 
oublier. Une image graphique très fouillée utilîse 
une place importante en mémoire. C'est donc 
autant de moins pour l'animation ... Attendons 
les premiers logiciels pour apprécier les 
prouesses techniques des développeurs. 
Pour le reste, nombre de petites sophistications 
sont agréables, même si elles n'ont rien 
d'indispensable. C'est aipsi que le «bip • qui 
ponctue l'utilisation de la touche c return • prend 
quatre formes au choix, et cinq intensités 
différentes, de la note simple à un ensemble de 
quatre. De même, on choisit le message c OK•, 
à condition d'utiliser six lettres au maximum, et 
l'on peut également changer le mot qui s'inscrit 
sous « Sony • au moment de la mise sous 
tension. Ultime raffinement, la possibilité 
d'utiliser un mot de passe pour obtenir la main. 
Si vous gardez jalousement votre petite 
merveille, elle ne se donnera qu'à vous, et vous 
seul... Toutes ces fonctions sont permanentes, 
grâce à une pile au lithium qui permet la 
sauvegarde des informations même !'ordinateur 
éteint. Cette pile alimente également l'horloge 
interne, qui donne en permanence le temps 
réel, évitant ainsi toute manipulation 
lors de la mise sous tension. 
Le logiciel de gestion de fichiers intégré dans 
le Hit Bit a disparu. li est vrai que la 
présence du lecteur de disquettes autorise 
des chargements très rapides de logiciels. 
La version ll est bien un M.S.X., 
malheureusement pourrait-on dire. Les capacités 
graphiques sont exceptionnelles, mais le reste est 
strictement identique au M.S.X. première version. 
Quant au prix, il n'est pas très performant, si on le 
compare à la nouvelle bête noire de tous les 
fabricants de micro-Informatique, le 520 ST. La 
version Il ne coûte pas beaucoup plus cher qu'un 
M.S.X. I, au prix d'avant l'été, et d'un lecteur de 
disquettes. Mais aujourd'hui, les versions de la 
première génération viennent de passer sous la 
barre des 2000 F, au moment ou l'Atari 800 XL 
commence à se trouver aux alentours de 750 F (!). 
Ces prix sont folie, et pourtant bien réels. 
Il n'y a plus qu'à attendre patiemment l'arrivée 
sur les étals des premiers H.B. 500, en février 
si tout se passe bien, et d'attendre ... 
une nouvelle baisse des prix! 

Patrice Desmedt 
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MICRO STAR 

Le Commodore, malgré son âge vénérable, reste l'idole incontestée de bien 
des micromaniaques. Logithèque fabuleuse, panoplie de périphériques impressionnante, 

il tient tête à tous ses concurrents. En dépit de baisses de prix successives; 

Une silhouette trapue, un « look " 
sobre et carré, le Commodore 64 
est devenu, en trois ans, un des 
piliers de la micro-informatique 
domestique. Commercialisé en 
France depuis 1983, le C 64 est 
esthétiquement comparable au 
Vic 20. Avec sa capacité mémoire 
vive de 64 K, ses excellentes qua­
lités sonores et graphiques, ce 
micro aurait pu dominer le mar­
ché français, s'il n'avait connu un 
tel retard de livraison sur la 
France. Après trois années de 
commercialisation, le Commo­
dore 64 occupe une place intéres­
sante dans le parc informatique : 
quatre millions d'appareils vendus 
dans le monde. 
En ce qui concerne la France, 
impossible d'avancer un chiffre fia­
ble. L'importance des importa­
tions parallèles ces dernières 
années ne simplifie pas le pro­
blème. Selon certaines sources, 
confirméees par Commodore 
France le nombre de C 64 instal­
lés serait de l'ordre de 200 000. 
Ces chiffres nous paraissent exa­
gérés, pour un parc total en 
France d'environ 750 000 (là 
encore, il est risqué d'avancer un 
chiffre précis) . Une seule certi­
tude, le Commodore 64 est l'une 
des machines les mieux implan­
tées, et dont les logiciels se ven­
dent en grande quantité. 
La famille Commodore s'est 
depuis développée : SX 64, Plus 
4 PC 10 et bientôt Commodore 
128. Le brave "64 »tient, malgré 
tout, bien la route. Face à la 
concurrence, sa ludothèque le 
sauve. Qualité, quantité, la plu­
part des logiciels, développés aux 
U.S .A s'appuient sur les grandes 
capacités sonores et graphiques 
de l'àppareil. Avec plus de six 
mille titres parus, le 64 reste en 
bonne place dans le domaine ludi­
que et éducatif. Les logiciels pro­
fessionnels sont aussi au rendez­
vous : tableur, traitement de texte 
ou gestion de fichiers ... L'ensem­
ble représente quelques mille titres 
disponibles en France. Bien que 
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il reste cher. Mais qui aime ne compte pas ... 
la majorité d'entre eux soient en 
anglais, les logiciels ludiques et 
éducatifs sont maintenant traduits 
ou développés en France. 
li n'est pas un domaine dans 
lequel ne se soient développés des 
programmes ou matériels en 
grand nombre: son, graphisme, 
langage, recherche, le C 64 
s'appuie désormais sur une 
pléiade de softs et machines qui 
décuplent ses capacités propres. 
Parlons classique, tout d'abord, 
avec le lecteur de cassettes Com­
modore et les manettes de jeu de 
norme Atari. Le chargement des 
programmes est ici facilité par une 
cassette de réglage de l'azimut 
{lnterceptor, 130 F) de votre tête 
de lecture . Les lecteurs de dis­
quettes Commodore ne sont, 
quant à eux, pas des plus perfor­
mants. Le modèle Vic 1541 
(170 K) est lent et cher. Les pro­
grammeurs le remplaceroht avan­
tageusement par un mini-drive, le 

« Quick Data Drive >, bande sans 
fin de 16, 32, 64 ou 128 K 
(Eureka, 1 000 F environ). Ce 
dernier est déux fois plus rapide 
que le lecteur de base. Le char­
gement des softs peut encore 
s'agrémenter d'une cartouche 
«Fast Joad " qui diminue le temps 
de transfert (distribué par Epyx, 
290 F) . Cette dernière est compa­
tible avec 95 % des logiciels et faci­
lite grandement l'utilisation de l'un 
ou l'autre des lecteurs. 
Les imprimantes Commodore ne 
sont pas spécialement performan­
tes. La matricielle de 80 colonnes 
pourra s'agrémenter d'un Bupher. 
Ce dernier permet le stockage 
intermédiaire des données à 
imprimer et laisse ainsi le micro 
libre pendant la traduction, ce qui 
représente un gain de temps 
considérable lors de la « sortie » 
des listings volumineux. Commo­
dore met de même à votre dis­
position : l'Interpod (Oxford 

Computer System, 1 300 F). 
Branché sur le port série du C 64, 
cette interface relie à l'ordinateur 
tous les périphériques de norme 
série 232 C (V 24). L'ensemble 
permet de gérer simultanément 
une imprimante compatible RS 
232, les imprimantes et les drives 
du Vic ainsi que les deux drives 
Dual (8050 de 640 K sur 80 pis­
tes et 4 040, 320 K sur 40 pistes) . 
Connectables aussi, tous les péri­
phériques de mode IEEE (table 
traçante notamment) ainsi que le 
disque dur 9090. Enfin, cette 
même interface donne accès aux 
modems ainsi qu'à d'autres 
terminaux. 
Toujours pour les professionnels, 
le " Pet Link • (Super Soft, 620 F) 
relie les premiers Commodore 
professionnels (dont la série 
C 4000) à votre C 64. 
Pour les acharnés du chiffre, 
divers pavés numériques· sont 
vendus chez Commodore. Les 
uns, branchés sur le port joystick 
nécessiteront l'emploi d'un logiciel 
de gestion qui occupera bien 
entendu une certaine taille 
mémoire. Pour ne pas encombrer 
cette dernière, divers modèles se 
connectent au C 64 par Je port­
carte et libèrent ainsi la totalité de 
la mémoire. 
La comptabilité CP /M est acces­
sible par une carte Z 80. Mais 
attention, cette carte fonctionne 
que exclusivement sur les anciens 
modèles 64. 
Ce système d'exploitation est 
pourtant très intéressant vu le 
grand nombre de logiciels 
qui s'y raccordent. Une carte 
80 colonnes est également dispo­
nible. Dans ce dernier cas, l'intê­
rêt d'une telle interface reste sujet 
à càution. En effet, bien peu de 
logiciels font appel à cette repré­
sentation et lemploi de cette carte 
nécessite l'obtention d'un moni­
teur monochrome {-restriction de 
la ROM). 
Pour développer le travail sur 
Commodore 64 dans les clubs ou 
groupements, la « pieuvre" (de 



son vrai nom « Multi User '" 
2 500 F), permet de connecter 
plusieurs unités centrales sur un 
seul lecteur de disquettes ou une 
seule imprimante. Un avantage 
financier de tout premier ordre ! 
Pour composer vos Sprites ou 
lutins, finies les longues program­
mations en codes hexadécimaux. 
Deux souris (grises, bien entendu} 
sont commercialisées pour Corn-

. modore: Magic Mouse (Typhon, 
790 F} et la souris Datex MS 1 
(995 F). Proposées toutes deux 
avec un programme de création 
graphique, ces deux extensions se 
branchent dans le port joystick et 
facilitent grandement l'emploi de 
certains logiciels, malheureuse­
ment encore peu nombreux dans 
la logithèque disponible. Les 
tables traçantes sont aussi au pro­
gramme avec notamment la 
«Super Sketch " (350 F environ). 
D'une maniabilité exemplaire, ces 
périphériques possèdent toutes les 
caractéristiques classiques à la 
création graphique (loupe, 
"miroir"• etc.). Dans la même 
lignée, les crayons optiques (light 
pencil ou pix stick (500 F environ) 
transformeront votre moniteur en 
chevalet de peintre. Une restric­
tion: leur précision est loin d'être 
à toute épreuve. Signalons enfin 
les classiques modems qui accom­
pagn~nt la gamme des périphéri­
ques pour Commodore, accessi-

bles par I' lnterpod en entrée série 
RS 232. L'interface Centronics est 
également disponible pour les 
entrées parallèles. 
Avec trois voix d'une tessiture de 
neuf octaves, le C 64 possède 
déjà par lui-même de bonnes pos­
sibilités musicales. Les périphéri­
ques qui se sont dès lors dévelop­
pés dans ce domaine apportent 
une grande diversité à la création 
sonore. Tout d'abord, le Wersi­
board et le Colortone (400 F envi­
ron), deux claviers musicaux, per­
mettent de transformer votre 
micro en uri réel instrument de 
musique. Touches mécaniques 
pour le premier (qui se place sur 
votre C 64) et sensitives pour le 
deuxième, ces périphériques 
s'appuient sur de nombreux logi­
ciels de création musicale. Pour ce 
qui est de la synthèse vocale, 
Voice Master (Anirog, 1 000 F) 
offre la possibilité de synthétiser la 
parole. Enfin, un véritable synthé­
tiseur est depuis peu disponible 
sur le marché français : Microuox. 
Ce dernier atteint une puissance 
créatrice étonnante. Nous le tes­
terons prochainement dans nos 
colonnes. 
On ne pouvait pas clore ce tour 
d'horizon des périphériques sans 
parler des adaptations ludiques ou 
éducatives des différents robots et 
programmes divers. Les Movits, 
ces petits robots Îivrés en kit tout 

câblé ont été adaptés, pour cer­
tains, au maniement à partir d'un 
Commodore 64. C'est le cas de 
cette « tortue • traçante de SOS 
Computer qui se radiocommande 
par liaison infrarouge. Divers bras 
et grues mécaniques sont de 
même disponibles et fonctionnent 
à partir de votre Commodore. 
Certains programmes ont aussi été 
mis au point pour adapter le micro 
à un usage domestique : témoin 
cette centrale d'alarme, Sentinelle 
(environ 1 500 F) qui protègera 
jour et nuit votre appartement ! 
La bibliothèque du C 64 est pour­
vue d'un grand nombre d'ouvra­
ges: guide de l'utilisateur, pro­
grammation en Basic, manuel 
d'emploi des logiciels, etc. 
Côté langage, tout d'abord, le 
Commodore 64 ne se limite pas 
bien entendu au Basic. Nous 
remarquerons ainsi les program­
mes donnant accès au Forth, 
Assembleur, Pascal ou Logo. Les 
logiciels professionnels proposent 
des tableurs comme Cale Résu/t 
(1 000 F). des traitements de 
texte comme WordPerfect (200 F 
environ) ou Vizawrite ( 1 000 F 
environ), les gestions de fichiers 
Super Base (1 200 F). La majo­
rité de ces programmes sont en 
anglais, de même que les livres les 
plus intéressants. 
Les programmes éducatifs se sont 
particulièrement développés ces 

dernières années. Conçus en 
grande majorité dans les pays 
francophones, ces logiciels sont 
servis par les grandes qualités gra­
phiques du C 64. Dans le 
domaine de la création , qu'elle 
soit musicale ou graphique, Com­
modore s'est entouré d'une logi­
thèque de qualité. Multisound 
Synthesizer (Romik, 275 F) vous 
permettra de créer de nouveaux 
sons. Music Maker (Commodore, 
500 F avec clavier) ou Music Mas­
ter (Supersoft, 250 F) 'établiront, 
pour vous, les partitions de vos 
mélodies et les arrangements qui 
en découlent. Pour les graphi­
ques, notons simplement Graphie 
Designer (Supérsoft, 200 F) pour 
la création des Sprites et The Desi­
gner's pencil (Activision, 145 F) 
pour le dessin . 
Les logiciels ludiques remportent 
la palme d'or du nombre et de la 
diversité: action, simulation, stra­
tégie, une ludothèque à toute 
épreuve. Nous avons dans les 
pages suivantes étabU la liste des 
cent cinquante meilleurs logi­
ciels disponibles sur le Commo­
dore 64, et des vingt-quatre bests 
,qui ont occupé ou occuperont les 
colonnes des rubriques «Tubes» 
et« Tilt Parade "· Si certains sont 
couronnés du Tilt d'or, cette ludo­
thèque de base est indispensable 
à tout possesseur d'un C 64. 

Olivier Hautefeuille 
109 



The way of the Explodlng Flst 
Sanglé dans votre kimono, venez combat· 
tre une vingtaine d'adversaires de plus en 
plus valeureux. Pour obtenir le dixième dan 
ceinture noire, ce logiciel d'art martiaux met 
à votre disposition pas loin de vingt possi· 
bilités, de coups e t mouvements pour les· 
quels le graphisme rèste toujours précis et 
la portance des coups fort réaliste. Puisse 
la sagesse de l'arbitre vous donner force, 
courage et loyauté. (K7 Melbourne House.J 
Type : arts martiaux 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * ""* * * 
Bruitages : * * * * 
Prix~ B. {Tilt 24) 

Bruce Lee 
Purement ludique, ce programme vous 
emmènera dans les nombreuses salles de 
ce temple sacré. Opposé aux terribles Nija 
et Yamo, lutteurs de tout premier ordre, 
seule la stratégie de vos déplacements et 
votre agibté dans les combats vous permet· 
Iront de rencontrl!r le grand magicien. Sur 
une vingtaine de tableaux, les pièces et tra· 
quenards sont originaux et ne laissent 
aucun répit. (K7 et disquette Data Soit.) 
Type : arcade 

Intérêt: ***** 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: A. {Tilt 24) 

Bc's Quest Far Tires et Grog's revenge 
Le deuxième est la suite du premier . .. ces 
deux logiciels d'action vous réservent bien 
des surprises. Pour un homme préhistori· 
que, votre moyen de locomotion est des 
plus originaux. C'est sur un monoroue (de 
pierre, évidemment!) que vous volerez au 
secours de votre fiancée. Pour que celle-cl 
ne linisse pas entre les dents d'un dino· 
saure, évitez les pièges. Un cocktail 
d'humour et d'action. (1<7 Sierra On-Une.) 
Type : action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
BruitagecS : * * * * 
Prix : B. (T;h 14) 
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MICRO STAR 
The newsroom 

Jo urnaliste, illustrateur, maquettiste, secré­
taire de rédaction et imprimeur, tout tient 
sur les deux disquettes de ce logiciel de 
création journalistique. Le menu principal 
présente six phases de travail qui vous per­
mettront de composer vos articles, de réa-

liser des lllustraUons, d'ordonner selon le 
format la configuration de chaque page puis 
de concrétiser le tout sur imprimante. (Dis· 
quette Springbollrd, Tih d'or.) 
Type: presse et graphisme 

~té•: ****** 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages: 
Prix: F. (Tilt 24) 

The Hobblt 
Fidèle adaptation du célèbre roman de Tol­
kien, ce loglctel d'aventure vous fera par­
courir les monts et vallées d'un pays étrange 
et surnaturel. Bllbo et Je magicien Gendalf 
partent dans un graphisme somptueux en 
quête du trésor volé. Si le logiciel est bâti 

sur le scénario du roman, il en garde aisé­
ment la quallU! originale . Le dialogue avec 
l'ordinateur est particulièrement complet el 
fort subtil. (K7 Melbourne House.) 
Type: auenture 

lntérêJ: * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix : C. (Tiit 18) 

M.U.L.E. 
Venez développer la planète !rata en y 
Implantant vos Industries. Les quatre 
concurrents de cette simulation économique 

h'vent acheter et faire travailler leurs mules 
pour un rendement maximum. Le jeu est régi 
par trois phases d'activité : Implantation et 
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fabricalion, vente aux enchères et tableau des 
scores. Beaucoup de travail, une pointe de 
n?alisme et un zeste d 'humour ... (Disquette 
Electronic Arts.) 
Type : _ _ __ simulation économique 

~M~: ***** 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : ----- -- E. mit 21) 

,, 

Aztec Challenge 
Pour reconquérir votre liberté, vous allez 
devoir affronter les sept épreuves de cou­
rage de cette tribu aztèque. Ce parcours du 
combattant n'est pas des plus sympathi­
ques. Assailli par les j3velots et les flèches, 
évitez de même de recevoir une pierre sur 
la tète ou de tomber dans une fosse. Sur 
une musique particulièrement entrainante , 
l'action s'agrémente d'un graphisme hono· 
rable.(K7 Cosmi.) 
Type : 
Intérêt: 
Graphismes : 
Bruitages : 
_Prix:---- - - --

Fort Apocalypse 
Pour lutter contre l'empire des Kralthans, 
le quartier général des forces armées vous 
a confié une nouvelle mission : détruire Fort 
Apocalypse. Rien de tel pour stimuler votre 
hardiesse! A bord de l'hélicoptère mis à 
votre disposition , venez parcourir les très 
nombreux tableaux de ce fameux logiciel .. 
Le scénario a été conçu tout exprès pour 
vous procurer de longues heures de lutte 
et. .. de plaisir . (K7 Synapse Software.) 
Type: action 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages: * * *· 
Prix: A. {Tilt 13) 

Wlnter Garnes 
Après Summer Gomes, voici les jeux 
d'hiver. Hull épreuves sont au programme 
dont le palin à glace, le ski de fond , le saut 
acrobatique et ... le bobsleigh. L'animation 
graphique est une entière réussite. Le réa· 
lisme du mouvement et de l'effort des 
joueurs font de oe simulateur une véritable 
épreuve d'endurance. Si le maniement du 
joysHck est Important, votre sens artistique 
ne l'est pas moins. (Disquette Epyx.) 
Type: simulation sportiue 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : • * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : n.c. {Tilt 26) 

Match Point 
Réalisme poussé au maximum, voici un 
tennis qui surprendra les adeptes des cours 
en terre battue. Les règles internatlonales 
sont strictement respectées et l'animation 
graphique laisse pantois. Le terrain est vu 
dans sa longueur et les trajectoires de la 

balle sont très réalistes. Devant une foule 
en délire, l'arbitre e t les ramasseurs de bal· 
les n'attendent q ue vous pour commencer 
la partie. (K7 Pslon .J 
Type: tennis 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: - -------A. (Tiit 16) 

Boulder Dash 
Cette mine renferme des diamants bien 
enfouis dans la terre meuble. Pour creuser, 
vous ne manquerez pas de courage ... Mals 
gare aux blocs de pierre q ui risquent de 
s'écrouler sur vos tè tes. Plus stratégique que 
musclé, ce logiciel nécessite une concentra· 

lion Impressionnante. L'idée est originale. 
le graphisme intéressant, puissent vos coups 
de pelles vous rapporter plus de diamants 
que de bosses! (K7 Flrst Star.) 
Type : stratégie/ action 

lntér~t : * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : O. {Tilt 16) 

Cauldron 
Pour confectionner sa célèbre potion magi· 
que ; cette sorcière au nez crochu va devoir 
chevaucher son balai par monts et par vaux. 
Quelques gouttes de bave de crapaud, une 
racine de cigüe, une once de lave mou· 
vante... un menu des plus appétissant. 

Dans un scrolllng géant, l'action s'appuie sur 
un graphisme très soigné. Le scénario n'en 
est pas pour autant dénué d 'originalité. (1<7 
Palace Software, Tilt d'or.) 
Type : action/aventure 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. (Tilt 23) 



Fllght Slmu lator U 
La piper PA 28 181 Archer est un petit 
monomoteur à héllce surprenant. Vous 
·a llez, grâce à lui. effectuer des vols tTès réa­
llstes. Quarre-vingts aéroports sont disper­
sés sur une surfae<! comprenant les Etats­
Unis, le Mexique, le Canada et les Caraï­
bes. Ses instruments de bord sont au grand 
complet, les conditions de vol ont été défi­
nies selon l'appareU réel, superbes combats 
gar11ntis. Un best. (Disquette Sub Logic.) 
Type : simulateur de vol 

/ntér~t : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix : ~~~~~~~~~ 

Sorceiy 
A cheval entre l'action et l'aventure, un sub· 
til cocktaJI de muscle et de stratégie. Avec 
ses nombreuses salles, Sorcery vous 
emmène dans flncroyable monde des for­
ces du Mal. Vous devez en effet délivrer huit 
magiciens avant de défier et d'anéantir le 
Mahn. Dans la forteresse, Il vous faudra plus 
de logique que de force pour contrer les 
attaques de vos ennemis. Un logiciel à per­
dre haleine. (K7 Virgin, Tllt d'or.) 
Type: auenturelacllon 

~~~ = ****** 
Graphismes: * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prtx: n.c. (Tilt 25) 

Pttstop n 
Sur cinq circuits différents, venez courir 
pour ce grand prix automobile. L'animation 
graphique est de tout premier ordre et le 
réalisme de la course présente quelques 
~quences succulentes. L'écran, partagé en 
deux fenêtres horizontales permet aux deux 
concurrents de suivre en même temps leurs 
exploits et ceux de l'adversaire, rien de tel 
pour motiver les futurs champions de cette 
grande compétition. (K7 Epyx.) 
Type : course automobile 

Intérêt : * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages: * * * * 
Prix : B. mtt 23) 

The Dambusters 
Pour affaibllr la puissance nazie, vous pilo­
tez votre b1>mbardier Lancaster à travers les 
terres ennemies. Trois barrages sont à 
détruire. Leur approche est bien entendu 
protégée par des dirigeables, postes de 
DCA et aviation adverses. Les huit tableaux 

de pilotage vous permettront de régler vos 
moteurs, de définir votre route sur les car­
tes et, finalement, de larguer vos bombes. 
(Disquette et K7 US Gold, Tiit d'or.) 
Type : simulateur de vol et de combat 

Intérêt : * * * * * * 
Graplllsmes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. mtt 24) 

Summer Garnes li 
Les Jeux Olympiques viennent de s'ouvrir 
sous un soleil de plomb. La médaUle , elle, 
est en or et pour la conquérir. il vous fau­
dra participer à huit épreuves. Kayac, vélo, 
hippisme ... L'originaltté est lcl de. mise . Les 
moyens mis à votre disposition seront tou-

jours à la hauteur de vos prétentions. Stra· 
tégie sportive ou travail musculaire, Sum­
mer Gomes Tl fait appel à toutes vos quali­
tés. (Disquette Epyx Tilt d 'or.) 
Type : simulation sporllue 

Intérêt : * * * * * * 
G~~mes : ****** 
Bruitages : * * * * 
Prix : E. {Tilt 20) 

Beach Head 
Sur terre comme sur mer, venez participer 
au célèbre débarquement des troupes 
aillées. D'entrée de jeu, p lusieurs stratégies 
sont permises : Je passage creusé dans la 
falaise risque de vous lancer sous le feu des 
torpilles et mines ennemies. D'autre part, 

la rade est un véritable enfer ... Sur plusieurs 
tableaux, l'actîon présente différentes pha­
ses de jeu, toutes servies par un graphisme 
impressionnant. (K7 Ocun.) 
Type : bataille nauale 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages: * * * * 
Prix : B. mit 19) 

Pinball construction Set 
Ce nipper, entièrement redélinissable, a 
déjà fait ses preuves. Le jeu est riche de 
possibibté, l'action entièrement gérée par les 
divers éléments mis à votre disposlllon . 
Vous pouvez de même modifier la vilesse, 
le rebond ou la pesanteur de la balle. Le son 
est aussi de la partie avec sept timbres musi­
caux différents selon les bonus ... Bref, un 
flipper dont on ne se lassera pas de sitôt. 
(Disquette Electronic Arts.) 
Type : flipper 
Intérêt : * * * * 'A- * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * * Prix : _______ B. (Tiit 23) 

Pltfall 
Oe c4l~bre jeu vous fera visiter 255 scènes 
différentes et ce, dans des circonstances 
d'une originalité à toute épreuve. Dans cette 
jungle équatoriale, il n'est pas un <hemin 
que l'on puisse emprunter en toute qulé· 
·tude. Pour retrouver les trente-deux trésors 
disparus, 'Je pauvre Harry va subir les 
assauts d'une femme dévorante. Scorpions, 
serpents ou crocodiles, attrapez vite la Pit­
fallmanla.. . (K7 et disquette Activision .) 
Type : adlon 

~*~ = ****** 
Grophismes : * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : B. mtt 15) 

Spy vs Spy 
Les personnages sont tirés de la célèbre 
bande dessinée de Mad Magazine. Nos 
deux agents des services secrets vont 
s'affronter simultanément à l'écran sur deux 
fenêtres séparées. L'animation graphique 
est de quabté, différentes pièces en 3 D 
constituent le décor de votre aventure. De 
la bombe à retardement au corps à corps 
musclé, l'action côtoie la stnitégie. (Dis­
quette Fbs1 Star, Tiit d'or.) 
Type : auenturel actlon 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes: * ** * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. mit 20) 

Skyfox 
Sur la carte, vous venez de repérer les posi­
tions exactes des troupes ennemies. Ces 
dernières encerclent déjà votre base princi­
pale ... Il faut agir 1 Dlrlgez votre jet sur les 
tanks adverses et tâch.ez de faire preuye 
d'autant de sang-froid que d'agibté. Le gra-

phisme 3D donne à votre mission un réaUsme 
surprenant et la précision des Instruments de 
bord facilite votre tâche. Un superbe combat 
aérien. (Disq ECA, T'ùt d'or.) 
Type : __ simulateur de combat aérien 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bru/toges: *"*** 
Prix : B. m11 25) 

Raid Over Moscou 
Entre les deux gr~ndes puissances, ·c'est 
encore la guerre du nucléaire. Afin de pri· 
ver Moscou de cette arme redoutable, vous 
êtes nommé chef d'escadrille. Au sortir du 
hangar, les huit appareils vont prendre la 
route du combat dans un grand graphisme 

éloquent. Sur plusieurs tableaux, vous pas­
sez les barrages suisses et tenter de rejoin­
dre le point stratégique de cette aventure. 
(K7 ou disquette Access.) 
Type : action 

intérêt : ****** 
Gro~~mes : ***** 
Bruitages : * * * * 
Prix : - - ----- B. (Tilt 18) 

The Saga of Erik le Viking 
Ce logiciel d'aventure esl tiré d'un llvre de 
Terry Jones. Pour partir sans tarder à la 
poursuite des Ignobles Dog Flchters, vous 
venez d'embarquer dans votre navire à des­
linaUon de lointains rivages. Pour revenir 
victorieux et riche, il vous faudra faire 

preuve d'un bon sens d'observation et de 
sang-froid. Le dialogue avec l'ordinateur, 
en anglais, est particulièrement étoffé. (K7 
Level 9.) 
Type : aventure/ action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : - --- - - -B. m11 20) 
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LOGICla MARQUE 

Advenlure . . • . • • . • . . Ele.;tronlc Arts 
Conlfructlon Set 
Adventure Wrlter .•.• 

Algèbre 2 
Alice au pays de la .idéo 
Alphavllle . .... .. .. • 
Anke ••••••.••••••• 
Astrologie chinoise ..• 
Automan ••......••. 
Ailmul ••••.••. •••• 
Artec tomb revlslted • 
Bataille da chiffres .. 
Battle throut lime .... 
BC Il Crog'• Revenge . 
Beach Head Il .... .. . 

Codewriter 

Proœp 
MicroApp~tion 

E&iel, f1Sher l'nt• 
Beyond 

Conception Jawx 
Bug Byte 
lnlm:eptor 5o11v...,. 
Alligata 
Micro Application 
P.S .S . 
Sierra on line 

Access 
Beemrlder • • • • . • • • . • Activision 
Big blrd• • • • • • • • • . • • C.B.S: Software 
Blgtop Barney . . . . . . . lntert<plor S<>ltware 
Black Hawk . . • . . . . . Thorn mi 
Black Thunder • . • • . • Quicksllva 
Blifter a- to Holll""Ood Alligata Software 
BMW Raders . . . . . . . Mastertronic 

Booty ••.••••••••••• 
Bounty Bob . • .• • .... 
Strikes Back 
Break Dance .••.. ... 
Break Fever .... . .. •. 

. Briques logiques ..... 
Broadoldes •••••••.• 

Boulder Dash .• ..•. . 
Bumblebee .... .•. .. 
Burger Tlme •.• ..•.. 
Castle Wolfensteln .. . 
Cauldron ••.....•..• 
C.\ll'mo of Slllahc •.• 
Chlller .•.•. ........ 
China Miner •. . •.•. . 
Cblnue Jugler ...•.• 
Congo Bongo ••••••• 
Coq'lnn •.•. .. .. ... . 
Countdown Io Meltdown 
Cuddly Cuburt ••.••• 
The Dambusters ..... 

David'• Mldnlghl Magic • 
Oepe der 64 ••..••. . 
Oemon1 of Topu ... . 
Designer PencU •• • • • 

Elldon ••.•..•.•• ••. 
Entombed . ....... •• 
Europe .••...•.•..•. 
Falcon Patrol •••.••• 
Flve a Slde Football . . 
Flack ............. . 
Fllght Slmulator Il • • • 
F 15 Strllce Eagle •••• 
Frak 64 .... ...... .. 
Frogger Il . .. .... .. . 
Galeo of Dawn . .... . 
Gateway of ••• • •• • •• 
Genesle .......... .. 
Gogo the Ghost •. .•• 

Gremllno . . ....••.•. 

Gyru"' ............ . 

Flreblrd 
B;g five 

lnte<ceptor Software 
Fische~ Pri(e 
SSI 

Orpheux 
Cré>tive Software 
lnterceptor 
Muse 
Palace Software 
!nta'œp!Or Sohwaie 
Mastertronic 

lnterc;epror 
Oc~an 

Sega 
V-dl Nathan 
Créative Spark 
lnte.rce.ptor 
US Gold 

Broderbund 
lnterœptor 

Firebi>d 
Actlvlsion 

Orpheus 
Uhimote 
Micro Appbtion 
V'lfgin garnes 
Anirog 
Funsoft 
Sub logic 
Micropose 
Statesoft 
Porker 
Virgîn Oates 
Epyx 
Satasoft 
l'irebird 

bldventure 

Pari<~ 

Hac.ker • • • • • • . • • • • . Achvision 
Hard Hal Mock . . . • . . Ariolasoft 
Henry'• House . • . . . . . Engtish Software 
H.E.R.O. . ...... •• . ·' Activi$ion 

Hlgh Flyer • • • • • • • . • . Business machine 
The House J ack Butlt . Thor Computer 
Hunchback Il . . • . . . • Océan 
H Vt>er Blker . • . . . . . . . P.S.S. 
lmpoHlble Mlulon . • . Epyx 
Indiana Jones • • • • . • . Mindscape 
Infernal Runne:r . . . . . . Loriciels 
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TYPE 

Générai•ur jeux 
aventure et rôle 
Généroteur jeux 

d'1wenlures 

Educat~ (algèbre) 
Action 
Edocatil (kriture) 
Aven1ure. aclion 

HOl'OSCO!><! 
Adlon et adresse 
Réglage tête t.ct. 
Aventur~ graph. 

Jeu éducotff 
Action. combat 
A(tlon pr4hlll 
Action, combat 
Combat spatial 
Educatif 
Adrcs$1! e t octton 
Action 
Arcade 
Action 
Acrion • course 
de moio cross 
Acrion 
Action à t.ibleaux 
mu~lples 

Action et ad,...., 
Adr•...a 
Educat~ (logiqu•) 
SlmulaUon do 
combat mwnl 

Action 
Educatif 
Action 
Aclic>n 
Action , avenlu.re 

Action C-1 adre$$C 
Actk>f'I. aventure: 
Acloon 
Action 

Action africaine 
Action 

Aven1ure graph. 
Arcade 
Slmulaleur de vol, 
de combat aérien 
Fllpper 
Action 

Acuon 
Aide à la 
création graphique 
Ar<Mle 
Aventure. action 

Jeu éducatif 
Action 
Slmul. oponlve 
Actiofl 
Slmul de vol 
Slmul. de vol 
Aclton 
Aclton 
Aventure graph. 
J eu de rOle 
Action 
Action 
salles mult. 
Aventure graph 
et textuelle 
Action 
Rech. slrar. 
Jeu d'Echolle 
Arcade 
Action 

Slmul. Econ. 
Action 
Action 
Courw de B.M.X. 
A venture ac1ion 

Acrlon et strb t. 

Acllon tl rl flexlon 

MICRO STAR 
INTÉRÊT 

****** 

***** 

**** 
**** 
***** 
**** 
**** 
***** 
***** 
**** 
**** 
**** 
***** 
***** 
***** 
***** 
*** 
**** 
*** 
**** 
*** 

*** 
*** 

*** 
*** 
**** 
**** 

*** 
****** 
****** 
****** 
***** 
**** 
** 
***** 
***** 
*** 
***** 
****" 
**** 
****** 

*** 
**** 
*** 
***** 

***** 
***** 
**** 
**** 
*** 
*** 
****** 
***** 
**** 
** 
*** 
***** 
* ** *** 

***** 

***** 
***** 
***** 
*** 
***** 

**** 
**** 
*** 
**** 
****"* 
**** 
***** 

PRIX 

f. 

E 

c 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B/C 
B 
E 
A 

A 
B 
B 
A 

A 

B 

B 
A 
B 
E 

B 
c 
B 
D 
B 
A 

B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
8 

B 
8 
B 

B 
B 
8 
B 
A 
n.c. 
F 
B 
B 
Bet D 

E 
B 
B 

B 

c 
n.c. 
B 
B 
B (K7) 

n.e. 
A et B 

B 
A 
B 
B 
B 

TILT N° 

24 

22 

24 
18 
24 
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DOSSIER 

A ma gauche : Olivier Hautefeuille, dit l'Homme au Poignet d'Or. 
A ma droite : Jacques Harbonn, surnommé Le Crâne Olympien. Lieu de l'affrontement: 

le Tilt Stadium et ses 14 « Polythlons ». L'enjeu·: une crampe en béton massif. 
Affûtez vos crampons, cirez vos baskets: que le dossier commence ... 

De.cathlon (Daley's Tho111pson): créé en 
1984, ce logiciel de simulation sportive pro­
pose dix épreuves où seul intervient le ma­
ni ement du joystick. 
Si Decathlon a, depuis plus d'un an. été sur­
passé par d'autres programmes analogues. 
il n'en reste pas moins un logiciel attachant 
et relativement diversifié. 
Les Jeux Olympiques sont ouverts. Pas de 
cérémonie, le premier tableau donne direc· 
tement accès à l'épreuve du 100 mètres. 
Parlons graphisme füut d'abord avec un 
écran de jeu particulièrement coloré. Tan­
dis que s'affichent, sur le haut, la sélection 
des différents sports proposés et les 
records obtenus, deux pistes de course 
s'étendent à la base du tableau. La foule 
qui occupe les gradins est plus que symbo­
lique: macramé ou céramique, l'animation 
du public reste bien peu convaincante, si 
ce 'n'est par ses applaudissements frénéti­
ques qui récompensent vos efforts. 
L'animation des joueurs, est, de même, 
quelque peu saccadée et simpliste. Les 
deux participants, vous et l 'ordinateur (pas 
de jeu à deux ... ), s'avancent à petits pas 
vers la ligne de départ. 
A vos marques, prêts ... Le coup de feu fati ­
dique donne l'envoi! Le maniement des 
joueurs est classique : le joystick bien en 
main, balancez-le de droite à gauche le plus 
rapidement possible. De la fréquence de 
votre mouvement dépend la rapidité de 
votre course. Au bas de l'écran, un indica­
teur d'énergie symbolise la force, la den­
sité de l'effort. 
L'animation, nous l'avons vu, est fort sim­
ple. Les athlètes sont ici quelque peu ron­
douillards et leur course fait plus penser à 
la course à pied qu'à la foulée des grands 
champions. L'ensemble ne manque pas. 
cependant, d'un certain humour. Dans un 
scrolling régulier, la piste défile sous vos 
pas. Là encore, rien de bien exceptionnel : 
pas de graphisme trois dimensions. pas de 
bruitages ou d'effets spéciaux. 
Un point particulier est à noter. Plus proche 
du jeu d'arcade que de la pure simulation 
sportive, ce logiciel est sanctionné par un 
score en points ainsi qu'un nombre de vies 
limité. Il sera ainsi nécessaire d'être victo­
rieux ou, plüs simplement «bien placé» à 
chaque épreuve afin de ne pas épuiser pré­
maturément votre quotient vital : le cas 
échéant, vous ne pourriez bien entendu par­
ticiper à toutes les étapes de la compéti-
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lion. Une telle approche de la simulation 
sportive relève peut-être l'intérêt compéti­
tif du jeu mais empêche cependant l'entrai· 
nement à un sport bien particulier. 
La seconde épreuve de Decathlon est le 
saut en longueur. Pour les trois essais auto· 
risés, la piste d'élan s'étend sur plusieurs 
mètres. Joystick balancé de gauche à 
droite, une course frénétique puis c'est le 
saut dans le sable. La seule difficulté réside 
ici dans la ligne de marque qu'il ne faut pas 
dépasser. Le saut se déclenche au bouton 
de t ir. Tandis que notre athlète se relève, 
un arbitre vient mesurer au sol la distance 
séparant votre point de chute dans le sable 
de la ligne de marque : un effort apprécia­
ble quant à l'animation! 
Avec les deux épreuves suivantss, l'intérêt 
et la stratégie de l'action s'agrémentent 
d'un petit ''plus» honorable. En effet, qu'il 
s'agisse du lancer du poids ou du javelot. 
il va falloir maintenant vous occuper de 
l'angle de visée ... Même piste d'élan en ce 
qui concerne le javelot. Tandis que le bou· 
ton de tir déclenche l'envoi, la fréquence 
de la pression sur la gâchette définit votre 
trajectoire. Les tirs ''rasants» ne portent 
pas bien loin ; quant aux tirs élevés, ils 
envoient votre javelot rebondir contre un 
plafond imaginaire... Subtil équilibre, 
dosage savant de force et de précision, 
l'ensemble est relativement simple à 
manier (c'est peut-être dommage ... ). Même 
théorie pour les lancers de poids ou de dis­
que. L'animatio11 graphique est toujours 
bien plus convaincante que pour la course. 
Les trajectoires sont suffisamment réalis­
tes pour permettre d'améliorer son score 
de façon satisfaisante. Mais si les épreu­
ves faisant appel à la course manquent de 
vitalité (course de haies et épreuve d'endu-

rance également), c'est sans doute le saut 
en hauteur qui comblera les profession­
nels : en effet, le maniement de cette 
épreuve se déroule en trois phases. Après 
avoir pris votre élan, pressez puis relâchez 
la gâchette du joystick afin de mettre la per­
che en place. Une seconde pression vous 
élève dans les airs, une troisième vous fait 
passer la barre ... Si vous êtes assez haut ! 
Un sérieux coup de main est à prendre pour 
cette épreuve, sans doute la plus ardue de 
Decathlon. Dans le graphisme qui laisse 
plus de place aux épreuves de saut ou de 
jet qu'aux épreuves de course, ce logiciel 
a quand même l'avantage de posséder dix 
sports différents. 
Plus ludiques que stratégiques. vos exploits 
seront bien vite couronnés d'une superbe 
médaille en or ! 
Triathlon : oyez, braves gens, vous dont 
l'Oric trône majestueusement à côté de 
votre téléviseur. Les célébrissimes Décath· 
Ion, Summer Garnes et autres Hes games 
vous narguaient. ricanant du haut de leurs 
Commodore 64 et Apple Il. Votre revanche 
a enfin sonné. L'Oric possède son '' poty­
thlon », qui mise sur le chiffre trois. Tir à 
l'a.rc, aviron et haltérophilie. Un programme 
hétérodoxe. mais finalement très riche. 
Les capacités de la machine sont exploi­
tées au maximum, tant pour les couleurs 
que pour l'animation sonore. 
Bien entendu, il ne s'agit pas de compàrer 
Triathlon avec les plus grandes réussites 
sur Commodore. Mais face à des réalisa­
tions comme Hyper sports par exemple, il 
est tout à fait compétitif, bien qu'il ne pos­
sède aucun concurrent sur Oric. 
La première épreuve, le tir à l'arc, rappelle 
justement celui d'Hyper sports. Le tir 
s'effectue sur une cibie mobile, vue de face. 
Le vent souffle dans le dos, avec une force 
aléatoire. Malgré sa «bonne., direction, il 
joue un rôle important, puisque la flèche suit 
une trajectoire parabolique. Plus le vent 
sera fort, plus la parabole sera tendue, et 
plus la flèche tapera dans le haut de la 
cible. La trajectoire est fonction également 
de la durée de pression sur la touche de tir. 
Subtile difficulté, puisque la cible bouge ; on 
doit prévoir ce laps de temps pour ne pas 
rater son objectif. 
Deuxième épreuve, l' aviron. Qualité 
requise, la coordination des mouvements. 
La pression sur une touche provoque la 
nage, la pression sur une deuxième le ~ 



Dribblez balle au pied 
ajustez votre tir ... â la 
forte du poignet! 
retour des rames. La vitesse du skiff 7 aug· 
mente avec celle de la frappe, ne vous 
emmêlez pas les doigts. Une seule erreur, 
et le rythme est cassé. Le temps de le 
retrouver, et votre adversaire prend le large. 

Triathlon pour Orle 
Dernière épreuve, l'haltérophilie. Elle n'est 
accessible que si les scores de qualifica· 
lion ont été atteints au tir à l'arc puis à l'avi· 
ron, ce qui à vrai dire n'est pas trop diffi· 
cile. Quoique très différent, l'épaulé-jeté 
rappelle irrésistiblement les courses à pied 
de Deca'tfJ.!.on. Pour réaliser un résultat 
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honorable, il est indispensable de frapper 
comme un forcené la barre d'espacement 
de ce pauvre Oric, qui n'en demandait pas 
tant. Et plus l'on tarde, plus l'exploit devient 
improbable, car l'indicateur de fatigue vire 
au rouge, et pour maintenir les haltères, il 
faut fournir un effort de plus en plus impor­
tant. Les épreuves, très différentes les unes 
des autres, le sont aussi pour la façon de 
jouer. Une qualité appréciable pour ce logi· 
ciel relativement simple mais parfaitement 
réussi, qui offre en plus la possibilité soit 
de jouer contre l'ordinateur, soit contre un 
partenaire. 

Superstar Cha llenge : pas trop fatigué? 
Fort bien, vous allez maintenant vous mesu­
rer avec Brian Jacks dans une _série de huit 
épreuves. Du moment que votre total reste 
supérieur au sien, vous n'êtes pas obligé 
de le battre à chaque épreuve. Si c'est le 
cas, irira s'entraîner et reviendra plus fort 
pour une nouvelle joute amicale. Le 1 OO 
mètres ne nécessite qu'une grande rapidité 
du poignet. Pour la natation, en plus de l'agi­
tation forcenée du joystick, veillez à respi· 
rer quand le programme le signale. 
Dans le cas contraire, votre vitesse s'effon­
dre complètement. Pour la course cycliste, 
même mouvement du poignet, mais vous 
devez aussi passer vos vitesses. Rien ne 
sert en effet de pédaler. à toute allure si 
vous maintenez un petit dévelôPpement. Le 

canoê est déjà un peu plus difficile. Vous 
pagayez à toute vitesse, tout en restant 
dans votre couloir. Si vous commencez à 
dévier, vous devez alors pagayer du même 
côté plusieurs fois de sµite· pour recentrer 
le bateau. Les quatre épreuves suivantes 
sont plus particulières. Ainsi pour le foot· 
ball, vous dribblez balle au pied autour de 
quatre cônes, puis. arrivé devant la cage, 
tentez de marquer un but. Le gardien n'est 

S uper Slar Challenge paur Speclrum 
pas infaillible mais arrête cependant un 
certain nombre de buts. C'est sur les côtés 
que vous avez le plus de chance de le 
tromper. 
Vous voici maintenant aux barres parallè· 
les. Pas d'exercices de voltige ici. Réunis· 
sez simplefuent le plus d'« appui-tendu» 



possible en une minute. Appuyez sur le bou. 
ton de tir pour changer la direction de votre 
mouvement. Restons dans la gymnastique. 
Toujours en une minute, accomplissez le 
plus de mouvements " jambes groupées­
jambes tendues » en inclinant la manette de 
jeu plusieurs fois du même côté jusqu'à ce 
que votre athlète ait effectué la moitié 
du mouvement. Pratiquez alors la même 
chose de l'autre côté pour le faire revenir 

Super Star Challenge pour Spectrum 

à sa position de départ . Enfin dernière 
épreuve, le tir à l'arc. Pour commencer, 
sélectionnez la vitesse du vent qui condi­
tionne celle de la cible. Au moment oppor­
tun, appuyez sur le bouton de tir pour com­
mencer à incliner l'arc (jusqu'à 5° environ), 
puis réappuyez p~r..faire partir la flèche. 

Bien entendu, vous devez tenir compte du 
temps que met celle-ci pour arriver sur la 
cible. Cette dernière épreuve est celle que 
nous préférons. Le bruitage est correct 
sans être excellent. L'animation et le gra­
phisme sont moyens. Les sports proposés 
sont assez variés mais les possibilités de 
chaque épreuve trop limitées. 

Daley Thompson's Supertests : en route 
pour une nouvelle série d'épreuves. Là 
encore, vous devez réussir à chaque fois 
à vous qualifier, mais vous disposez cepen­
dant de trois possibilités d'échecs. Pour la 
première journée, commencez par un 
concours de tir au pistolet. Vous déplacez 
la mire horizontalement et verticalement, 
mais attention à ne pas dépasser la cible 
car vous ne pouvez pas revenir en arrière. 
De plus, la éible ne reste en plqçe que quel­
ques secondes, et vous n'avez pas beau­
coup de temps pour ajuster votre tir. Vient 
ensuite la course cycliste. Ici, il suffit de 
bouger la manette le plus rapidement pos­
sible pour gagner. Le plongeon de haut vol 
est un peu plus fin. Prenez votre élan sur 
le tremplin en appuyant sur le bouton de tir 
à l'instant où le tremplin est le plus incliné 
vers le bas, puis fai tes effectuer à votre 
plongeur le maximum de rotations en l'air 
grâce à l'agitation de la manette. Surtout 
veille~ oien à ce qu'il entre dans l'eau la tête 

la première. Pour la dernière épreuve de la 
journée, vous vous retrouvez sur les pen­
tes neigeuses pour un slalom géant. Prenez 
votre élan en bougeant rapidement la 
manette, puis appuyez sur le bouton de tir 
pour transférer le contrôle de direction. Il 
ne vou,.s reste plus qu'à passer chaque 
porte"'. Votre vitesse dépend de votre direc­
tion par rapport au sens· de la pente. Vous 
êtes aussi ralenti si vqus accrochez une 

Daley Thompson'• S upertests pour Specuum 
porte. Prenez garde à bien passer chacune 
d'entre elles, car dans la cas contraire, 
vous êtes disqualifié. 
Passons maintenant à la seconde journée. 
Tout d'abord l'aviron. Là encore, actionnez 
la manette le plus rapidement possible. Un 
bonus supplémentaîré vous est accordé si ~ - -
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Vos athlètes pixelisés 
s'animent sous /'effet de 
votre pianotage rageur. 
vous battez l'ordinateur. Arrive l'épreuve 
des pénalties. Prenez l'élan maximum, puis 
tirez en appuyant sur le bouton. La durée 
d'appui conditionne la hauteur du tir. Il vous 
faut réussir trois buts au moins sur cinq 

Daley Thompson ' Supertest pour Speetrum 
essais. Le mieux est de viser l'un des coins 
de la cage pour tromper le gardien. 
Voyons ensuite le saut à ski. Dès que le 
signal retentit, bougez la manette rapide· 
ment pour donner de la vitesse au skieur. 
Arrivé au bord du tremplin, appuyez sur le 
bouton pour décoller (attention à le faire à 
temps pour que le saut soit validé). Le 
moment de la reprise de contact est le plus 
difficile et il vous faut amortir juste au bon 
moment. La dernière épreuve est une lutte 
à la corde. Tout d'abord sélectionnez l'un 
des neuf adversaires. Votre but : l'amener 
à franchir sa limite en tirant plus fort·que 
lui sur la corde. Il vous faut un poignet de 
fer pour remporter cette épreuve face aux 
plus costauds. Le graphisme, l'animation et 
les bruitages sont corrects. En revanche les 
possibilités de chaque épreuve sont trop 
limitées et se bornent le plus souvent à une 
agitation forcenée du joystick. 

Olympie Decathlon . ce logiciel propose 
les dix épreuves exactes du Decathlon. Un 
à six joueurs s'y affrontent. Avant de corn· 
mencer, il est possible de s'entraîner au 
préalable à l' une des disciplines. Notons 
que ce jeu se joue surtout au clavier, ce qui 
n'est pas trop gênant car celui de l'Apple 
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DOSSIER 
est correct. Le système de score est celui 
de l'épreuve olympique. Commençons par 
le 1 OO mètres : pianotez le plus vite possi­
ble. Pour le saut en longueur, vous choisis­
sez la vitesse de course, puis vous lancez 
votre athlète. Faites-lui prendre son appel 
avant qu' il ne morde et libérez-le dès que 
son angle de saut avoisine 45 degrés. Le 
lancement du poids est très différent et se 
dirige à la manette. Vous contrôlez la pous­
sée des muscles du bras et de l'épaule. 
Pour que tout aille bien, il faut qu'au 
moment où le poids part, ces deux pous· 
sées soient sensiblement égales. Vous 
aurez sans doute besoin de quelques essais 
avant d'en comprendre le fonctionnement. 
La technique du saut en hauteu r est simi· 
!aire à celle du saut en longueur, mais cette 
fois votre angle doit être bien sür plus pro· 
che de la verticale. La barre est élevée 
automatiquement tant que vous n'avez pas 
échoué à trois essais successifs, mais il est 
possible de passer directement les qualifi· 
cations si vous êtes sûr de vous. 
Le 400 mètres requiert un pianotage de Ion· 
gue durée qui met vos pauvres muscles à 

Olympie Decathlon pour Apple 
rude épreuve. Surtout conservez suffisam· 
ment d'énergie pour terminer sans encom­
bre. Le 110 mètres haies exige une coordi· 
nation remarquable. Chaque jambe est 
contrôlée par l'un des boutons de la 
manette. Pressez-les alternativement, au 
moment où le pied correspondant touche 
le sol. Pour sauter, maintenez la pression 
sur le bouton. Vous pouvez accrocher 
autant de haies que vous le voulez, au détri· 
ment bien entendu de votre capital temps. 
En revanche, s'il vous arrive de rentrer de 
front dans deux haies, vous êtes disqualifié. 
Le lancement du disque est l'épreuve la 
plus difficile. Tout d'abord, choisissez votre 
vitesse de rotation (une vitesse faible est 
plus facile, mais votre disque va moins loin). 
Puis commencez à tourner sur vous-même. 
Dès que vous avez accompli cinq tours, 
lâchez le disque en veillant à ce que vous 
soyez face à l'ouverture de la cage. A la 
vitesse maximale, celà tient du prodige, car 
votre athlète tourne à une allure vertigi· 
neuse. Le saut à la perche vous réserve 
aussi pas mal de surprises. Choisissez la 
longueur de votre course d'élan et l'endroit 
où vous tenez votre perche. Plus vous la 
tenez près de l'extrémité, plus vous avez 

de mal à vous élever, mais plus· aussi vous 
franchissez ensuite la barre facilement. Pia­
notez à vitesse maximale pour prendre 
votre élan, puis appuyez sur une touche 
pour planter la perche (prévoyez le temps 
que celà mettra), appuyez sur une autre tou· 
che pour pousser sur la perche et poursui· 
vre votre montée, enfin pressez une der· 
nière touche pour lâcher la perche avant 
qu'elle ne percute la barre. Autant vous dire 
que vous risquez d'y perdre votre latin, 

Olympie Decothlon p our Apple 
même à la première hauteur. Passons 
maintenant au lancement du javelot. Cou· 
rez à toute alluFe, puis inclinez votre jave· 
lot à 45 degrés et lancez-le avant de mor­
dre sur la ligne. 
Enfin dernière épreuve, le 1 500 mètres. Ne 
vous affolez pas, vous n'avez pas à piano­
ter sur cette longueur. En fait, vous ne con· 
trôlez que la direction de votre coureur. Ce 
n'est pourtant pas si facile et il faut éviter 
de le faire sortir de la piste, toucher son 
concurrent ou même revenir sur ses pas. 
Si ce logiciel est maintenant dépassé en ce 
qui concerne le graphisme et l'animation, 
l'intérêt du jeu, lui, demeure entier car les 
épreuves sont variées et demandent tout 
autant vitesse que coordination. 

Les dieux du stade : Paris, année 1992, 
Jeux Olympiques sur le·plus grand stade de 
France ... Pour participer aux quatre épreu· 
ves de ce progtamme, deux joueurs sont 
attendus par une foule venue nombreuse. 
100 mètres, 400 mètres, saut en longueur 
et saut en hauteur, le décathlon est bien 
loin ! Pour jouer contre l'ordinateur ou 
contre votre voisin, branchez vos joysticks 
et musclez-vous les jambes. Stratégie limi­
tée, tout se passe au poignet... 
Si Les dieux du stade ne peuvent en aucun 
cas être comparés aux programmes sur 
Commodore, Atari ou Apple, dont nous par­
lons par ailleurs dans ce dossier, il faut tout 
de même saluer ce logiciel pour la diver· 
sité qu 'il apporte à la ludothèque Thomson. 
Simulation sportive plus ludique que réa· 
liste, les épreuves ne comportent pas de 
particularités essentielles. Le graphisme 
reste moyen, l'animation du joueur est rela· 
tivement bien rendue. 
Les épreuves de 1 OO et 400 mètres font 
apparaître à l'écran une piste double gra­
duée tous les dix mètres. Les deux concur· 
rents sont sur la ligne de départ. Dès 



l'envoi, à vous de manier le plus rapidement 
possible votre joystick. Gauche, droite, gau­
che, droite, .. . pas de technique particulière. 
L'effort est éprouvant lorsqu'il s'agit du 400 
mètres et les crampes ne tardent pas à dur­
cir votre avant-bras. 
L'ordinateur est un adversaire efficace qui 
sait doser son effort. De la foulée tranquille 
au sprint final, il vous faudra cependant le 
battre durant ces deux épreuves pour ne 
pas être disqualifié. 
En effet, il ne s'agit pas ici de traiter l'une 
ou l'autre des épreuves au gré de votre plai­
sir ou ... de votre forme! La partie enchaîne 
d'elle-même les quatre phases du jeu : si 
vous parvenez à vous qualifier dan$ cha· 
cune d'elles, vous êtes amené à concourir 
de nouveau : les scores à effectuer aug­
mentent ainsi progressivement jusqu'à la 
disqualification de l'un des joueurs. 
Mais revenons sur le stade: il s'agit main· 
tenant du saut en longueur. Si la prise 
d'élan répond au même maniement que la 
course, l'angle de saut reste à définir. C'est 
à l'abord de la barre de marque qu'il faut 
vous élancer. Pressez la gâchette du joy­
stick et maintenez-là jusqu'à obtenir l'angle 
voulu. Le saut peut atteindre les dix mètres 
mais seul un entraînement intensif peut 

vous conduire à de tels scores. Pour les 
trois essais mis à votre disposition, toute la 
difficulté réside donc dans la précision de 
votre appel. Attention, prenez garde à ne 
pas « mordre » la ligne et à ne pas afficher 
un angle de saut trop élevé. 
Même technique en ce qui concerne le saut 
en longueur. Pas de perche, il s'agit d'un 
saut dorsal du plus bel effet. Sprint puissant 
pour la prise d'élan, l'angle de départ est 
peut-être encore plus important que pour 
le saut en longueur. Le terrain est, dans 
cette épreuve. vu dans un profil plat, sans 

perspective. L'épreuve n'en sera :ii..e plus 
ardue puisqu'il est alors difficile de juger de 
la« profondeur» de la barre ou du tapis ... 
Si l'animation ne présente rien de bien 
exceptionnel, il faut tout de même noter le 
réal isme du comportement des joueurs à la 
fin de chaque épreuve. En effet, tandis que 
le vainqueur salue la foule, le malheureux 
perdant pique une véritable crise de nerfs et 
trappe le sol des mains et des pieds. Une 
note d'humour bienvenue. 

Track and Fields 1 et 2 p our M.S .X. 

Track and Fields 1 et 2: ces deux pro· 
grammes recouvrent un ensemble de huit 
épreuves olympiques. Sur une.présentation 
analogue à celle du logiciel Hypersports, le 
premier tableau vous permet de définir le 
nombre de joueurs (un ou deux) ainsi que 
le choix du maniement (joystick ou clavier). 
Vous voici maintenant prêt à affronter les 
dures lois du stade. Ici, c'est la compétition 
qui prime : les épreuves se déroulent dans 
un ordre défini et seule la qualification à 
chacune d'elles vous permet d'accéder à 
la totalité des sports présentés. 
Track and Field 1 vous invite tout d'abord 
à courir le 100 mètres: par simples pres­
sions gauches et droites du joystick, la fou­
lée du joueur atteint bien vite son maximum. 
L'animation graphique, quelque peu sacca­
dée, donne au participant une course des 
plus rigides ... Maniement identique en ce 
qui concerne le 400 mètres : comme tou­
jours, il s'agit ici de ménager son souffle et 
d'éviter la crampe fatidique! Les deux 
épreuves de cette première cartouche lais· 
sent une place tout aussi importante à la 
course de vos champions. En effet, qu'il 
s'agisse du saut en longueur ou du lancer 
de marteau, la prise d'élan représente 
50 % de la difficulté globale de l'épreuve. ~ 
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Huilez bien vos joysticks 
et remportez 
la médaille d'or 
Pour le saut, tachez de ne pas « mordre » 
la ligne de marque ... L'angle de votre appel 
dépend de la fréquence de pression su~ la 
gâchette .du joystick: les 45° sont bien 
entendu toujours aussi efficaces. Si le mar­
teau tournoie déjà autour de vous, sachez 
que le principe de lancement répond aux 
mêmes nécessités que l'épreuve précé· 
dente. Il ne sera donc pas trop difficile, avec 
un peu d'habitude, de se qualifier dans 
cette dernière phase de jeu. 
La cartouche Track and Fields 2 propose 
pour sa part quatre nouvelles épreuves en 
stade: 110 mètres haies, lancer de javelot, 
saut en hauteur et 1 500 mètres. Les deux 
épreuves de course sont la réplique exacte 
du précédent programme. Pour l'épreuve 
d'endurance, n'oubliez jamais d'alterner la 
foulée tranquille et le sprint vengeur ... c'est 
le seul moyen de ne pas arriver sur les 
genoux. Le 11 O mètres haies manque quel· 
que peu de réalisme notamment en ce qui 
concerne le passage des obstacles. La 
jambe levée a en effet souvent tendance à 
<<traverser" la haie. Pour le lancer de jave­
lot, l'angle de jet est de nouveau le seul 
point délicat de l'épreuve. Le saut en hau· 
teur s'agrémente, quant à lui, d'un superbe 
passage dorsal du plus bel effet. 
Si les qualités de ces deux programmes ne 
sont pas sensationnelles, la compétition qui 
s'y développe donne à l'ensemble une 
ambiance plus ludique que stratégique. 
Huilez bien vos joysticks et vous rempor­
terez sans aucun doute la médaille d'or ... 
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Hypersports 1 et 2 (pour M.S.X.) : nouvelle 
version de Hypersports pour M.S.X. Le pro­
gramme est réparti ici sur deux cartouches. 
Si Hypersports 2 reprend trois épreuves 
similaires aux vers,Wrîs Spectrum et Commo­
dore (tir au pigeo~ tir à l'arc et haltérophi­
lie) le programme de Hypersport 1 fait appa-
raître trois épreuves nouvelles. Même 
présentation graphique: vous voici 
dans la piscine olympique, prêt à 

vous lancer du haut du plongeolr. Si l'ani­
mation graphique n'est pas des meilleures, 
la durée du plongeon bat tous les records. 
Prise d'élan, rebond, la suite tient plus de 
l'acrobatie que de l'exploit physique. Les 
membres du jury sont fort sévères et il vous 
faudra prendre bien des risques pour obte­
nir un score honorable. 
Retour au gymnase pour le trampoline et 
la barre f ixe. Dans le dernier cas, prenez 
tout d'abord quelques tours d'élan puis 
tachez d'enchaîner le maximum de figures. 
Le maniement du joystick est sans surprise 
et ne laisse qu'une piètre place au réalisme 
de l'action. Pour réussir votre «sortie n, il 
importe avant tout de retomber sur vos 
pieds. En cas d'insuccès, un<< roulé-boulé» 
vous fera va lser à "·l'autre bout du 
gymnase ... On aurait de même attendu plus 
de réalisme pour l'épreuve trampoline. Ce 
dernier ne rebondit jamais à l'écran, et ce, 
quelque soit la virulence de vos sauts acro­
batiques. Les figures proposées sont sen­
siblement identiques à celles du plongeon : 
extension, saut périlleux, etc. 
Ces deux logiciels retracent donc à peu 
près l'ensemble des épreuves présentées 
dans la version Spectrum. L'animation y 
demeure fort simple et seules les mimiques 
de nos athlètes apportent un petit plus dans 
le domaine de la simulation sportive. 

Hypersports : encore une dure journée de 
compétition en perspective ! Et ici pas 
question de laisser tomber un sport quitte -
à faire des prouesses au suivant. En effet, 
à chaque épreuve, vous devez réussir un 
score minimum pour avoir le droit de dis· 
puter l'épreuve suivan1e. Au fur et à mesure 
du jeu, il devient de plus en plus difficile de 
se qualifier et vous aurez bien du mérite si 
vous y parvenez dès le début. 
Tout commence par la natation. Pour faire 
avancer votre nageur, faites alterner les 
mouvements droite-gauche du joystick le 
plus vite possible. Il vous faut aussi respi­
rer de temps à autre en appuyant sur le bou­
ton de tir et cela au moment où le pro­
gramme le demande. Si vous le fa ites trop 
tôt, votre nageur s'arrête tranquillement 
pour respirer tout son saoul: si vous le fai­
tes trop tard, il s'arrête aussi mais par man­
que d'oxygène cette fois. La seconde 
épreuve est le tir au pigeon (amis écologis­
tes, ne vous inquiétez-pas, ils sont d'argile!) 
Les cibles venant de droite ou de gauche 
doivent être tirées au moment où l'une de 
vos mires mobiles. qui les centrent automa­
tiquement, est dessus. Si vous réussissez 
un sans faute, vous pouvez tenter la super­
cible sous les ovations de la foule en délire. 
Passons maintenant au saut de cheval. Pre­
nez votre élan en appuyant sur le bouton 
de tir. Dès que vous êtes sur le bord du 
tremplin, sautez sur le cheval d'arçon. Puis 
attendez que votre gymnaste soit en appui 
vertical sur les mains et libérez-le. Action­
nez ensuite la manette le plus rapidement 
possible de droite à gauche pour lui faire 
effectuer des rotations en l'air. Au moment 
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de la reprise au sol, veillez bien sûr à ce 
qu'il atterrisse sur ses pieds. Dans le cas 
contraire, il risque de rouler à terre un bon ' 
moment ou d'arriver sur la tête et de rebon­
dir plusieurs fois. C'est certes très amusant 
mais votre score s'en ressent. 
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Cette épreuve demande une solide coordi­
nation et est assez difficile, comme les 
suivantes d'ailleurs. C'est maintenant 
l'épreuve du tir à l'arc. Après avoir sélec-. 
tionné la vitesse de la cible mouvante, vous 
devez appuyer sur le bouton de tir pour 
lâcher la flèche et maintenir la pression 
jusqu'à ce que l'angle de départ avoisine 
cinq degrés. Bien entendu, il faut tenir 
compte du temps que met la flèche pour 
arriver sur la cible. Un vrai casse-tête qui 
nécessite un sérieux entraînement. Vous 
disposez heureusement de trois jeux de huit 
flèches. N'hésitez pas à sacrifier le premier 
pour vous régler. Pour le triple saut, vous 
courez en agitant la manette. Puis arrivé le 
plus près possible de la ligne de départ, 
appuyez sur le bouton de tir pour le faire 
sauter et ne le relâchez que lorsque l'angle 
de saut est égal à 45 degrés. Comme il y 
a trois sauts, vous devez bien évidemment 
effectuer cette manœuvre trois fois de 
suite, à intervalles rapprochés. 

Hypersports pour Spectrum 

Decathlon (Activision) : âgé lui aussi de 
presque deux ans, le Decathlon d'Activision · 
présente bien mieux que celui distribué par 
Ocean. Pour dix épreuves sportives analo­
gues à son concurrent direct, ce logiciel 
marque un point quant àj'animation graphi· 
que des joueurs. En céré'nonie d'ouverture, 
point de flamme olympique ou de lâcher de 
colombes. Deux athlètes parcourent côte 
à côte la piste principale du sta'~, nous lais­
sant apprécier au passage tês qualités gra­
phiques du programme. Si sept des épreu­
ves font appel à la course, qu'il s'agisse 
d'épr.euves de distance ou de prise d'élan, 
il s:emble en effet primordial que la foulée 
de 'nos champions soit à la hauteur ... C'est 
le cas pour Decathlon. 

force à votre concurrent et appuyez sur le 
bouton pour augmenter l'élévation. Si vous 
êtes parvenu à monter les haltères, surtout 
n'arrêtez pas d'actionner la manette tant 
que les trois juges n'ont pas donné leur 
accord. 

Le pas est souple, les bras balancent sans 
à-coup et le bruit des crampons qui frappent 
le sol n'a pas été oublié. Tandis que défi· 
lent, dans un scrolling classique, la piste et 
les gradins, le sommet de l'écran est 
réservé à la sélection des données du jeu : 
nombres de participants (1 à 4) mais sur­
tout sélections des épreuves. Fort heureu­
sement, on n'est ici nullement« obligé» de 
pratiquer d'entrée de jeu les dix épreuves 
prévues au programme. Pour un entraîne­
ment judicieux, choisissez plutôt l'option 

La dernière épreuve enfin est l'haltérophi· 
lie. Agitez le joystick pour donner de la 

Le bruitage est correct et les graphismes 
et l'animation de qualité (on voit même les 
moustaches de l'athlète bouger au gré du 
vent pendant la course qui précède le saut 
de cheval !) Ce logiciel, particulièrement dif· 
ficile dans les épreuves finales est l'un des 
meilleurs pour le Spectrum car il dispose 
de possibilités étendues et demande une 
coordination remarquable et non un simple 
mouvement de poignet. 

cc one event » qui vous permettra d'appro· 
cher chaque sport de façon plus Instructive. ~ 

GAME OVER Il faudrait être fou pour dépenser plus ! ... 
SÉLECTION DE NOê. 
THOMSON 
ANOROÎOE ..... . , ... .. .. . .. . ... .... .. 190 
ANIMATIX ...... . . ........ . ... .. .... .. 250 
AQUA 7 ... ... ... ....... . .. .. ... . ... 1379 
ASSOESASS .................. .. . ... . 350 
CARTABLE NIV. 6• ......... .. ........ 285 
CORPS HUMAIN ............. .... .... 150 
CUBE .. . ......... ....... . .. . .. ....... 295 
DICTÉE ÉLECTRONIQUE .. ... . .. .. .. 150 
EUROSPACE (disquette) ........ . .... 475 
FBI ...... . ... . ..... .. . ..... . .. .... .... 190 
FOX .... ........ .. . ..... .. .... . . .. .... 155 
INVASION . ......... ..... ..... ... . . . .. 160 
KARATÉ ........... .... ........ . . . .. .. 190 
LA GESTE O'ARTILLAC .... .. . . .... . . 350 
LAS VEGAS ...... ...... .. ... . ... . .. .. 250 
LES DIEUX DU STADE ......... . ..... 150 
MANDRAGORE .. .. . .... .. .. ... . . .. .. 250 
MICROSCILLO .... .......... . ........ 250 
OROINAOOMI. .. .. . .. .. . . .. . .... .. .. . 250 
PILOT .. . ... .... .. ... .... .. .. .... .. .. . 160 
RELANCE .. ... ... ........ ..... . ... ... 988 
VIN SUR VIN . ... ...... .. ....... .. .... 270 

MSX 
6 BE$T SELLER$ , .. . ..... .. ......... 129 
MONKEY ACAOEMY ....... ... . .... .. 199 
ALPHA SQUAORON ....... . .. .. . .... 199 
ATLETIC LAND ................ . . ..... 199 
BLAGGER . . .... ....... . .... ..... ... .. 75 
BOULDER OASH ...... . .............. 130 
TEX traitement de texte . ....... ... .. 350 
CUBE initiation basic .... ........... . 295 
FORTH ..... .. ....... ... ........... . .. 235 
HARWEY SMITH JUMPING ..... ..... 130 
HUNCHBAK . ....... . . ..... . .. ........ 69 
LONE RUNNER ........... .. . . : ... ... 250 
MANDRAGORE .... . ............ .. ... 250 
MASTER OF THE LAMP .. .. .. . . .. .. • 99 
SORCERY .... ... ................ .. ... 120 

COMMODORE 
SUMMER GAMES 2 ........... ....... 119 
FIGHTING WARIOR .......... ... .. ... 119 
FRANKY GOES TO HOLLY ... .. ..... 137 
IMHOTEP .. .. . . .. . ...... .. ... . .... . .. 139 
KARATEKA . .. ........ . . .... .. . ....... 139 
MANDRAGORE (disk.) ..... .. • ....... 297 
RACING DESTR SET ... ..... .. ....... 196 
SCARABEUS (dlsk.) ...... .. .. . ..... .. 169 
SCARABEUS (K7) ....... .. . .. . ..... .. 139 
SKYFOX .. . .. .... ... . ...... ..... . . . .. 139 
THEY SOLO MILLION...... .......... 99 
WHO OARES WINS 2.... ....... .. ... 99 
WINTER GAMES.... ...... ...... .. ... 99 
10 BESTSELLERS .. ...... ......... .. 159 
SORCERY . .... .. . . . .. . ..... . . ...... . . 119 
MY CHESS 2 .... ............... ...... 119 
WAY OF EXPLOO FIST .. . . ..... .. ... 119 

AMSTRAD 
MANDRAGORE ....... ....... .... . .. . 250 
30 VOICE CHESS (disquette) .. .. ... 198 
BAD MAX ............. ....... ... . ... . 190 
BATILE BEYONO THE STAR ........ 137 
DATAFILE 2 (disquette) ..... .. .. ..... 229 
OEVIL CROW K7 .. .......... .. .... .. 109 
OUNDARACH .. .. .. .. ........ .. ..... . 130 
FIGHTER PILOT.................. .... 99 
FRANCK BRUNO'S BOX (disk.) . ..... 175 
MANDRAGORE (disk.) ...... ... .. .... 297 
MATH DAY .... ..... ... .. . . .. .. .. .. . .. 97 
METRO 2018 .. ...... .... ........... . 179 
MONTY ON THE RUN .. . .. . .. .. .. .. . 99 
RAID .. . . .. . .... . ... ............ . .. ... 120 
ROCKY HORROR SHOW ... .. .. .. .. . 130 
SORCERY . ..... ................. . . . .. 135 
TALES THE AN ARABIAN ......... ... 130 
THE HOBBIT + livre français . ... . • .. 229 
THEY SOLO MILLION........ . .. ..... 99 
THEY SOLO MILLION (disk.) .... .. ... 160 
WORLO SERIE BASE BALL.. .. . . .. .. 95 

PROMOTIONS 
SPlCIALES 

AMSTRAD 
BEACH HEAD .. ...... .... . ...... . .... 130 
BEACH HEAD (disk.) .. ............ ... 196 

SPECTRUM 
BEACH HEAD.... .. ... ..... . .... . .... 99 
RAID OVER MOSCOW .. .. . .. .. • .. .. 99 
DARK STAR . ....... . .. ..... . . . .. ..... 97 

COMMODORE 64 
BEACH HEAD .......... .. . ..... ...... 127 
COMBAT LEADER .... . ........ ...... 163 
BEACH HEAD 2 ...... .. .......... .... 130 
SENTINEL ... ... .. ... ... . ..... . . . . .... 129 
DAM BLISTER ........ . .... . .. .. . . .... 129 
SUPER ZAXXON ..... . .. .. . .. .. . ..... 124 

ATARI 
BRUCE LEE .... . .... .. .... ... .. . ..... 180 
SUPER ZAXXON .......... .. ...... .. . 180 
UP'n OOWN ........ .. . ... .. ........ .. 130 
ZAXXON . . .. .......... ... .. . ......... 180 
DROP ZONE .. ... .. ....... . .. .. . .... . 124 
F 15 STRIKE EAGLE ...... ..... . ..... 190 
FORT APOCALYPSE .... .. . ... . .. .... 140 
MIG ALLEY ACE ... ...... .. ... . .... .. 130 
SPITFIRE ACE .. ..... . .. .......... ... . 124 
STRIP POKER .. ..... . ... .......... ... 130 
SPY's DEMISE ..... ........ ... . .. . . .. 147 

Tous les logiciels de la colonne 
ci-dessus bénéficie d'une réduction 
de 15 %. 

Nous disposons aussi de logiciels sur 
APPLE, ORIC et SPECTRUM, catalogue 
sur demande. 

BON DE COMMANDE A RETOURNER A : GAME OVER. 
9 rue Franklin 69002 LYON · Tél. 78421282 

TITRES : PRIX : 

NOM : - -------- - - ------
Adresse ·'------ --- - - --- --

Port 15 F (gratuit si + de 3 logiciels) 15 F 
Ordinateur utilisé : TOTAL : 1 1 

Pour tous les fans d'AMSTRAD 
COMPILATION (10 BEST SELLER$). 169 
30 VOICE CHESS (disquette) ....... 189 
ALIEN 8 .. . ... .... . .. .. . ........... ... 120 
BOULDER DASH ..... ............. ... 115 
CODE NAME MAT 2 ...... ... .. ...... 95 
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A vos marques, 
prêts ... Envolez-vous 
vers la victoire 
Les épreuves de course, tout d 'abord, 
sont au nombre de quatre. 1'00 mètres, 
110 mètres haies, 400 mètres et 1500 mè­
tres. La première d'entre elles présente ur;ie 
double piste de sable rouge. Pas de starting-
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block, les deux participants attendent le 
coup d 'envoi comme suspendus sur un 
pied ... Dès le signal, maniez votre joystick 
de gauche à droite le plus rapidement pos­
sible_ Un indicateur de vitesse et votre 
chronomètre, situés à la base de l'écran, 
témoignent de votre effort. Si la foulée est 
superbe, le martèlement des chaussures 
sur la piste constitue le seul et unique brui­
tage. Pas d'acclamation de la part de la 
foule, ce n'est pas toujours bien encoura­
geant. Il faudra créer vous-même l' am­
biance pour donner plus de réal isme à 
l'affaire! Le score est ici totalisé aux points 
et, pour ce qui est du jeu contre l'ordina· 
teur, ce dernier reste bien longtemps le 
meilleur. Le saut de haies présente lui aussi 
les mêmes particularités de jeu. Départ 
analogue, votre course sera donc entrecou· 
pée de pressions sur la gâchette du joys­
t ick à l 'approche de chaque obstacle. Très 
bonne animation pour ce type de sauts. Le 
balancement de la jambe est réaliste au 
possible. Un seul petit défaut: pas de" faux­
départ ». Il est même conseillé de « mouli· 
ner »avant le coup d 'envoi afin de« prépa· 
rer >i votre énergie ... Si ces deux épreuves 
sont relativement courtes et n'apport~nt 
rien d 'extraordinaire dans le maniement du 
joystick, le 400 mètres et. surtout, le 
1 500 mètres sont de véritables épreuves 
d'endurance. Graduée tous les 100 mètres, 
la piste semble vraiment interminable. Le 
jeu y gagne ~n réalisme puisqu'il vous faut, 
à présent, doser votre effort de façon judi· 
c ieuse. Le jeu contre l'ordinateur sera ici 
des plus décevants. En effet, votre infati · 
gable partenaire affiche pratiquement tout 
au long de la course une vitesse maximale, 
exploit insupportable aux humains que nous 
sommes. Par contre, pour le jeu à deux, le 
réalisme atteint son apogée.: concentration, 
maîtrise de soi, à vous de démoraliser 
l'adversaire afin qu'il perde du terrain ... 
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De la rapidité de votre course dépend aussi 
votre succès aux épreuves de saut. Saut en 
longueur, tout d'abord, où apr'ès une prise 
d'élan de 30 mètres, il suffit de presser au 
dernier moment la gâchette du joystick pour 
atteindre les six ou sept mètres. Attention 
à la ligne de marque ! Quelques centimè­
tres trop en avant, et tput est à recommen· 
cer. La beauté du saut reste convaincante. 
On aurait cependant attendu un peu plus 
de réalisme quant à la chute dans le sable. 

- Cette lacune est bien vite comblée par le 
saut en hauteur. Ici, pas de perche, il s'agit 
bien d'un «sauté sur le dos». Même prise 
d'élan, la barre se situe à 1,2 mètre pour 
les premiers essais. Le mouvement est 
magnifique : une extension, torsion dorsale 
puis retombée sur le tapis mousse ... un 
délice. Si la barre grimpe de 20 centimètres 
à chacun de vos succès, la prise d'élan 
prend peu à peu toute son importance. En 
effet, la distance d 'appel doit être relative 

à votre vitesse sans quoi vous heurtez la 
barre. Technique et tactique, à vous de 
voir ... Même stratégie en ce qui concerne 
le saut à la perche, une épreuve des plus 
ardues pour ce décathlon. L'élan, tout 
d'abord, doit être particulièrement vigou­
reux. Une pression sur le bouton de tir 
abaisse votre perche qui vient se planter 
dans le sol. Mais encore faut-il savoir pres­
ser de nouveau la gâchette, et ce au bon 
moment. Dans ce cas, vous lâcherez laper-

D ecathlon pour C 64 
che et passerez dorsalement la barre, 
comme un véritable artiste. 
Il intervient bien moins de stratégie dans les 
épreuves de lancers. Qu'il s'agisse du 
poids, du disque ou du javelot, votre suc·· 
cès dépend uniquement de la vigueur de 
votre élan. Le jeu en perd un peu d'intérêt, 
même si l'animation reste toujours cor­
recte, tant pour le joueur que pour la tra· 
jectoire du projectile_ 
S'il ne peut en aucun cas rivaliser avec des 
logiciels plus récents et plus complets, le 
Decathfon d'Activision reste bien placé 
dans les rangs de la simulation sportive. Un 
logiciel qui vieillit plutôt bien. 

Hes Ga mes: le tableau de présentation de 
ce logiciel donne un aperçu des possibili­
tés sportives qui vous sont offertes. De 
l'haltérophilie au tir à l'arc, sept épreuves 
vous permettent de tester vos capacités : 
endurance, force, précision. Seuls les ath· 
lètes "complets» auront droit à la 
médaille ... Alors, que le mei!.leur gagne. 
Sur le menu princi~. définissez tout 
d'abord le nombre De'f0ueurs ainsi que la 
couleur des différents ~aillots . l 
Les épreuves, commen·çons par le c lassi· 
que 1 OO mètres : sur la piste uf)iqt.Je de ce 
grand stade, le pied bien calé sur les 
starting-blocks, attendez la fin du compte 
à rebours pour vous élancer. Pas de faux 
départ, vous n'avez que trois essais. Coup 
d'envoi ... 
Le joueur démarre dans un sprint puissant, 
avant même que vous n'ayez actionné le 
joystick ! En effet, Hes Garnes a la par· 
ticularité d'animer lui-même le joueur. 
Rassurez-vous, vous aurez cependant votre 
rôle à tenir car. si vous n'aidez pas à la 
course, le score obtenu sera des plus mina­
bles (12 secondes pour le 100 mètres ... ) Le 
joystick bien en main, vous allez maintenant 
faire le maximum. Par pressions gauches 
et droites, tâchez de « mouliner » le plus vite ~ 



Concentration, puis­
sance, exploit: la 
foule vous acclame 
possible. Les applaudissements de la foule, 
ininterrompus quelque soit votre allure vous 
y encouragent vivement ! Même scénario 
en ce qui concerne le 110 mètres haies. Là 
aussi, l'ordinateur gère par lui-même la 

. course et le saut. Les débutants feront 
même des scores inférieurs à la normale 
s'il font tomber toutes les barres. 
Car, lorsque vous prenez en 
charge le maniement du 
joueur. sachez doser 
vos appels afin de 
ne pas tomt;>er 
sur la haie. 
Celle-ci peut 
«plier» à votre 
passage mais sa 
chute n'est vraiment 
pas bien vue des me·mbres du jury. L'ani­
mation de la course et du saut de haies est 
parfaite. Le mouvement, régulier et sans 
«coupures» donne à l'ensemble tout le réa­
lisme nécessaire. 
Vous voici maintenant bien échauffé. 
L'épreuve du saut en longueur réclame 
autant de concentration pour la prise d'élan 
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que pour le saut en lui-même. La disposi­
tion de la piste est judicieuse : elle s'étend 
sur le terrain, vue de trois quart, ce qui per­
met de visualiser le saut dans un gros plan 
des plus efficaces. Après avoir pressé la 
gâchette du joystick au niveau de la limite 
de marque. il est nécessaire de pousser le 
manche vers l'avant afin d'augmenter la 
portée de votre effort. Prenez garde, de 
même. à ne pas retomber en arrière, ce qui 
diminuerait votre score de quelques bons 
cinquante centimètres. 
L'enthousiasme de la foule en délire est·un 
·réel plaisir. Les champions victorieux lèvent 
les bras et se fendent d'un large sourire 
avant de rejoindre la piste de tir à l'arc. 
Concentration maximale, doigté et préci­
sion, c'est là sans aucun doute la phase la 
plus délicate du programme. D'une traction 
arrière du joystick. la flèche se place et 
la corde se tend. Il s'agit ensuite de viser 
l'une des quatre cibles (plus ou moins éloi­
gnées) dans le viseur.de votre arme. L'arc 
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double de celui de la magnifique nageuse 
blonde qui va. pour vous, se mettre dans 
le.bain . . Prise d'élan, poussez à fond vers 
le bas puis vers le haut afin d'augmenter 
le rebondi sur le bout du plongeoir. Une fois 

dans les airs, il 
ne tient qu'à 

~-~~~;:.J" vous de tour­
noyer ou de vire­

volter pour enfin entrer 
dans l'eau le plus "finement» 

- jlll"'.._ __ c:::::;;.-~possible . De la « pin-up» au « tas 
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est bien lourd et le vent qui souffle mainte­
nant sur le champ de tir rend la tâche par­
ticulièrement ardue. Il faut de même tenîr 
compte de la direction et de l'intensité du 
vent pour corriger. à la visée, la précision 
du tir. Côté animation. tout est parfait. La 
flèche fend l'air et vient percuter la cible 
avec beaucoup de réalisme. Trois tirs sur 
chacune des quatre cibles : de quoi vous 
métamorphoser en Ùn Robin des Bois des 
temps modernes. 
L'épreuve suivante se déroule dans la pis­
cine olympique. Vous l'avez deviné, il s'agit 
du plongeon artistique. Cocktail réussi de 
force et de souplesse, il s'agit comme tou­
jours de ne pas éclabousser les membres 
du jury. Après avoir défini le type de plon­
geons à effectuer (avant , arrière. 
retourné ... ). choisissez le coefficient de dif­
ficulté de votre futur exploit. Cette dernière 
manœuvre permet de multiplier son score 
de façon intéressante, en cas de succès 
bien entendu! Le charme de l'épreuve se 

de muscles», le passage n'est pas toujours 
agréable ... Mais. il s'agit mainter.ant d'hal­
térophilie, un sport ou la grâce laisse place 
aux biceps ! De 25 à 300 kilos, bienvenue 
aux gros bras. En trois temps, trois mouve­
ments : le premier pour hisser les haltères 
au niveau des épaules, le second pour le 
« resserrage ,, des avant-bras, le troisième 
enfin pour l'extension finale. 
Si cette épreuve est servie par un gra­
phisme superbe, le réalisme de l'animation 
n'en n'est pas pour autant atténué . . Les 
mouvements de l'athlète simulent parfaite­
ment l'effort. Si les haltères retombent au 
sol et si notre malheurecix «monsieur mus­
cle » laisse pendre ses rnoustaches de dépit 
ou d'amertume, sachez qu'il est inutile 
d'alourdir vos joysticks. De l'autre côté de 
l'ordinateur. c 'est une épreuve de finesse 
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et de synchronisation, ou la tête sert bien 
plus que les épaules. Pour ces deux séries 
d'épreuves épuisantes (levée directe ou 
épaulée) à pratiquer en fin de jeu de préfé­
rence, sachez rester modeste. Il vaut mieux 
lever 25 kilos que s'en prendre dix fois plus 
sur les orteils ... Qu'on se le dise! 

Summer Garnes : lorsque Summer Games 
a fait son apparition sur les écrans français, 
il y a déjà presque deux ans. il a suscité 
chez tous un vif élan d'admiration. Gra­
phisme. animation, choix des épreuves, ce 
logiciel surpassait aisément tous ces 
concurrents et se plaçait en tête des simu­
lations sportives. Jamais dépassé, juste 
complété par Summer Games fi, ce pro­
gramme reste d'un grand intérêt en ce qui 
concerne les sports proposés. 
Après la cérémonie d'ouverture, bien 
connue de tous les musclés de la micro (cf : 
Summer Garnes //), Summer Games vous 
invite à participer à huit épreuves olympi- • 



Plate aux biceps ... 
Après la souplesse, la 
forte et l'endurante I 

ques. La qualité du programme vient sans 
aucun doute de la richesse des techniques 
utilisées et des qualités que réclame un tel 
logiciel. Ainsi, chaque sport a sa particula­
rité, tant en ce qui concerne le maniement 
du joystick que su r la présentation graphi­
que de l'épreuve. 
Fini les 100 mètres, 110 mètres haies, 
400 mètres. 1 500 mètres, ... qui, sous cou· 
vert de présenter quatre phases de jeu dif· 
férentes. n'offrent qu'une répétition las· 
sante du même mouvement de joystick. Ici, 
tout est pesé, structuré : du stade à la pis· 
cine. du tir à l'assiette au gymnase, les huit 
épreuves existent bel et bien. faisant appel 
à toutes vos qualités. 
Sous les acclamations d'une foule enthou­
siaste. vous avez défini, ainsi que vos sept 
partenaires, les couleurs sous lesquelles 
vous allez courir. Les deux pistes du stade 
s'étendent sur l'écran. C'est l'épreuve du 
100 mètres qui va commencer. A vos mar-
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ques ... Vous connaissez la suite ! Dans une 
animation graphique réussie, le sprint des 
deux adversaires se commande au joystick. 
Départ à la gâchette, la foulée doit être 
rythmée, bien régulière. Inutile de casser 
votre joystick, il est plus judicieux de bien 
observer les pas de votre athlète et de 
manier le manche en accord avec ceux-ci. 
Le but de cette technique est de dévelop· 
per une stratégie dans la course où n'inter­
vienne pas uniquement la rapidité. Notons 
de même que le faux départ est sanctionné 
par la perte d'un essai. 
Plus collectif, le quatre fois 400 mètres 
relais s'appuie sur le même raisonnement. 
Le passage du «bâton» doit être précis. 
C'est généralement la mauvaise synchro· 
nisation des deux équipiers qui engendre la 
plus grande perte de temps. Dans le cas où 
vous joueriez seul, l'ordinateur va mettre à 
votre disposition son propre athlète. Il n'est 
pas imbattable, rassurez-vous, et il encou-

rage votre effort, plus en fait qu'il ne pose 
de problème. Ces deux épreuves ont leur 
équivalence dans le domaine de la nage. 
1 OO mètres nage libre. ou relais. vous voici 
sur le plongeoir de cette piscine olympique. 
Même compte à rebours. le départ doit être 
très précis. Si le maniement des joysticks 
est identique sur terre et dans l'eau. sa pré· 
cision est peut-être plus importante encore 
pour la nage car elle gère tout à la fois l'en· 
trée des bras dans l'eau et leur poussée. 
Le crawl puissant des athlètes est d 'un réa· 
lisme captivant. Les" demi· tours plongés» 
en fin de largeur sont superbes. Pour le 
relais, la même synchronisation est néces· 
saire entre les différents joueurs. Ce sera, 
sans aucun ctoute, le point le plus délicat 
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de votre compétition. Retour au gymnase 

' 

avec l'épreuve du saut de cheval. La ravis· 
sanie demoiselle qui va concourir pour vous 1 
vient s'échauffer. Concentration, une pres· 
sion sur la gâchette donne le départ. 
Deuxième pression pour sauter sur le trem­
plin, les mains se posent sur le cheval ... Le 
reste est une question d'équilibre ! Pre· 
mière technique de base. maintenez, après 
le saut, le joystick en arrière. Le style est 1 
classique, mais, au moins, vous retombe· 
rez sur vos deux jambes ... et serez noté 
environ cinq points (ce qui n'est pas si 
mal !). Pour les adeptes de la haute voltige, 1 
le saut retourné s'obtient par une pression 
droite ou gauche du joystick juste après la 
prise d'élan. Nous voici déjà à six points ... 
Pour le reste, à vous de voir ! L'équilibre de 
la demoiselle est servi avec réalisme. Ce 
n'est jamais le hasard qui régit vos chutes 
et, après un entraînement intensif, vous ~ 



Passez d'un sport 
• a un autre avec 
la rage de vaincre 
serez vite à même d'effectuer de véritables 
prouesses ! Prouesses aussi, sur le stade 
avec le saut à la perche. 
Après avoir défini la hauteur de saut pour 
votre premier essai (de 4 à 6,2 mètres) et 
votre prise de perche (en bout, médium ou 
rapproché}, pressez la gâchette du joystick. 
La prise d'élan est automatique : le reste 
des opératîons demande en revanche une 
grande précision de maniement. Le saut se 
décompose ainsi en trois phases : abaisse­
ment de la perche, extension puis lâcher de 
la perche. Ces trois manœuvres se com­
mandent respectivement par une traction 
arrière du joystick, une poussée avant puis 
une pression sur le bouton de tir. L'enchaî­
nement peut paraitre simple, il n'en est rien 
en réalité. Le positionnement de la perche 
au sol nécessite bien des essais, le manie­
ment du joueur dans les airs dépend bien 
entendu de votre prise d'appel et de la hau­
teur de la barre transversale. Cette épreuve 
fait preuve d'un grand réalisme : la perche 
ploie sous l' éffort, la chute de l'athlète sur 
le tapis est une véritable œuvre d'art ! 
Précision et réflexe plÛtôt que simple effort 
physique, le« tir à l'assiette,, se déroule en 
dehors du stade (sécurité oblige!) Vu de 
l'arrière, le champ de tir contient un demi­
arc de cercle de huit postes de tir. Sur 
l'écran, le curseur de votre arme se 
déplace à l'aide du joystick. Le fusil est bien 
lourd, aussi sera-t-il fort difficile de régula­
riser son maniement. de préciser votre tir. 
Pour chaque poste, deux à trois séries 
d'assiettes lancées : lorsqu'une seule 
assiette est projetée, il est difficile de 
l'atteindre. Mais quand le jet est de deux 
assiettes, cela devient réellement une 
prouesse d'agilité et de concentration. Bien 
entendu, vous n'avez droit qu'à une seule 
cartouche par projectile et ceux-ci débou­
chent parfois simultanément des deux 
cotés de l'écran. Sur un total de vingt·cinq 
assiettes, un score de quinze sera déjà fort 
appréciable ... 
Si l'éclatement des assiettes touchées est 
réaliste, les éclaboussures occasionnées 
par vos superbes plongeons ne le sont pas 
moins. Retour à la piscine pour celle der­
nière épreuve olympique: un plongeoir, un 
jury de sept personnes ... Vous avez le choix 
entre quatre plongeons différents : race. 
arrière, retourné ou inversé, à vous de défi­
nir ensuite votre mouvement dans les 
airs. Les quatre positions de base 
du joystick permettent quatre posi­
tions de jambes et de bras qui vont 
de l'extension complète au regroupe­
ment maximum. Si l'harmonie de votre 
saut a son importance, il importe surto 
de ne pas écfabousser les membres du 
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de« plat», seule l'extension finale, pour peu 
qu 'elle soit bien maîtrisée, décle.nchera les 
applaudissements de la foule. Et si v0tre 
succès fait l'unanimité, peut-être entendrez­
vous l'hymme national de votre pays, 
suprême remerciement ,après tant d'efforts. 

Winter Garnes: après les jeux d'été, voici 
les jeux d'hiver. Si la flamme olympique 
brûle de nouveau au centre du stade, les 
monts enneigés qui pointent à l'horizon 
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jury 1 Tâchez de rentrer dans l'eau le plus..ç;:~$1~~ 
« fin~ment »possible. Pas de« bombe», pas 
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vous invitent à participer à sept nouvelles 
épreuves. C'est au Canada que se dérou­
·1ent ces nouveaux Jeux Olympiques. Le 
stade est couvert de neige, les huit partici­
pants ne vont pas tarder à se réchauffer .. . 
Le menu général de cette nouvelle produc­
tion Epyx est identique à celui de Summer 
Games .. Outre la compétition d'un ou plu­
sieurs sports. l'option« practice »vous per­
mettra d'adapter votre adresse et votre 
stratégie à tous'ces jeux d'hiver. 

Wlnter Games pour C 64 
Première série d'épreuves, le patinage sur 
glace. Qu'il soit artistique ou purement 
sportif, il tient une place importante dans 
le déroulement du programme. En effet. 
trois épreuves font appel à vos dons de pati­
neur : les deux premières se déroulent sur 
une patinoire géante. 
Pour créer votre propre chorégraphie, le 
joystick commande neuf instructions de 
figures qui seront tout d'abord fort diffici­
les à contrôler. Deux options sont au pro­
gramme : figures imposées et mouvements 
libres. Dans le premier cas. il vous faut 
enchaîner sept mouvements dans l'ordre 
qui vous semble le meilleur. Mais gare aux 
chutes ! Si le graphisme est d'une qualité 
remarquable, le réal isme de l'animation ne 
doit pas faire oublier les risques de faux 
pas. Sur une musique appropriée, l'enchaî­
nement des diverses passes ne s'avère pas 
toujours judicieux. Les arbitres sont parfois 
sévères, la foule toujours enthousiaste. Si 
cette épreuve ne dure qu'une minute, vous 
bénéficiez de deux fois plus de temps pour 
votre enchainement libre. Tandis que le 
mouvement de base (patinage classique) 
est automatique, à vous de contrôler vos 
sauts périlleux, vos extensions ou pirouet­
tes. Le système de notation de ces deux 
épreuves est particulièrement complexe. 
Les passes rapportent de deux à cinq 
points. les chutes ou pertes d'équilibre 
rabaissent du même nombre de points votre 
score final. Aussi faut-il savoir user de.sim­
plicité plutôt que d'agrémenter chaque 
figure d'un «quatre fers en l'air» 1 Pour 
ceux qui préfèrent la vitesse, Winter Games 
propose bien entendu une épreuve de pati­
nage sur piste. Pour atteindre la vitesse 
maximale de 30 miles/heure, il vous faut 
manier vos patins de façon rythmée. Le 
corps penché à l'extrême, la tête pointée 
vers l'avant, le pas de course est ici très 
bien rendu. Un petit regret, la taille res- ~ 



Les jeux olympiques 
se succédent, 
gare au surmenage 
treinte des joueurs pose parfois problème 
en ce qui concerne le maniement du joy­
stick. Mettez vos lunettes, un coup à gau­
che, un coup à droite, il faut savoir rester 
en phase. Côté bruitage, rien à redire, 
l'arpbiance brise la glace. L'animation est 
bien rendue et les mouvements sont sou­
ples et réalistes. 
Réalistes aussi, les épreuves de ski sont ici 
essentiellement axées sur le saut. Pour les 
acharnés de performances, venez donè 
vous lancer du haut de ce tremplin. Deux 
pages écrans sont ici proposées : la pre­
mière représente la piste de départ : Sur 
une musique quelque peu angoissante, il 
vous faut maintenant vous lancer. Une 
pression sur le joystick, voüs voici déjà à 
pleine vitesse. A la sortie du tremplin, pres· 
sez de nouveau la gâchette et raballez vos 
bras le long du corps. La deuxième page 
écran montre une vue de la surface d'arri­
vée. LJne petite fenêtre donne, en gros plan, 
la position exacte de votre skieur dans les 
airs. Les quatre mouvements de ba!>e du 
joystick régissent en fait votre équilibre tout 
au long du saut. Equilibre du corps, posi-
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lion du ski, l'allerissage n'est pas 1oujours 
sans douleur ... Si le graphisme est sublime, 
félicitons de même les créateurs pour le 
réalisme des positions et... l'humour des 
chutes. Mais, si l'on veut rire, c'est sans 
aucun doute le ski acrobatique qui fatiguera 
le plus vos zygomatiques. Pour un trE!fTlPlin 
de quelques mètres seulement, vos sauts 
n'en seront pas moins périlleux. Six possi­
bilités de figures des plus ardues, grand 
écart, saut périlleux avant ou arrière, etc. 
De quoi surprendre la foule venue nom­
breuse pour vous acclamer. 
Epreuve d'une étonnante vivacité, le saut 
acrobatique s'agrémente d'un bruitage 
varié et toujours plein d'humour. Le jury, 
bien moins sévère qu'à l'ordinaire sera plus 
séduit par votre goût du risque que par le 
sérieux de vos prestations ... Une épreuve 
à ne pas manquer ! Au cœur de la monta­
gne, le ski alpin vient de laisser la place aux 
peaux de phoques. Ski de fond et endu­
rance, les professionnels du hors piste vont 
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s'en donner à cœur joie. Un torrent, un pont 
de bois, des sapins enneigés et le doux bruit 
des chutes d'eau, voici de quoi oublier le 
st ress du gr.and stade. 
Dans un graphisme proche du dessin 
animé, vous voici chaussé de skis et armé 
d'un fusil. Cette épreuve est en effet quel-

que peu particulière puisqu 'elle associe le 
ski de fond au t ir sur cible. Le maniement 
du skieur dépend du relief, sur terrain plat 
ou en côte, il faudra faire travailler vos jam­
bes, pour les descentes, poussez sur vos 
bâtons. Mais gare au surmenage. Votre 
cœur bat à tout rompre (un indicateur vous 
donne votre pouls), il ne faut pas vous épui­
ser outre mesure. Bien que l'animation soit 
particulièrement soignée. il est à regretter 
que la" piste» à parcourir soit si courte. Il 
s'agit en fait d'un simple parcours qui ne 
couvre que trois tableaux. 
L'épreuve de tir consiste à «descendre» 
cinq « targets » au milieu de vos périples. La 
précision de votre visée dépend naturelle­
ment de votre état de fatigue .. . 
Pour clore ces jeux d'hiver, il eut été dom­
mage de ne pas parler du« bobsleigh)), ce 
traîneau d'enfer qui vous emmène à une 
vitesse prodigieuse sur les pistes sinueuses 
du Canada. Ici, l'écran est partagé en trois 
fenêtres. Sur la gauche, une vue aérienne ~ 



Sports d'hiver, sports 
d'été, les épreuves 
s'enchainent 
vous permet de visionner la piste qu'il vous 
faut parcourir. Une dizaine de virages, de 
grandes et belles lignes droites le tout au 
travers d'une piste complètement gelée. 
Mais c'est sur la droite de l'écran que va 
se concrétiser votre sport préféré. Le traî­
neau est vu de dos. La piste, ' cc encastrée» 
d'un mètre au moins dans le sol défile déjà 
à pleine vitesse. Tout se passerait fort bien 
s'il n'y avait cette terrible force centrifuge 
qui risque à tout moment de renverser votre 
véhicule. Le maniement, au joystick, est fort 
simple: direction gauche et droite, votre 
engin n'a pas de frein. A vous de négocier 
les virages en anticipant sur la déportation 
extérieure dans les courbes relevées. Une 
véritable partie de plaisir que cette des~ 
cente vertigineuse ; le graphisme trimendi­
sionnel rappelle la course F!Utomobile, I ~ 
bruitage rend à merveille les crissements 
des patins sur la glace, de quoi dégeler les 
moins audacieux. Il fallait bien ça pour finir 
en beauté vos sports d'hiver ... 

Summer Garnes Il : Un nouveau Tilt d'or 
pour Epyx ! Après Summer Games /, voici 
huit nouvelles épreuves servies comme tou­
jours par un graphisme des plus soignés. 
Adresse, persévérance et courage, trois 
qualités indispensables aux Jeux Olympi­
ques Un réalisme surprenant, une variété 
de techniques et stratégies qui laisseront 
pantois les plus audacieux .. Bref, un cc best » 
de tout premier ordre. 
Les nuit épreuves de ce logiciel apportent 
un nouveau souffle dans le domaine de la 
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simulation sportive. Tandis que la majorité 
des programmes proposaient jusque là un 
minimum de trois épreuves de course, tou­
tes basées sur le même principe de manie­
ment, la priorité est ici donnée aux épreu­
ves plus subtiles, plus adaptées aux quali­
tés graphiques qu 'autorise la micro­
informatique actùelle. Summer Games Il 
s'étend sur deux faces de disquette: le 
menu général propose trois possibilités de 
jeu : ensemble des ép_reuves, entraînement 
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à un sport particulier ou compétition dans 
cehe même discipline. Les huit joueurs 
autorisés vont donc tout à l9isir tester leurs 
capacités et définir leur préférence avant 
de fouler le sol sacré des jeux olympiques. 
Question grnphismes, rien à redire. Lacéré­
monie d'ouverture est identique à celle de 
Summer Games / , c 'est-à-dire superbe. Il 
en va de même pour la cl9ture des jeux. 
Mais, tout n'est pas encore fini, la foule a 
déjà envahi le stade, les différents hymnes 
nationaux accueillent chaque participant, 
et l'ambiance, dans les gradins, est plus 
que èhaude ... Réalisme et précision, deux 
qualités essentielles qui sont regroupées 
notamment dans le lancement du javelot 
et l'équitation. · \ Pour le lancer du ia· 
velot, le graphisme\ atteint son apogée. 
Sur la piste d'élan, l'athlète assou-

plit ses jambes, se concentre aux maxi­
mum. Une pression sur le joystick, il prend 
son élan. Puis sa course s'accélère. sa fou­
lée est toute professionnelle. Mais attention, 
il faut dès maintenant penser à l'angle de 
votre tir. L'amorce du lancer se fait par une 
pression gauche du manche. C'est cette 
pression, plus ou moins longue qui va déci­
der de la portée du javelot. Le meilleur 
angle de tir est, bien entendu, de 45° mais 
son obtention n'est pas évidente. La trajec-

toire est bien animée. Le terrain, gradué 
tous les dix mètres, défile par scrolling tout 
au long du jet. Réalisme surprenant aussi 
en ce qui concerne l'épreuve équestre. Le 
saut d'obstacles est peut-être l'épreuve la 
plus ardue puisqu'elle allie adresse et... 
beauté! Dès que votre monture est au 
galop, poussez le joystick à droite pour 
amorcer le saut, à gauche pour amortir la 
retombée sur le terrain. Si votre cheval 
refuse l'obstacle, ce sera sans aucun doute 
de votre faute et le« demi-tour» n'est guère 
apprécié des membres du j l~ry ... 
Les deux épreuves de sauts présentées 
dans Summer Games Il sont le triple saut 
et le saut en hauteur. Tout de1.1x sont forts 
difficiles à manier. Il s'agit en fait d'enchaî­
ner au bon moment diverses manœuvres 
qui seules permettront d'aboutir. Le triple ~ 



MAN TEMPOREL 
Au cours de la dix-septième 

mission Apollo, les astronautes 
américains découvrent sur la Lune 
un étonnant cristal poh de 40 cm de 
côté. Réfractaire à toute analyse, le 
talisman explose sous l'effet de ra· 
yons laser, qui dispersent chacun de 
ses angles. Gr~ce à des ondes radio, 3 
des coins sont retrouvés, mais 5 autres 
manquent toujours. 

Comme par comcidence, la lune 
onnalt de très fortes secousses sismiques. 

Selon le Dr Majid, elles sont liées à l'explosion 
du cristal et la lune serait ellemêmesur le point 
d'exploser, bombardant la Terre de gigantes· 
ques météorites. li affirme, d'autre part, que cha· 
que co111 manquant a été propulsé dans l'espace 
temps allant de la préhistoire à l'époque moderne. 

Votre mission consiste, avec l'aide de la Na sa et 
e son Chronotron. à remonter le temps pour les 
pporter. 

~ A chaque étape vous devez user de toute votre r ~telligence pour résoudre chaque énigme; votre adres· 
se vous aidera a survivre. Eureka, en proposant un jeu 
d'Arcade suivi d'un jeu d'Aventure, teste parfaitement les 
qualités que l'aventure au réel exigerait de vous. 

Vous désirez participer au Concours Eureka : c'est très 
impie. li faut que vous possédiez, soit un système Commodo· 
e64 ou Spectrum 48K et acheter le programme Eureka ... 

A vous de jouer. 
Pour découvrir la bonne réponse, Il faut, tout en reconsti· 
tuant le cristal, décoder les énigmes contenues dans les poèmes 
et les illustrations. 
- le premier à nous télégraphier la bonne réponse recevra 
le Chèque de 250.000F. 
- Le second g~gnera un voyage d'une semaine pour 2 
personnes. 
- les 3 suivants, des bons d'achat de 5.000FnC. 
- Les 245 autres, des bons d'achat de 100 F ne. 

COMMENT GAGNER ? 
Vous avez reçu la cassette de ieu et son fascicule. Un bon de 

rantie, surtout destiné à formaliser votre participation, corn· 
porte 2 volets :un que vous devez absolument conserver,J'autre 
que vous devez impérativemE:nt nous retourner dOment rempli. 
Il constitue la seule véritable preuve de votre pa rticipalion. N' ou· 
bitez donc surtout pa.s de nous le retourner. Si, d'autre part, vous 
avez découvert la bonne réponse, ne nous téléphonez pas! 
Adressez.nous un télégramme répondant aux conditions pré-
vues dans le règlement. 

Eureka est un programme aussi spectaculaire qu'une super 
production de cinéma. Les graphismes et les animations sont 
surprenantes de vérrté. la bande sonore et les bruitages vous 
replongent, grace à une s1mulatton parfaite, dans chacune. des ~ 
cinq époques. Vous percevrez tout. -
~ Il est 1omt â ce programme un fascicule détaillé qu'il est' 

- essentiel de lire attentivement. Illustré, il contient toutes tes 
explications du jeu et les énigmes auxquelles Il vous faudra 
~ndre. 

--~---- BON DE COMMANDE 

Je désire recevoir le JEU EUREKA SUR CASSEnE. au pnx de 250F. 

JEU EUREKA POUR COMMODORE 64 0 250 F TTC. 
JEU EUREKA POUR SPECTRUM 48 K 0 250 f TTC. 

Nom. ____________ Prénom•--------- ---
Adresse _______ ____ _______ _ ___ _ _ _ _ 

Ville: _ ______ ____ ___ ___ Code postal : 1 1 1 1 1 1 

Cijointe la somme de F ne. par chèque bancaire à 
l'ordre de EUREKA INFORMATIQUE , 39/41, rue V1ctor·Massé · 75009 PARIS. 

IAN LIVINGSTONE ==i--1 
Déjà auteur de romans d'aventure, 1 1 
vendus â plus de deux millions 
d'exemplaires, lan Livingstone est 

le créateur d'Eureka. 
Il a imaginé les énigmes et les piéges les plus re­
tors. li est d'ailleurs le seul, pour l'instant, â con· 
na1tre la bonne réponse. Programmé par les ~ui· 
pes d' Andromèda, sous la direction de Donat Ktss 
et Andras Csascar, Eureka représente 5 années 
detrava11etleconcoursde4 graphistes. 2 musi­
ciens et d'un professeur de logique. 
Nous voulions une aventure qui vous pouss.e dans 
vos derniers retranchements. lis l'ont fait! 

ureka, c'est cinq aventures en une 
seule cassette. 

Remontez le temps et ...vez le 
m~! 

AGE PREHISTORIQUE 
Seul, sans défense, vous vous retrouvez 
à l'aube des temps. Autour de vous? 
la 1ungle, le bruissement des feuilles, 
des pas dans les broussailles. Votre 
sang se fige. Une ombre immense 
vous recouvre. Le sol tremble. 

LA ROME ANTIQUE 
Le départ de la course de char 
va être donné. Les autres concur· 
rlints vous observent et vous 
clouent du regard. tous au 
'fflême gabarit, ils vous dépas· 

sent de deux têtes et leurs 
chevaux semblent mieux 

entrainés que le vôtre. Vous par 
courez le stade du regard. la course est 

partie! 

LE MOYEN AGE 
les créneaux de la Tour de la Fée Morgane 
ne peuvent nen poor empêcher la brise 
glaciale de transpercer votre armure. 
Seul en haut de cette tour, vous enten· 
dez une voix qui vous crie de la re· 
joindre, là. dans l'ombre. Derrière 
vous, des pas résonnent. Vous vous 
décidez à descendre au plus pro· 
·fond de la tour, Des hurlements 

déchirent la nuit... 

OLDITZ 
n long couloir, gris, sombre et glacé. 
ous avancez pas à pas, attentif au 

oindre bruit. Du bout du couloir vous 
parvient une conversation assourdie. 
A votre droite, une porte! Sur fa porte 
un mot : VERBOTEN 1 

Vous l'ouvrez. Le bruit métallique 
des bottes se rapproche. Vous ser· 
rez les poings. 

LES CARAÎBES MODERNES 
Vous remontez le temps à la vitesse 
de la lumière. Dans l'immense labora· 
to11e du Dr Von Berg, l'écran de l'or· 
dmaleur affiche les informations. 
Callé dans un fauteuil, les mains 
posées sur le clavier, vous vous 
préparez à un duel où l'arme est 
l'esprit ... 

~· _ EXTRAIT DU RÈGLEMENT 
la SOciété PROSPECTIVE INTERNATIONALE DE DISTRIBUTION dont le 
Siège Social est situé 39, rue Vicor-Massé · 75009 PARIS.organ~àpartir 
du 1er Décembre 1984, un Concours avec oi li ation d'achat intitulé 
EUREKA. Le premier dépouillel)lent ~rl 'Ill~ Mars 1985. Si néces· 
sa11e, u.n dépou;mll~emen me.etf;er~~ e ué jusqu'à ce que les 
250Prixsoient .ct.:oncoit!'Srs outepersonnephysi· 
querés1dantsur oil~' · nduPersonneldes 
Socié~és organisaNCl!ii 18 . 9wdt participée à l'éla· 
borallon, la prom• n"' 1s~j ;p 111'jeu EUREKA. 
Pour particiPl'.r a~lf.as. i9 •11l _ erfi'eu.iWREKA et renvoyer le 
Bon de Part1C1pa iP,TJour a tr~~e des 250 premiè· 
res réponses aux niaip e eu et ce, par télégramme. 
Le réglement complet l é sé chez Maitre JAUNATRE Huissier de 
Justices à PARIS, et peut-être obtenu, sur simple demande aécompagnée 
d'une enveloppe timbrée à: 

Concours EUREKA · 39, rue Victor Massé · 75009 PARIS. 



Un kayak, une paire 
de rames et des 
rapides, tenez bon. 
saut compte ainsi quatre actions différen­
tes après la prise d'élan. Ici, tout se passe 
très vile et c 'est plus. l'habitude gué 
l'adresse qui vous mènera à la victoire.' En 
ce qui concerne le saut en hauteur, il s'agit 
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d'un saut dorsal dont l'effet est des plus 
jolis à regarder. Distance d'appel. impulsion 
et rotation dans l'air demandent une maî· 
trise· parfaite, uhe concentration des plus 
poussées. Mais si vous préférez l'effort de 
longue haleine, essayez-vous sans tarder 
à l'épreuve de course-canoé o.u course 
cycliste La précision du maniement des 
joysticks consiste ici à conserver un rythme 
soutenu, toujours en accord Bvec votre per­
sonnage .. Par exemple, pom l'épreuve ~ 
bicyclette, le joystick doit effectuer une 
rotation simultanée à celle des pédales de 
votre vélo. Tout manque de synchronisation 
entraîne nécessairement l'arrêt de la 
machine et la per te de précieuses secon­
des. Le canoé se contrôle de la même 
façon. Traction_s gauches et' droites, les 
rame.s fendent l'eau .en mesure. A vous de 
garder le tempo ! Ces épreuves font, bien 
entendu, apparaître à l'écr?wdeux concur­
rents. Mais afin de conserver sur le même 
tableau ces deux joueurs, le retard ou 
l'avance de l'un d'eux ne se voit pas clai-

DOSSIER 
rement et ne représente pas un véritabJe 
décalage à l'écràn. Fort hemèusement, tou­
tes les pistes sont étalonnées : la compéti­
tion n'en est que plus tumultueuse. 
L'épreuve qui vous oppose le plus directe­
ment à votre adversaire est l'escrime. Un 
grand coup de chapeau pour le graphisme 
de cette phase de Summer Garnes Il. Sur 
la piste, nos deux concurrents se saluent 
brièvement puis c'est le premier assaut. 
Les bottes claquent le sol, l.a démarche des 
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escrimeurs et les moulinets de fleurets sont 
des plus agréables. Vous avez à votre dis­
position quatre possibilités de mouvements 
et quatre d'attaque ou de paradè. C'est sur 
un compteur électronique que vont s'aff i· 
cher vos points ou vos sanctions. Faute de· 

frappe ou manque de courage (limite ciu ter­
rain !) le réalisme est là encore au rendez· 
vous. Pour clore cet extraordinaire cocktail 
d'épreuves, Summer Gammes Il marque 
encore un point avec l'option kayak. Si vous 
avez fait preuve jusql:le là de courage ou 
d'adresse, rien ne vaut cet ultime test pour 
départager les meilleurs concu rrents. Un­
kayak, une paire de rames et... des rapides, 
voici de quoi user à l' extrême vos pauvres 
joysticl<s 1 Pour passer les quinze bouées 
qui parsèment cette rivière, vous devez 
me'tier votre embarcation en vous servant 
au maxirnurn du courant. Ce dernier ast 
·signalé p:ar les remous qu'il provoque à la 
surface de l'e.au et s'il vous propulse par­
fois dans la bonne direction, il n' est le plus 
souvent guère faci le à dompter. Une 
épreuve épuisante que cette partie de 
kayak adaptée avec brio da.rs un graphisme 
convaincant. 
Nous n'hésitons pas, en conclusion, à 
insister de nouveau sur les qualités 
extraordinaires de ce progmmme qui pro­
pose, a,ctuellement, la meilleure simulation 
sportive de jeux d'été. Sumrner Garnes I et 
Summer Garnes Il sont bien-entendu com­
patibles : le menu général de la deÙxième 
version vous permet de cumuler les seize 
épreuves réunies pour une journée olympi· 
que des plus exaltantes ! 

Jacques Harbonn 
Olivier Hautefeuille 
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14 LOGICIELS DE MULTI SPORTS AU TILTOSCOPE 

LOGICIELS MAROUE ORDINATEUR SUPPORT NOMBRE NOMBRE GRAPHISME ANIMATION BRUITAGE DIFFICULTt INTtRIT PRIX 
D'ÉPREUVES DE JOUEURS 

DALEY THOMPSON'S Oœan Spt><:ITum Cassette 10 1 *** ** ** *** *** ~ 

DECATHLON el C64 

TRIATHLON Ere Wonnatique Oilc/ Almos Cassette 3 1-4 ***** **** •••• *** **** B 

SUPERSTAR SLC. Spoon.m Cassette 8 1 *** *** *** * ** *** B 
CHALLENGE 

DALEY THOMPSON'S 
SUPERTESTS 

<l<ean Spectrum ~. 8 1 **** •••• **** **** ••• B 

OLYMPIC Minorsoft llpple Oisquètte 10 16 * • • •• **** ***** F 
DECATHLON 

LES DIEUX DU STADE lnfogrames TO? 01 MOS Casselte 4 2 *** ** ** •• ** B 

TRACK AND Konami M.S.X. Car1ouc:he 2x4 2 ** ** •• *** ** n.c. 
FIELD 1 et 2 

HYPERSPORTS 1 et 2 Konàm1 MSX Car1ouclie 4 el 3 1 ** •• •• ••• ** n.c. 

HYPERSPORTS I~ Spectrum Ca...,ne 6 1 **** ***** ••• ***** ***** B 

DECATHLON Acctvisaon C64 Cassette 10 4 *** ••• *** *** **** B 

HES GAMES Heswa:re C.:64 Disquell~ 7 6 **** **** ••• • •• ***** c 
-

SUMMER GAMES Epyx C64. Atari XL, Disquette 8 8 "' ..... *****• ***** • ••• ***** B 
XE. llpple JI 

WINTER GAMES Epyx CM Oi~uene 8 8 ****** ****** **•** ***** ****** 1\ .( 

SUMMER GAMES II Epyx C 64 Ilion XL. XE Dlsquelte 8 8 •••••• ****** ***** ****·* ****** c 

: ~iet~,~~·L:~;~~;;t~~!.! 
ATARI 520 ST THOMSON , • LOGICIELS . PERIPHERIQUES 

+ Mono .: .......... .......... 9 990 FT09 M .................... 9 950 F Reservat1on par tél. Catalogue (3 timbres à 2,20 FJ ET ACCESSOIRES + 
Couleur .................. 12 000 F T09 c .................... 12 000 F AMSmAD ( + 200 titres! MSX ( + 1 OO titres) Mann. coul. CM 14 .... 2 950 F 

+ SORCERY C/D ........ 105/199 F TENNIS K .................... 229 F Maneue Q 11 .................. 99 F 
A~SmAD . BEACH HEAO C/D .. 105/ 179 F LODE RUNNER K .......... 369 FJasmin 2 One ............ 3 150 F 
l 1eu ~ratutt U.C SPECIAL NOEL FIGHTER PILOT C/D .. 95/ 159 F PING PONG K .............. 2.49 F Manettes Thomson ........ 559 F 
avec c aque · · OOFFRET CADEAU THOMSON AIRWOLF C/D ........ 105/ 159 F ROAD FIGHTER K .......... 249 FClav1er T07 .................. 699 F 

• 
464 M .................... 2 690 F CENTRE COURT C/0 119/ 149 F Megabus +co1don M05 •• 659 F. 
464 C ...................... 3 990 F MOS 1 éca . +LEP JUMJET C/D .......... 105/ 149 F lmp. SP 1000 A -" ...... 3 290 F 
664 M .................... 3 790 F + c avi~ m + ~~~R MASTER CHESS C/D 105/ 149 F ORIC ( + 170 titres) Drive MSX 1 mega •... 3 290 F 
664 C ...................... 5 290 F ! ~:~::Go~ 2 990 F RALLYE Il C/0 ........ 169/269 F LORITEL ...................... 399 F Modulateur Secam ........ 499 F 
6128M ................. ... 4490 F . . .. · THOMSON(+ 190 . ) SECRETTOMBEAU ........ 149FAubanGP500 .......... ...... 99F 
6128 C .................... 5 990 F T07 70 + clavier mécanique titres rRELON .......... ............ 129 F Boite disq clefs 1/4 ...... 250 F 
8256 ...................... 6 990 F +LEP+ BASIC+ COLOR PAINT 5e AXE-M05 ................ 199 F CRYPT SHOW ........... ..... 99 F Olsq. 3P, les 10 ............ 350 F • 

• D1ive + cont. .......... 1 990 F +cube BASIC ....... 3 990 F SUP. TENNIS-M05/ K7 15 min. les 10 .......... 69 F 
Orive sup. + câble .... 1 890 F + T07 70 ...................... 195 F • 
C1ayon optique .............. 295 F MANORAGORE-M05/ C 64 ( + 150 titres) 
lmp1tm. DMP 2000 .... 2 290 F WENDY COMmtBL! PC T07 70 ...................... 239 F BEACH HEAD 2 ............ 119 F • 
Synthétiseur. ................. 390 F 640 k + Graph + IMPERIALIS·M05/T07 .... 199 F TOUR DE FRANCE .......... 119 F 
Pemel ........................ 390 F 2 Dffles . . . . . . . 14 190 F RAID SUR TENERE- MANDRAGORE .............. 339 F Prix ne . 

• 
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KID1S SCHOOL 

Les grosses tetes 
Un éclectisme à tout crin dans cette dernière livraison. 

De l'entraînement au calcul mental à l'appr~ntissage de la dactylographie, 
en passant par la découverte du corps humain et du solfège, sans oublier 

un logiciel pour les profs - chacun son tour - et un qui transforme votre micro en calculette. 

CALCUL 
Calcul entraîne au calcul mental sur les qua­
tre opérations. Un petit jeu d'action rend plus 
agréable les exercices : un train avance sur une 
voie constituée de travées basculantes. Pour 
permettre à la locomotive de passer sans 
encombre il est indispensable de résoudre 
avant son arrivée l'exercice posé sous la tra­
vée. Sinon, c'est la chute ... 
En niveau 1, seules des additions simples sont 
proposées, par exemple 12 + 2? = 35. Le 
chiffre manquant, un 3 , doit être attrapé au 
vol parmi d'autres par un petit personnage, et 
placé au bon endroit. Pour corser ce jeu 
d'action, il faut éviter un méchant crabe, et ne 
pas télescoper un autre chiffre en goguette. A 
chaque fois, ce sont de précieuses secondes 
de perdues, et le train se rapproche inexora­
blement. Même au niveau 1, où les questions 
sont très simples, un certain entraînement est 
indispensable pour réaliser un sans faute. En 

niveau 10, où se mélangent les quatre opéra· 
lions, le jeu devient corsé. Calcul est un logiciel 
réussi. Le jeu d'action ne semble pas plaqué arti· 
ficiellement, et l'on se surprend à chercher à 
mener le train à bon port, quand bien même 
on ait dépassé lâge d'user ses fonds de culotte 
sur les bancs de l'école. Les différents niveaux 
permettent de choisir sa progression, opération 
par opération, puis avec des panachages. Le 
tout présenté sur un support cartouche, syno­
nyme de chargement instantané et de totale fia­
bilité. (Cartouche Konami pour M.S.X.) 

LA CLÉ DES SONS 
La clé des sons possède déjà un avantage. Il 
tourne sur Alice. ordinateur dont la bibliothè­
que d~ !ôgiciels est fort pauvre. Et pour ne rien 

144 

gâcher, il est réussi, surtout en rapport avec 
les performances plutôt modestes de la 
machine. Ce logiciel a une double vocation. 
Former l'oreille et apprendre à lire sur une por­
tée. Les exercices sont simples dans leur 
énonçé. Une note s'affiche sur la portée et est 
jouée simultanément par l'ordinateur. Il s'agit 
de donner son nom, par un chiffre (do= 1 , 
ré= 2, etc.). Il est possible de travailler sur les 
sept (!) clés, en choisissant une partie de la por­
tée seulement (notes graves, ou aigues, dans 
la portée etc.) ou sa totalité. 
Une petite animation égaie les exer.cices, pro­
posés sur trois niveaux de difficulté. Les mau­
vaises réponses sont sanctionnées par une 
musique funèbre .. Pour se détendre, une 
option offre une petite composition musicale 
sur cinquante et une notes, d'un emploi enfan­
tin. U suffit de placer les notes sur la portée 
à l'aide des flèches-curseur. Ce petit logiciel 
intelligent, agréable et facile d'emploi, reste 
pourtant un peu limité. On regrettera particu­
lièrement l'absence de dièzes et de bémols. 
Mais il offre une première approche de la 
musique et du solfège de façon détendue. 
(Cassette Matra pour Alice 32 et Alice 90) 

LE CORPS HUMAIN 
La découverte du corps humain est une aven­
ture passionnante. Les os forment un fantas­
tique puzzle, les organes une usine d'une abso­
lue précision. Ce logiciel entraîne dans cette 
exploration . 
Squelette et organes sont étudiés successive­
ment, par le jeu de questions. Plusieurs puzz­
les sont ei:isuite proposés, pour apprendre 
à visualiser la formes et l'emplacement 
des os et des organes. Lorsqu'on a répondu 
à suffisamment de questions, il est possible 
d'accéder aux résultats. Le propos du 

Corps humain est· excellent. Malheureu­
sement la réalisation n'est pas totalement réus· 
sie. Dans la première partie, les mêmes ques­
tions reviennent assez vite, et l'on apprend 
rapidement à reconnaître les bonnes répon­
ses. Plus grave, ces réponses, exactes ou non, 
n'appellent aucun commentaire. 
Ainsi, assimile+on que la main compte huit 
carpes, sans pour autant apprendre ce qu'est 
un carpe, où il se place exactement, quelle est 
sa fonction exacte. · . 
De même, on saura que les maxillaires sont 
sur la face, la glande thyroïde s\ir la trachée 
ou que le foie détruit les substances toxiques, 
mais sans autre précision. 
Ce logiciel, pour être éfficace, exige l'aide d'un 
professeur capable d'apporter les complé­
ments demandés. 
Pour une utilisation domestique, il semble en 
revanche bien court, car il soulève nombre de 
questions - ce qui n'est déjà pas mal · mais 

n'y répond pas avec suffisamment de préci­
sion. Il est vrai que le support cassette n'auto­
rise pas d'excentricité. 
Mais à essayer ce Corps humain on se prend 
à imaginer une version poussée sur disquette, 
utilisant des accès disquettes successifs, pour 
présenter une vue de l'organe en question, des 
précisions sur sa fonction, les maladies qui 
peuvent l'attaquer, etc. Et le tout, pourquoi 
pas, à l'aide de menus déroulants et de fenê· 
tres. Messieurs les développeurs, vous nous 
mettez l'eau à la bouche. Vous n'avez plus 
qu'à retrousser vos manches. 
Quand il est possible d 'adapter Mandragore 
pour MOS. il est également possible de pro­
poser des logiciels plus complets et pei:for· 
mants que ce Corps humain. (Cassette Info· 
grames pour MOS, T07170) 
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egardez le tableau ci-contre : il est extrait du 
catalogue Green Soft. le spécialiste de la 
vente par correspondancé· de logiciels de 
jeux et professionnels. . 
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Quelques avantages du Club Green Soft : des tprifs pré· 
férentiels (· 10 % sur tous les logiciels), des promotions 
pouvant atteindre · 20 et - 30 %. des cadeaux de 
bienvenue et bien d'autres que vous pouvez découvrir 
en écrivant ou en téléphonant au Club. 
En échange de ces avantages. vous vous engagez 
simplement à commander un logiciel chaque trimestre 
pendant un an. 
Pour profiter dès à présent des avanta$es du Club. 
joignez à votre commande le bulletin d adhésion ci· 
dessous. 
Vous pouvez aussi commander sans adhérer au Club. 
mais vous ne bénéficiez pas de ses avantages. 
Pour commander. indiquez-nous vos nom. prénom. 
adresse et té léphone ainsi que les titres désirés. l<Jur 
référence. leur prix (auxquels vous déduirez 10 % si 
vous adhérez au Club), et joignez votre règlement par 
chèque bancaire. chèque postal ou mandat-lettre. libellé 
à l'ordre de GreenSoft (participation aux frais d 'envoi 
20 F). 
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PAPYRUS - LE COURS DE 
DACTYLOGRAPHIE 

Apprendre à taper à la machine à écrire est 
un véritable pensum . Je parle d 'expérience . 
Mais une fois la technique acquise, quel con­
fort. Utiliser les dix doigts, c'est s'assurer une 
frappe rapide, avec un minimum de fautes, 
le tout sans regarder le clavier. Malgré ces 
avantages, beaucoup rechignent à se consa­
crer à l'étude de la dactylographie. Ils ont tord. 
Papyrus les aidera à changer d'avis. 
Le principe de base esl identique à celui de 
toutes les méthodes : l'apprentissage systéma­
tique du clavier, en ne commançant que par 
quelques touches, celles qui tombent naturel­
lement sous les doigts, puis en progressant par 
un élargissement des touches utilisées, et par 
des enchainements de plus en plus complexes. 
Mais, grâce à l'ordinateur. Papyrus apporte un 
• plus • . Les exercices sont présentés sous 

la forme d'un petit jeu d'action. Des envahis­
seurs attaquent votre vaisseau spatial. Pour les 
anéantir, il suffit de taper les lettres, puis les 
mots qui apparaissent à l'écran. Malgré son 
extrème simplicité , cé jeu rend moins 
ennuyeux les exercices, et motive pour accé­
lérer sa vitesse de frappe. Après chaque série, 
un tableau indique la vitesse moyenne, la 
vitesse finale, le nombre de caractères tapés, 
etc., et donne une appréciation et un conseil 
pour la progression des exercices. 
Ce logiciel ne vous apprendra pas la dactylo­
graphie en quelques heures. Mais il en ren­
dra l'étude moins rébarbative, et certainement 
avec une très grande efficacité , pour un prix 
très inférieur à celui d'un stage spécialisé. Et 

LOGICIELS MARQUE EXISTE EH ORDINATWI 

CALCUL Konami Cartoodlt M.S.ll 

lA CLE DES SONS Mo~• K7 Ake 32 el CJ0 

LE CORPS HUMAL'i ~ K7 I«> 5. TO 7fl0 

FAIRE LE POINT·BAC Ed.m K7 1105. TOl <t 
FRANÇAIS 1 
et MATHb!AllQUES 1 

TD 7/iO 
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l>"""c' A;>pie . 
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KID1S SCHOOL 
lorsque le clavierr « Azerty • n'aura plus aucun 
secret pour vous, si vous vous sentez une âme 
de schizophrène, rien ne vous empêchera de 
découvrir les joies du clavier" Qwerty •. Il sera 
alors temps d'utiliser la dernière possibilité du 
logiciel, après les exercices d 'apprentissage de 
la vitesse , la création de vos propres leçons, 
pour faire souffrir les autres. (Cassette Ediciel 
pour Apple II. Ile et /le) 

REGISTRE DES NOTES 
Un logiciel éducatif pour les enseignants, les 
élèves boivent du petit lait ... quoique le mot 
« éducatif • soit à prendre au sens large du 
terme, " utilitaire pour les enseignants • serait 
plus juste. Comme leurs o uailles, les ensei­
gnants doivent affronter les affres des devoirs 
du soir, entendre correction de copies et relevé 
des notes dans leur carnet de bord. Le 
moment d'angoisse classique: la fin du trimes­
tre et les calculs de moyennes innombrables 

qui s'en suivent. C'est là que Registre de notes 
intervient. Rien n'est plus simple. L'enseignant 
rentre les nôtes élève par élève au clavier. 
l'ordinateur se charge de les compiler. Tou­
tes les corrections sont permises à l'intérieur 
des fichiers ain$i créés: retirer un élève, modi­
fier un groupe, transformer le plafond d'éva­
luation ... Une simple pression sur une touche 
et les résultats individuels ou groupés accom­
pagnés de la moyenne et du rang s'affichent 
à l'écran . Magique. A chaque consulta tion du 
fichier, une analyse statistique incluant 
moyenne, écart-type et la médiane de la 
« population • est proposée, ainsi qu'une pon­
dération des notes en fonction des résultats 
globaux, les élèves sont les premiers gagnants. 

llATIÈRf GAAPHISME CONTOOJ 
Ptl>AGOGIQtJE lllrtRtT PRIX 

Matbimallqlres *** *** ****• c 

Musi~e *** **** •••• 
Samoes Glll:r&s *** ** .. B 

~· - ttt•t ** .t •• c 
.M.~Mmaliques 

D«l\~lie *** .... t * ..... 

Ullhrt<lt~-!e""" ••••• 

Cabil ... ... •• 

Un logiciel ultra-simple d 'utilisation qui va sau­
ver la vie à bon nombre de professeurs. (Dis­
quette Magnard pour Apple JI) 

ÉQUATIONS / INÉQUATIONS 
Un logiciel sans surprise, un peu aride. Pas de 
falbala, des équations. A chaque problème 
posé, il est possible de donner sa réponse, 
réduire Ubrement l'équation (ou l'inéquation), 
suivre une méthode pas à pas. ou avoir 
l'ensemble de la solution . 
A chaque fois, plusieurs réponses sont propo­
sées. il s'agit de choisir la bonne. Si la réponse 
est fausse, on passe aux options suivantes, qui 
apportent une aide, une méthodologie, sans 
pour autant donner une réponse toute cuite . 
~quationslinéquations n'est pas un logiciel très 
affriolant, mais il fait preuve d'efficacité, et sa 
progression pédagogique est intéressante. 
(Cassette Vifi-Nathan pour M05. T07 et 
T07170) 

Tl 30 G sur TO 7 et MO 5 
Ce • studiciel ,. Magnard propose de transfor­
mer le TO 7 ou le MO 5 en calculette Tl 30. 
A l'aide du crayon optique, en appuyant sur 
les touches symbolisées à l'écran , ou au cla­
vier, ce qui est beaucoup moins pratique, il est 
possible d'effectuer toutes sortes de calculs. Ce 
logiciel se présente comme une initiation au 
maniement des calculettes un peu sophisti-

quées, la puissance de calcul de l'ordinateur 
demeurant inférieure à celle de la calculette. 
Mais son intérêt ne nous est pas apparu de 
façon évidente. La bonne vieille calculette 
demeure bien plus pratique, et avec un bon 
mode d'emploi, l'apprentissage de ses différen­
tes fonctions ne pose pas de véritables difficul­
tés. (Texas instruments pour TO 7 et MO 5) . 
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Esprit es-tu là? Boule de cristal sous les yeux, 
hibou à l'épaule, créoles aux oreilles, 

Madame Irma vient de se métamorphoser en logiciel 
dans une forte odeur de circuit intégré fondu. 

Les « logies » sulfureux rejoignent les « iques » high tech . Logique ou ésotérique? 

Ô mage 
A l'aube du second millénaire, celui des 
lumières et de l'asepsie, l'occulte est roi et 
Madame Soleil sa reine. Cela sent le sou· 
fre et l'ail dans les chaumières. A l'instar 
du Gallo-romain, le Français technocrate 
consulte les oracles avant de parapher un 
contrat. Ne souriez pas. L'horoscope quo· 
tidien est lu fébrilement, les voyantes et 
autres chamans roulent sur l'or. Carrossées 
et Bourrées de kilo octets, les Pythie de 
demain émergent. Les planètes n'en finis· 
sent pas de tourner. 
Les logiciels de sciences divinatoires ou de 
connaissance de soi-même bénéficient 
d'un effet de mode combiné à une saine 
curiosité. Résolument cartésien ou cham· 
pion de l'irrationnel, tout le monde plonge. 
Dans la grande majorité des cas l'expé· 
rience se conclut par un «de toute façon, 
je ne crois pas à ces balivernes» ... mais 
aussi sec on part s'acheter un livre d'astro· 
logie pour interpréter son thème astral. Que 
celui qui n'aime pas qu'on le raconte, jette 
la première pierre ... 

Être ou ne pas être 
Pour se connaître, il n'y a pas trente-six 
solutions. La psychanalyse ou la mor-

par ordinateur) n'a encore inspiré personne, 
nous nous rabattrons sur le physique. Pas 
de panique, nous n'allons pas arracher sau· 
vagement vos vêtements. Enlevez juste vos 
gants. · 
Chirologie : mains-battoirs de déména· 
geur, mains-papillons de. concertiste ou 
main-coupe de potier ; pas de mystère l a~ 

main fait le moine. A mille lieues des lignes 

phopsychologie, en d'au-~~:==:::=::===1 
tres termes le psyché t-
et le soma. A chacun 
son truc. Etant donné 
que le divan relié à 
un ordinateur (Psy­
chanalyse assistée 

ou sillons palmaires. la chiromancie ou 
étude de la morphologie de la main permet 
de dresser un profil psychologique. Entre 
le métacarpe, le carpe et les phalanges 
circulent des flux d'énergie représentant 
les échanges entre l'être et son 
environnement. L'eussiez-vous 
cru? Au cours de son périple 
dans la main cette énergie 
se transforme pour pas· 
ser de l'énergie vitale 
de base à la structu· 
re du moi, à la pen· 
sée consciente et 
enfin au compor· 
tement actif. 



Des conditions de transit de l'énergie 
dépendent la personnalité d'un Individu. Qui 
dit nœud ou engorgement dit tension et 
anxiété. Aussi simple que cela. Enfin pres­
que aussi simple ... 
Tout repose sur l'équilibre du trépied, 
paume, pouce, doigts, la première figurant 
le royaume de l' instinctuel, le deuxième 
Je domaine de la structuration de l'in­
conscient et les troisièmes « la 
région du monde inconscient forma­
lisé, à travers lesquels les pulsiom· 
structurées par le pouce vont 
s'imprimer et donner nais­
sance au compor­
tement"· Pui· 

sions, sur-moi et refoulement, 
l'arsenal freudien est dé­

ployé avec ses wagons de 
poncifs et ses tonnes de 

.crédibilité. Brillantes et 
savantes références. 
Autant le dire tout de 

suite, Chirologie se 
prend très au sérieux 

pour friser parfois le verbeux et 
rl, le pédant. Moyennant quoi on a 
/ l'heureuse impression d' «en avoir 

• 1 pour son argent». Tout commence 
par un véritable relevé topogra­

phique de la main. Quarante para­
mètres qui vont de la taille de 

l'auriculaire à l'insertion de 
l' index dans la paume en pas: 
sant par le volume des phalan 

ges et des phalangettes. la 
souplesse du pouce, la 
dureté de la paume, la 

torsion de l'annulaire 
et la grosseur du 

·~ mont Mars _, 

hypothénar. Un 
reproche: c'est long. 

Un avantage: c'est sérieux. 
Un conseil: munissez-vous d'une 

feuille de papier pour reporter correctement 
les longueurs sur l'écran de l'Amstrad. 
L'empirique n'est plus de mise. Quand il · 
s'agit de mesurer la distance entre la base 
du pouce à l'extrémité de la paume, cela 
devient sportif. L'analyse du caractère 
s'articule autour de huit axes intégrant Je 
schéma général de la personnalité, le 
monde intérieur et la sensibilité, l'adapta­
tion au monde extérieur, les généralités sur 
le comportement, la conscience du monde 
intérieur, le vécu affectif, le positionnement 
social et les relations humaines. S'y 
reconnaît-on? Force est d'avouer que oui, 
malgré quelques incohérences et locutions 
souvent sibyllines. Témoins, leê conclusions 
de l'analyse que nous avons fait passer à 
un chimpanzé fictif. L'ordinateur décèle, 
outre une très grande spontanéité (voire 
infantilisme) et un vécu affectif passionné, 
des indices de perturbation mentale 
sérieuse ! Nous n'épiloguerons pas sur nos 
résultats si ce n'est pour faire remarquer 
que l'on retrouve souvent les mêmes com­
mentaires pondérés d'adjectifs plus ou 
moins «forts». Dernier détail d'importance: 
on peu{ sortir l'analyse sur imprimante à 
l' instar de la majorité des softs de divina­
tion. Un logiciel très bien illustré qui 
dépasse le stade de la simple distraction. 
(K7 Ere informatique pour Amsrad.) 

Qes mots pour le dire 
De la main à l'écriture il n'y a qu'un doigt. 
Ronde et déliée, anguleuse et inclinée, 
votre personnalité s'y lit comme dans un 
miroir. Témoin les analyses graphologiques 
systématiques menées par les cabfnets de 
recrutement pour trouver l'oiseau rare qui 
mettra des barres à ses t et élalera ses let­
tres, sign.e de tempérament. La grapholo­
gie va même jusqu'à s'immiscer dans les 
couloirs des palais de justice. L'intérêt d'un 
logiciel grand public s'avère très ponctuel, 
dutre le désir d'épater ses amis par sa pers- · 
picacité. 
Graphologie: une cassette, un petit livret, 
un Amstrad ou un C 64, une feuille de 
papier avec un échantillon de votre écriture 
au naturel et c 'est parti. La démarche adop-

tée par le logiciel est inquisitrice. Trente· 
deux caractéristiques bipolaires (seize pai· 
res) ont été retenues par Yves Dumont, le 
graphologue de Cobra Soit parmi lesquel­
les vous devez déterminer les plus repré­
sentatives dans une fourchette de quatre 
à dix critères. Les éléments d'appréciation 
s'avèrent assez rudimentaires du type 
petite-grande, annelée-filiforme, juxtaposée­
liée ... avec cinq degrés d'évaluation quali· 
tatifs. Plutôt empiriquè. Véritable garde-fou, ~ 
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la notice expose à force d'exemples illus· 
!rés, mais inévitablement caricaturaux, les 
différents types d'écriture. Après une brève 
cogitation, l'ordihateur vous pond un por· 
trait général tout à fait pour les néophytes 
(et les autres) ventilé en six pôles : intelli· 
gence, niveau général, jugement·objecti· 
vité, activité, sociabili té, affectivité et moi 
profond. Heureusement une synthèse finale 
débitée en style télégraphique soulève les 
limbes de l'incompréhension. Les traits les 
plus marquants: introversion/extraversion, 
dynamisme, intérêt pour autrui, initiative ... 
y sont décrits. Que tout le monde se 
réjouisse. la mention «personnalité riche et 
complexe,, est complaisamment allouée. 
Cela met toujours du baume au cœur de 
savoir que l'on est quelqu'un de formidable. 
Soyons francs, on a d'autant plus de 
chance de s'amuser que l'on est dynami· 
que, original, combatif, intelligent, ouvert .. . 
Les individus bêtes et méchants éteindront 
rapidement leur ordinateur. Graphologie ne 
se targue pas de professionnalisme. Il se 
pose en catalyseur d'intérêt. Gageons que 
de nombreuses vocations vont se dessiner. 
(Cassette Cobra Soit pour Amstrad, TO 7, 
TO 7170, MO 5, C 64.) 

Pulsions 
et impulsions 

Tout le monde sail qu'il est des jours où l'on 
se réveille« raplapla», broyant du noir sans 
qu'aucun événement extérieur viennent 
expliquer ce mal de vivre. Pas étonnant 
puisque la raison est endogène, liée à notre 
biorythme diront les convertis. Sachez que 
«la vie jusqu'à la simple cellule est régie 
par une pulsation rythmique». Voici deux 
logiciels qui vous aideront à connaître les 
jours" avec» et les jours« san~ ».Avec le 
renouveau du « naturel», ils auraient dû 
faire un tabac. Vu leur qualité on ne se pose 
plus de questions. 
Biorythmes : A la f in du x1x• siècle, deux 
scientifiques, les Dr Swoboda et Fliess 
découvrent l' importance des biorythmes 
dans la vie de l'homme. En effet, l'être 
humain est soumis à trois cycles d'énergie 
qui commencent le jour de sa naissance : 
un cycle physique de vingt-trois jours, un 
cycle émotionnel de vingt-huit jours et un 
cycle intellectuel de trente-trois jours. Cha· 
que cycle se divise en deux périodes : une 
positive où l'énergie est à un niveau élevé 
et une autre négative où l'énergie se 
recharge. Votre position sur les trois cour· 
bes à un moment donné vous permet, en 
théorie, de connaître les tendances dtj jour. 
Ainsi, mieux vaut ne pas tenter une difficile 
épreuve physique si vous êtes dans la 
phase négative du cycle correspondant. De 
même, il n'est pas recommandé de pren­
dre une décision capitale un jour critique 
du cycle intellectuel (le jour critique corres­
pond au moment d'inversion du cycle). 
Le manuel contient quelques éléments 
d'ana lyse primai re qui suppléent à 
l'absence totale d'analyse des program­
mes. Les deux logiciels proposés se corn· 
piètent. Dans le premier, après avoir ren· 
150 

CHALLENGE 

tré votre nom, votre date de naissance et 
celle à laquelle vous désirez connaître vos 
biorythmes, le programme vous renseigne 
sur votre signe astrologique, votre jour de 
naissance et le nombre de jours écoulés 
entre la naissance et la date dl! biorythme. 
Puis il vous donne votre position sur les trois 
cycles. Dans un second temps, il calcule 
votre évolution sur les trois courbes pour 
le mois en cours. Le second programme 
vous dresse un graphique de ces courbes 
pour le mois demandé. Si vous avez la 
chance de posséder une imprimante con­
nectable au ZX 81, vous pourrez obtenir une 
copie imprimée de chacune de ces infor­
mations. Ces logiciels, bien que simples, 
sont assez utiles, car il est quasi impossi­
ble de éalculer ces biorythmes à la main. 
L'absence d'interprétation constitue une 
lacune, mais la mémoire restreinte de 
l'appareil ne permettait sans doute pas de 
faire mieux. (K7 Direco International pour 
ZX 81, 16 K.) 
Biorythmes : trois types de cycles influent 
sur votre comportement : émotifs, physi­
ques et intellectuels qui évoluent selon de 
belles sinusoïdales au fi l des mois (on c roi­
rait enregistrer les oscillations d'un ressort). 
En-dessous de la médiane se situent les 
zones de recharge (on récupère, je sup· 
pose), au-dessus les zones de décharge (on 
se dépense) et à l'intersection les joUis cri· 
tiques où il fait bon traîner au lit. Relevez 
les numéros pour chaque courbe, un 
homme averti en vaut deux. Variante pour 
le biorythme journalier ; plus de sinusoïdes 
mais à gauche trois lignes de cycles gra­
duées de - 1 OO à + 1 OO symbolisées par 
un cœur, un bonhomme et une ampoule et, 
à drqite, un compteur in.diquant la moyenne 
du tout. Les commentaires qu'on en tire 

sont du style « le mardi 20, ça marche à 60 
avec une émotivité à 90 et un intellect à 9 » 
Passionnant. Quelques phrases en bas de 
l'écran éclairent la lanterne avec des 
,, e.xcellent "· "bon,, ou «moins bon>> Ir.ès 
vagues. Ce n'est pas tout, Biorythmes per­
met de savoi r si vous vivez en phase avec 
votre fiancée (cela vaut mieux). Sans vou· 
loir passer pour une demeurée, j'avoue ne 
pas avoir compris toutes les subtilités de 
la grille d'interprétation des cycles fournie 
avec la notice. Les fonctions digestives voi· 
sinent avec les fonctions sexuelles dans 
l'émotionnel : les zones rouges (décharge) 
et les zones vertes (recharge) se retrouvent 
parachutées au milieu. A conseiller à ceux 
qui sont désespérément superstitieux sans 
oser se l'avouer. A éviter par tous les 
autres. (Cassette Answare pour TO 7170, 
TO 7 et MOS.) 

Dt•\ in et d'avenit 

Passons dans les hautes sphères des 
«sciences,, divinatoires. Si on laisse les 
corbeaux voler à leur guise. les poulets 
picorer en paix et si l'on utilise du café lyo· 
philisé, cela ne signifie nullement que l'inté· 
rêt s'émousse. Au contraire. La divination 
douce, nez dans les étoiles, main sur les 
cartes ou les baguettes, œil dans la boule 
a pris le pas sur l'étripage depuis des siè­
cles et des siècles. Venu de l'Extrême­
Orient, le Yi-King figure en bonne place 
parmi les procédés passés sur ordinateur. 
Astrologie chinoise : Le Yi·King ou Yi· 
Ching est la version chinoise de notre 
horoscope. Son origine remonte à la plus 
haute antiquité, puisqu'elle est antérieure 
à la philosophie du Ying et du Yang, à qui 
il a donné naissance. On trouve dans le Yi­
King toute la sagesse de l'Empire du Milieu, 
son mode de pensée, sa vision originale du 
monde. Cet art divinatoire était exercé par 
des moines. seuls habilités à rendre des 
oracles. Ils jetaient plusieurs fois de suite 
trois pièces, et interprétaient les hexagram· 
mes formés de combinaisons de '' piles >> et 
de « faces», symboles d'oppositions entre 
Ying et Yang. 
Aujourd'hui les moines ont disparu, mais 
leur science est. conservée dans d'épais 
ouvrages. Les férus de philosophie chinoise 
pas~ent des heures pour rendre un oracle, 
car l'analyse des hexagrammes est longue 
et minutieuse. Les concepteurs du logiciel 
ont passé plusieurs mois pour peaufiner le 
programme qui se charge de tout le travail 
pesant, et respecte scrupuleusement la 
méthode d'analyse du Yi-King. Les oracles 
rendus par l'ordinateur ne proviennent pas 
d'un banal tirage aléatoire, mais correspon· 
dent à ceux que rendraient un initié. 
La mise en œuvre du logiciel est simple. 
Après l'entrée des données personnelles 
(date de naissance, jour et heure de la 
consultation), on passe au lancement des 
pièces, tout en formulant la question que 
l'on désire soumettre.à l'horoscope. Après 
six jets, l'oracle répond par une phrase par­
fois sibylline, que l'on devra interpréter. Il 
est possible de compléter l'oracle par une ~ 



nouvelle interrogation. Mais à vouloir aller 
trop loin, on risque de bloquer le Yi-King, 
comme autrefois les moines refusaient de 
répondre si les questions dépassaient les 
bornes. 
Ce logiciel est original et réalisé avec 
sérieux. La part des graphismes est faible, 
pour donner le maximum de place en 
mémoire pour le texte. Cela n'empêche pas 
un excellent rendu du lancement des piè· 
ces et de très beaux caractères originaux 
pour le texte. Utilisé à plusieurs. le Yi-King 
se révèle un jeu de société amusant et ins· 
truct if sur le caractère des personnes, de 
par leurs réactions à l'oracle. Libre ensuite 
à chacun d'y souscrire pleinement. ou de 
n'y voir qu'un jeu innocent. (Cassette Viti· 
Nathan pour TO 7170 et Commodore 64.) 
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Le Yi-King; l'oracle chinois de Duc a visi· 
blement atteint l'âge séculaire où la séni· 
lité règne en maître, à moins qu'il en soit 
un mystificateur masochiste. Quoiqu'il en 
soit le résultat revient au même : zéro. 
Amour, argent, politique, réussile, sagesse, 
les réponses, ambivalentes, tombent corn· 

piètement à côté de la plaque. Visiblement 
le confort ou bien-être jouent un grand rôle 
ainsi que la prudence, l'honnêteté et la dou· 
ceur. Mais pas trop. Sachez doser. Aurais· 
je mon examen au conservatoire? « L'avi· 
dité engendre injustice et violence. Aucune 
entreprise humaine n'est sans diff icul1é. Nul 
n'y échappe,, (sans blagues !) ; Mitterand 
sera·t·il président en 1988?: « Il faut sans 
cesse consolider l'acquis, accroître le bien· 

être des partenaires. Il ne faut pas détruire 
l'œuvre avant de l'avoir terminée» (de 
l'humour maintenant); «Mon ami(e) 
m'airne+il (elle)?: "Un certain confort 
garantit la bonne entente dans la commu­
nauté, il faut répartir équitablement bien et 
richesses» (Jesse James ou Robin des 
Bois?). Vous l'aurez deviné, le choix des 
réponses présente toutes les caractéristi· 
ques d'un tirage aléatoire au sein de quel· 
ques grands fichiers sélectionnés selon le 
sexe du consultant, le sujet de la question 
et l'état du problème (projet en cours, con· 
flit déclaré). On a du mal à avaler sans. 
s'étrangler la soi·disant «subtile élimination 
des cinquante baguettes divinatoires,, 
aboutissant à l'hexagramme d'interpréta­
tion. Après avoir tourné autour du pot pen­
dant de longues minutes, s'être enquis du 
nom de l'être qui hante vos pensées et de 
son état d'esprit à votre égard, l'Oracle 
achève sa prestation par un" Bon», "Pas 
mal,, ou "Hum» laconique. Peu convain­
cant. Une dernière chose : n'essayez pas 
de questionner l'Oracle sur le petit neveu 
de votre arrière grande tante, il n'accepte 
que les questions d'une ligne. (Cassette 
·ouc pour Oric 1/Atmos.) 
Géomancie: un coup d'œil sur la pochette 
de jeu vaut mieux que de longs discours sur 
le " pourquoi ,, et le ''comment ,, de cet art 
divinatoire né dans les montagnes de Perse. 
Un sage vieillard dépénaillé traçant de ses 
doigts des lignes et des points sur le sable 
dans une belle harmonie d'ocres. La distri­
bution dans les quinze maisons des seize 
figures géomantiques formées par la réu· 
nion aléatoire des points (des espèces de 

dominos) constitue la clé de voOte de l'inter­
prétation. Vous me suivez? Chaque maison 
possède sa propre signification (vie, entou· 
rage, acquis, amis, passé, devenir.) La der· 
nière «le juge» recèle les solutions du pro· 
blème. Il en va de même des figures gêo· 
mantiques. Ne désespérez pas, la mise en 
œuvre est à la portée 'de n'importe quel 
occidental. Le fin du fin c'est la concentra· 
lion. Nez plissé, yeux fermés, ruminez inten· 
sément votre question alors que d'une main 
vous appuyez sur une touche du clavier. 
Résultat : une myriade de petits points jau· 
nes s'affichent. Vous .devez aligner seize 
lignes. La suite est un défilement de mai­
sons aux noms latinisant à l'écran. Sélec· 
tionnez celles qui se rapportent à votre sujet 
en attendant de découvrir les mystères. ~ 



CHALLENGE 
ments marquants); thè-

_,. (2_() me horaire (événement 
... t>..~{<l-o· ponctuel) et thèmes rela-
1' jP tionnels traitant des rela 

lions entre deux individus 
ou plus. Comble du luxe, deux 
démarches sont proposées. 
Le thème composite se prati­
que par superposition des 
deux thèmes et calcule des 
m i-points, alors que le thè· 

me spatio-temporel intègre la 
mi-d istance des deux naissan­

ces dans le temps et l'espace. 
Que les initiés suivent mon pana­

che blanc, que les autres se pré­
cipi tent sur « L'astrologie en dix le­

çons », l'essentiel est de ne pas se 
mélanger les pinceaux dans toutes 

ces appelations. La multipl ic ité des para­
mètres de modification n'a rien à envier 

~-.c.~::t::::a.....:h...-L~~-.:3 à la complexité des résultats. En vrac : 

Partiellement. L'interprétation ne se distin­
gue pas par sa clarté, on aimerait quelque 
chose d'un peu plus d igéré et ,d'un peu 
moins sctrématique. Le qua lificati f 
<<auberge espagnole., convient parfaite­
ment à certaines maisons. Soyons honnête, 
dans la grande majorité des cas tes juge­
ments apportés sont cohérents au regard 
de ta question. Un très grand point. Côté 
véracité, diff icile de ïuger sans dévoiler 
toute ma vie privée. Je me suis donc rabattu 
sur la question standard de la présidence 
en 1988. Sachez qu'Acquisito (le gain), est 
positif dans la maison X du Regnum (le 
Règne) du président sortant... Mais aussi 
dans la maison XII des lniminci (les enne­
mis). Selon le juge, la situation devrait évo­
luer doucement. Un scoop . . 
Un logiciel qui se situe à la frange du cré­
dible. Du bon côté précisons-le. Comme 
d 'habitude on reste sur sa faim côté inter­
prétation. (Cassette Norsofl pour MO 5.) 

,-.'"' Sous quelle étoile -~·· 

suis-je né? 

Quittons l'Empire du Milieu pour l'Empire 
des étoiles. Au programme: Zig-zag entre 
Saturne, le mangeur d'enfants et, Vénus et 
parcours du Zodiaque. Dès le prem ier 
vagissement les dés sont jétés, la conf igu­
ration du c iel en cet instant originel déter­
mine le caractère à venir. 
Astrologie : conçu par des astrologues 
pour des astrophiles, ce logiciel se distin­
gue par sa t rès grande richesse et sa non 
moins grande fiabilité. Un vrai outil de pro­
fessionnel. Contre une date et une heure de 
naissance précises (GMT please), la latitude 
et la longitude de la maternité, le Canon X-
07 (et sous toutes réserves les MS.X.) sort 
le grand jeu : thème natal et thème pro­
gressé avec tableau des aspects indiquant 
les écarts angulaires entre tous les points 
et mi-points ; révolutions solaire et lunaire 
(tonalité de l'année); liste de révolutions 
lunaires de l'année (c limat du mois) ; direc­
tions symboliques et secondaires (évolution 
profonde) ; t ransits (déclancheurs d'événe-
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modification des orbes (tolérence des 
écarts angulaires lors du dessin de la carte), 
de la domifiéation (division du Zodiaque : 
Placide, Regiomontanus .. . ), des éléments 
de référence dans les calculs (so leil vrai ou 
apparent, Lune noire vraie ou moyenne. lon­
gitudes en degrés ou en temps) et des gra­
phismes (ascendant horizontal ou bélier 
fixe.) Ouf ! Contrairement à ce que l'on 
pourrait penser après ce grand déballage, 
le résultat n'est pas un embrouillamini de 
signes enlacés et de planètes échevelées. 
Les thèmes astraux mis en couleur selon 
la nature de l'aspect (positif, négatif, ambi· 
valent) se révèlent lisibles, du moins dans 
leur présentation, car pour l'interprétation 
vous feriez mieux d'aller consulter un 
spécialiste. 
On ne pourra pas taxer Astrologie d'inexac­
titude dans les calculs. Toutes les positions 
sont exprimées à la seconde d'arc près. Du 
rarissime. Reste que si l'on ne connaît pas 
précisément l'heure de sa naissance (50 % 
des cas), l'édifice s'écroule. La rançon de 
la qualité se mesure à hauteur de porte­
monnaie : 2 980 F pour le logiciel avec sor­
tie imprimante et 3 480 F avec sortie vidéo. 
Pas vraiment prohibitif quand on sait que 
les horoscopes vendus sur les Champs­
Elysées se monnaient 30 F et les thèmes 
astraux douteux 50 F. Je pense sérieuse­
ment à potasser les ouvrages d 'interpréta­
tion édités pas Espace Bleu - (La clé de 
L'Astrologie, Interprétez votre ciel, Rencon 

t res astrales, L'astrologie horaire, La lune 
noire, 96 F chacun) - à m 'acheter un 
hibou et des boocles d'oreil les et à me met­
t re à mon compte à l'enseigne Madame 
Irma. (Cassette L'Espace Bleu pour Canon 
X-07 et M.S.X.) 
Astra-couple: je t'aime ... un peu, à la folie, 
passionnément, pas du tout. Laissez tom­
ber les marguerites, Astro-couple fait rim13r 
romantique et informatique. L'amour, l 'ami­
t ié, les atomes crochus. Chéri, ton Saturne 
est-il en harmonie avec mon Soleil et mon 
ciel ? Départ classique : date, heure, dépar­
tement de naissance avec quelques varian­
tes selon que vous êtes né durant la 
Deuxième Guerre mondiale et avant 1942 
ou sous les tropiques. Un tableau à trois 
entrées - planète, degré, zodiaque -
s'affiche alors lentement sur l'écran qui 
figure la position des astres dans le firma­
ment à l 'heure H. Un peu longuet d'autant 
que dès la troisième ligne (ascendant} 
l'amateur peu éclairé perd pied. Cela se 
poursuit avec un thème astral agrémenté 
de t racés de planètes et d'aspects particu­
lièrement peu déchiffrables. Un vrai méli­
mélo de lignes vertes et de pointillés. La 
sortie imprimante est prévue au programme 
et l'interprétation laissée au placard. On 
recommence avec les données du parte­
naire (encore faut-il les connaître). La rou­
tine : nœud lunaire, Vénus, Mars et tutti 
quanti. Le plus rigolo est à venir. La corn-

paraison des thèmes (composite ou spatio­
temporel<?. nul ne sait) réserve des surpri­
ses. Tous les aspects de la vie profession­
nelle à la vie sexuelle en passant par l'épa­
nouissement intellectuel sont passés à la 
loupe. Harmoniques comme disharmoni­
ques. A noter que pour une fois I'« oracle » 
parle dans un français clair et simple. Quel 
soulagement. Reste que-les symboles asso­
ciés à chaque élément de relation à base 
de petits cœurs (côté affectif), d'as de trè· 
fie (affinité intellectuelle), nuages (élément 
pesant) ou éclairs (élément explosif) ne 
nous sat isfont guère. On en apprend des 
vertes et des pas mores, ce qui se révèle 
particulièrement amusant en large comité. 
Plus divertissant que rigoureux, Astro­
couple cautionné par la fameu~e Elizabeth 
Tessier a opté pour une autre approche 
qu'Astrologie. Son audience : le grand 
public . (Cassette Answare pour TO 7170, 
Tô 7 et MOS.) 

Véronique Charreyron-Patrice Desmedt 
Jacques Harbonn 



L'e Actuel ,. du numéro de septem­
bre sur le piratage a provoqué un 
abondant courrier, preuve de 
l'intérêt porté par les lecteurs de 
Tilt à ce sujet brûlant. 
Voici quelques réactions, qui 
n'engagent bien entendu que 
leurs auteurs. Nous désapprou· 
vons totalement certaines prises 
de position, mais nous avons 
voulu laisser la parole totalement 
libre dans ce c Cher Tilh. 

UN PIRATE VOUS PARLE 
J'ai lu avec intérêt votre article sur le 
piratage (Tiii n° 24) et étant un pirate, 
j'aimerais éclairer le point de vue du 
pirate. J'ai relevé quelques inexactitu­
des dans votre article ; 
Quand vous dites que le• pirate n'est 
qu'exceplionnellement déplombeur., 
vous vous trompez car c'est le 
contraire. Tout déplombeur est aussi 
un pirate car il ne garde pas pour lui 
ses copies et en profite pour accroître 
sa bibliothèque. Certains sont même 
des professionnels car ils vendent leurs 
copies pirates qu'ils réinvestissent dans 
rachat d'originaux pour lés déplomber. 
De même, on ne peut pas classer les 
pirates en amateurs ou en profession­
nels selon vos critères : personnelle­
ment, je me considère comme étant 
un amateur (un bon amateur) mais je 
copie autant les logiciels plombés que 
les déplombés (ceux-ci sont même net­
tement majoritaires). Pour moi, un 
professionnel du piratage est celui qui 
s'organise pour VENDRE ses copies 
en cherchant à se faire de rargent. Ce 
sont eux les véritables voleurs, pas 
ceux qui échangent. 
Quelque chose m'a frappé au point de 
ne pouvoir me retenir de m'élever 
contre de telles affirmations menson· 
gères; quand Apple dit que les pira­
tes ne leur font pas gagner de l'argent, 
je ris franchement tellement le 
contraire est évident. Quand j'ai eu un 
C 64 et un bon nombre de program· 
mes, il s'est passé un phénomène inté­
ressant dans ma commune : les C 64 
se sont multipliés car je disais (et je 
continue de dire} aux copains et aux 
copains des copains: «Si uous uou· 
lez avoir un micro-ordinatew, achetez 
un 64, outre ses qualités, je peux vous 
fournir des logiciels gratuitement (je ne 
vends pas) , ce que vous n'aurez pas 
aussi facilement et à un tel prix auec 
un autre ordinateur. • Résultat, je peux 
me vanter d'avoir fait acheter plus de 
dix C 64 dans mon entourage. Et je 
peux vous dire que ce phénomène 
continue. Et je vous certifie, connais­
sant des • Appleistes » que c'est aussi 
valable (à moins grande échelle à 
cause du prix) pour. Apple. 
Assez padé de votre article qui est 
excellent au demeurant, pour aborder 
mon propre poin! de vue sur Je pira· 

CHER TILT 
!age, qui n'est pas original. Je ne parle 
pas du piratage télématique de ban· 
ques, que•je considère comme crimi· 
nel mais du piratage de logiciels et par· 
ticulièrement des logiciels ludiques. la 
cause première du piratage est pour 
moi le prix des logiciels. Quand je vois 
Summer Games li à 450 F, je me 
demande qui peut mettre une telle 
somme dans un logiciel qui n'intéresse 
plus personne au bout d'un mois ou 
deux. (Et encore, SG Tl est un jeu 
génial et sa durée de vie de deux mois 
est exceptionnelle. pour un logiciel). 
Personnellement, je ne l'aurais pas 
acheté et cela aurait été dommage : 
mais il est vraiment trop cher et heu· 
reusement que je fais partie d'un 
réseau pirate. Il y a pire, car si vous 
achetez 500 F un logiciel pour vous 
apercevoir qu'il est nul {exemi'le Saue 
New York de Creative Software), vous 
vous dites que l'on ne vous y repren­
dra plus. La seule parade à ces prix 
excessifs est pour l'utilisateur le pira· 
tage. Soit vous achetez le logiciel désiré 
dix fois moins cher, soit vous l'échan­
gez, ce qui ne cot'ite que le prix du 
support. · 
Il est certain qu'ainsi, on tue lentement 
le marché du logiciel (exemple mal­
heureux Synapse Software) , mais on 
ne peut rien y faire sinon jeter son ordi· 
nateur et chercher un autre hobby. 
Pourtant il faut faire reculer le piratage, 
c'est une évidence mais cela ne se fera 
que par la baisse des prix et pas par 
la répression. Certains affirment 
que c'est impossible alors que la réa­
lité le dément. En effet, il y a six mois, 
les logiciels Synaps Broderbund 
Electronics Arts coQtaient plus de 
400 F et étaient uniquement s1.1r 
disquettes alors que maintenant, ils ne 
coûtent plus que 100 F el sont sur 
cassettes. 
Voilà quelque chose de positif, ces 
marques sont ainsi disponibles à tou­
tes les bourses. li faudrait aller plus loin 
et faire comme Froggy Software, c'est­
à-dire vendre des logiciels entièrement 
déplombés et baisser encore plus les 
prix. Je peux vous affirmer que cela 
entraînerait beaucoup moins de 
monde vers le piratage et ainsi les 
sociétés vendraient plus de logiciels. 
Ceci doit aussi s'accompagner d'une 
éducation du public et des pirates. 
Ceux-ci ne doivent plus essayer de 
vendre leurs programmes pour faire de 
l'argent car c'est du vol et ils font un 
mal considérable à l'informatique. De 
plus. s'ils venaient à persévérer dans 
leur attitude, cela entraînerait une 
répression dont les c pauvres • pirates 
amateurs feraient les frais. 
En espérant que ma lettre débouche 
sur un débat à propos du piratage dans 
votre revue bien-aimée, je vous remer· 
cie de l'avoir lue jusqu'au bout. 
Salutations, B. Str 

DÉSTABILISER 
LE MARCHÉ 

Suite à I' • Actuel» du mois de sep· 
tembre je te réponds ceci. Je fais par· 
tie d'un club le Donjons e"t Dragons 
Software. Nous tentons de déplomber 
les softs sur Atori, nous les copions. 
OK, c'est malhonnête. Mais nous, 
nous aidons les débutants à démarrer 
en leur envoyant gratuitement des 
softs. Les personnes qui achètent un 
Atari avec lecteur de disquettes et qui 
veulent s'acheter des logiciels en ont 
pour 1 500 F pour quatre ou cinq logi· 
ciels. C'est dément ! Mais ce n'est pas 
notre règle d'or. Notre but est en effet 
de déstabiliser le marché des vendeurs. 
Quand j'ai débuté personne ne m'a 
aidé à démarrer. Rien! J'ai fait des 
pieds et des mains pour enfin me cons­
tituer une logithèque valable. J'avais 
deux solutions : ou bien faire pareil ou 
bien déstabiliser le marché. J 'ai long­
temps hésité, j'ai choisi ma voie ... 

L'Eife Noire 
8000 Amie ns 

DÉPLOMBEUR 
J'ai lu avec plaisir votre article dans Tilt 
n° 23. Je suis tomme Yo Sototh un 
déplombeur (pas un pirate) . J'exerce 
aussi pour le plaisir. Mais, habitant en 
province, les rencontres avec d'autres 
déplombeurs sont rares et aussi j'ai 
profité du fait que vous publiez des 
noms de déplombeurs connus pour 
vous écrire er vous demander de bien 
vouloir faire suivre ma demande de 
coopération au CMS. Ce serait des 
échanges d'informations, des trucs, 
d'idées d'utiUtaires de notre invention 
(les échanges ne seraient pas à sens 
unique, bien sûr!). Sans vouloir les 
défier, j'ai eu entre les mains un des 
programmes qu'ils ont déplombé et 
reprotégé, j'ai pu modifier leur nom 
sans problème et replomber la dis­
quette (avec un programme de mon 
invention) de telle sorte qu'on ne 
puisse plus changer le mien. Mon nom 
de code est c Kiki Game Band », «the 
Apple fanatic • ou bien simplement 
c Karim A.3 •.Peut-être en avez-vous 
entendu parler! 

Karim, 45000 Orléans 

NOUS PUBLIONS 
Nous, Albator Cracking Software 
Group, tenons à apporter les rectifica· 
tifs suivants: 
- les pirates (ceux qui cèdent leurs 
copies gratuitement) apportent leur 
soutien à l'économie de rinformatique. 
En effet grâce à leur distribution gra· 
tuile de copies ils favorisent l'achat 
d'ordinateurs : 
- d'autre part ils stoppent l'action 
négative des cop,ieurs (ceux qui ven· 
dent leurs copies) et grâce à eux leur 
nombre reste relativement faible : 

- publiez cette lettre si vous n'avez 
pas peur de perdre des lecteurs. 
Albator Billy the soft duc, Leto 

THOMSON LUDIQUE 
Du tonnerre. Tilt! et pour reprendre 
un slogan bien connu ; •Si Tilt n'exis­
tait pas, li faudrait l'inventer•. Un seul 
problème, pourquoi ne parles-tu pas 
des logiciels non éducatifs des ordina­
teurs Thomson ? 

Philippe Rouch , 
33170 Dradignan 

Nous ne testons pas uniquement des 
logiciels éducatifs pour les micros 
Thomson. La preuve se lrouue dans 
ce numéro. 

DROIT DE RÉPONSE 
J'ai pris connaissance de l'analyse 
que vous avez faite des logiciels 
«J'entends• et «L'oreille fine•, 
Ediciel (nit n° 25 juin 1985}. 
En tant que coauteur pour la partie 
pédagogique de ces cassettes, je suis 
très surprise d'y trouver une critique 
concernant les représentations phoné· 
tiques. 
Il se trouve que je suis ensei· 
gnante et que je connais bien la 
démarche d'apprentissage de la lecture 
et les problèmes qui peuvent en 
découler. 
Une méthode phonétique ne peut en 
aucun cas gêner l'orthographe, la 
preuve en est que lon trouve celte 
méthode dans les livres d'orthographe 
jusque dans le secondaire. 
Elle est même largement préconisée 
par une spécialiste; E. Charmeux, 
«L'orthographe à l'école•, Cedi, page 
35, pour résoudre les problèmes 
orthographiques. 
De plus les méthodes de lecture utili­
sent ces représentations qui figurent 
sur les manuels et sont souvent affi­
chées dans les classes. 
C'est une approche tout à fait classi­
que que vous retrouverez par exem­
ple chez: 
• Bordas, Chantepages, 1978. 
• Nathan, Au fil des mots, 1977, et 
Bigoudi, 1985. 
• Haller, la célèbre méthode du sablier 
que l'on applique dès fa maternelle. 
Cette présentation peut, je l'avoue, 
dérouter un non pédagogue ; c'est 
pourquoi nous avons explicité cette 
démarche, je le répète tout à fait cou­
rante, dans le livret d'accompagne­
ment pages 4 et 5, mais peut-être ne 
l'avez-vous pas lu? 
Je regrette donc que vous ayez for· 
mulé une critique sur ce point précis 
car une attention toute particulière a 
été portée à la conception pédagogi· 
que de ces logiciels. 
Croyez. Monsiêur, à mes meilleurs 
sentiments. 

Michèle Monnier, 
93330 Neuilly-sur-Marne 
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Torride, l'atmosphère . La poudrière berlinoise menace d'exploser, 
et d'allumer la troisième guerre mondiale. Pendant qu'un prisonnier 
du bout du monde cherche désespérément le chemin de la liberté . .. 

Ce pauvre balayeur, sole et repoussant, est un 
personnage clé. li est Indispensable de s'emparer 
de son balai, malgré Io résistance qu'il oppose. 

Le mur de Berlin 
va sauter 

Berlin, bouillante de décadente, 
vous entraîne dans ses bas­
fonds, à la recherche d'un 

dangereux terroriste. 
Décidément, Froggy Software, la petite grenouille 
bien de chez nous, continue à faire parler d'elle. 
Après les pays Sud-Américains (• Même les pom· 
mes de terre ont des yeux-, paru dans nit n° 25). 
voici qu'elle nous entraîne en Allemagne. Un ter· 
roriste encore plus fou que les autres a décidé de 
faire sauter le mur de Berlin. Pourquoi donc? Et 
bien simplement pour tenter de provoquer une troi­
sième guerre mondiale. Vous incarnez un espion 
très réputé et vos services secrets vous ont mis 
sur le coup. 
Pour cette mission encore plus que pour les autres, 
Les antiquaires ne monquent pos dons l'anc ienne 
capitale du Reich. Celui-cl vous permettra 
d'entrer oux bains turcs. Gaiem ent. 
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il faudra faire preuve de rapidité. En effet, si la troi­
sième guerre mondiale éclatait, vous seriez parmi 
les premiers à en faire les frais, soyez-en sûr. Un 
de vos contacts, juste avant de mourir assassiné, a 
pu vous apprendre que le terroriste fréquente les 
milieux c gays• des quartiers glauques. Vous savez 
aussi par d'autres sources qu'il se prénomme Car­
lus. Quant à son aspect physique, eh bien vous n'en 
connaissez tout simplement rien. Bien sûr, en tant 
qu'espion, vous ne pouvez compter que sur vous 
même. N'espérez aucune coopération de la police, 
qui n'apprécie absolument pas les gens des Servi­
ces secrets. De plus, en cas de problème, il faut 
encore vous débrouiller seul car votre chef ne tient 
pas à brûler son réseau pour vous repêcher. 
Au début de l'enquête, vous vous retrouverez dans 
les rues de Berlin. Face à vous un balayeur, armé 
bien entendu de son balai. Examinez bien ce per­
sonnage, car il va se révéler capital dans notre his­
toire. Cependant n'essayez pas d'user de vos char· 
mes pour l'amadouer car il est vraiment trop sale 
et la poussière qui se dégage à son contqct aurait 
tôt fait de vous plonger dans une situation embar­
rassante. En fait c'est surtout de son balai dont vous 
aurez besoin. Mais comme c'est le seul bien que ce 
pauvre type possède sur Terre, il risque fort de s'y 
accrocher avec la dernière énergie. Vous devez donc 
trouver le moyen de vous en approprier sans vio­
lence (si l'on peut dire !). Pour cela explore? donc 
un peu les environs. Une fois en possession de son 
balai, bien entendu vous allez vous en servir. 
Comme tout agent secret qui se respecte, vous avez 
appris au cours de votre entraînement à utiliser des 
objets très usuels comme armes. Ce balai ne fait pas 
exception à la règle et vous sera très utile à ce titre. 
Durant vos recherches, vous serez sans doute amené 
à croiser la route d'un policier qui fait sa ronde. 
Neutralisez-le avant qu'U ne commence à vous poser 
des questions embarrassantes. Vu l'importance de 
votre mission, n'ayez pas peur d'aller au bout des 
Lo choleur m oite d es bains ne doit pos omolndrlr 
votre perspicacité. li y o beaucoup à apprendre 
sur les c llents f réquentant ces lieux étranges. 

choses et de le fouiller complètement!. Vous trou­
verez sur lui des objets qui, s'ils paraissent totale­
ment inutiles au premier apord, ne vont pas moins 
s'en révéler capitaux. Au cours de votre errance dans 
la ville, vous aurez sans doute remarqué les bains 
turcs. Et qui dit bains turcs, dit aussi hommes nus, 
ce qui n'est pas si idiot quand on connait comme 
vous les tendances homosexuelles de Carlus. Mais 
le portier se montrera intransigeant tant que vous 
n'aurez pas de billet. Inutile de l'agresser, c'est un 
ancien boxeur et l'art de l'esquive n'a plus aucun 
secret pour lui. Paradoxalement, c'est l'antiquaire 
qui pourra vous être de quelque utiUté dans cette 
affaire. Vous aurez encore à résoudre un grand 
nombre de difficultés avant de pouvoir mettre la 
main sur l'infâme Carlus. Vous ne manquerez d'ail­
leurs pas d'être tout étonné de ce qui ~ passe 
ensuite. Mais çà, c'est une autre histoire! 
Pendant votre enquête, vous risquez fort de passer 
par des moments de grogne intense. Réfléchissez 
à deux fois avant d'insulter l'ordinateur, car il n'y 
a pas que les murs qui aient des oreilles. Si cela vous 
arrivait cependant, il faudrait savoir vous faire par­
donner pour reprendre le jeu. N'en abusez-pas 
cependant car malgré toute sa gentillesse, le pro­
gramme risquerait alors de vous renvoyez à vos 
pénates, c'est-à-dire au début du jeu. Le dialogue 
avec l'ordinateur s'effectue de manière classique, 
verbe plus complément. Une liste du vocabulaire 
compris par le programme est fournie dans la notice, 
mais cette liste n'est pas exhaustive, car l'ordinateur 
est capable de comprendre certains autres mots. 
L'établissement d'une carte est ici moins capitale que 
dans d'autres programmes car le nombre de lieux 
accessibles est restreint. Les graph,ismes $Ont cor­
rects et ce logiciel dispose même d'une présenta­
tion parlée tout-à-fait compréhensible. Un bon logi­
ciel d'aventure poUcière, assez difficile. (Disquette 
Froggy Software pour Apple Il, prix : B) 

Jacques Harbonn 
Les • Discos• homosexuels comptent porml les 
plus coblés de Ber/ln. En sochont monœuvrer, il 
est poss ible de retro uver Io t race d e Cor/us. 



Vos• amis • de rencontre n'ont pas tous un air enga­
geant. Le métier d'agent secret comporte quelques 
petits désagréments, mals Il est si passionnant. 

Comme toutes les grandes villes, Berlin possêde ses 
salles spécialisées. Certaines seroent de lieux de ren­
contres. L'octlon se déroulerolt-el/e dans la sa/le? 

C'est ainsi que commence l'aventure. Le gardien, 
un peu naïf. ne se doute encore de rien. 
L'attaquer par surprise n'est qu'un jeu d'enfant .. . 

F.R.E.E. 
Vivre libre ! Deux disquettes et 

97 écrans pour s'échapper d'une 
terrible prison. Le danger est omni­

présent. Les fausses pistes également. 
Funny Risky Evil Escape, F.R.E.E., pour les inti­
mes, est comme son nom l'indique, un produit bien 
de chez nous. Premier jeu d'aventure avec gra­
phisme pour Atari entièrement en français, F.R.E.E. 
a connu dès sa mise en vente un succès respecta­
ble, malgré l'absence de pubUcité. Epsylon software, 
petite société qui développe et édite par ses propres 
moyens, n'avait réalisé jusqu'à présent que des logi­
ciels sans prétention pour Tl 9914A. Avec ce jeu 
d'aventure très fouiUé. Epsylon enclenche une 
vitesse supérieure. 
Quatre-vingt-dix-sept salles, six cents mots de voca· 
bulaire, des graphismes de qualité, le tout sur qua· 
tre faces de disquette. Pour plus de confort, le texte 
utilise un écran complet, et l'on accède ensuite, si 
on le désire, à la page graphique. Grâce à cette tech· 
nique, le texte est très complet, et il n'est pas obli­
gatoire de subir le temps d'affichage du graphisme, 
quand on le connaît déjà par cœur. Malheureuse­
ment, le logiciel avoue ici l'un de ses deux défauts. 
L'affichage du texte s'effectue en deux temps. 
D'abord en totalité, une fraction de seconde, puis 
<l'e façon habituelle, de haut en bas. A la longue, 
cela est désagréable. 
Le scénario est classique. Vous vous réveillez dans 
un cachot, et qui plus est, nu comme un ver. Avec 
beaucoup de persévérance, d'ingéniosité et de ~ 
Ses v~tements ont changé de propriétaire. Cette 
défroque uous aidera à passer incognito dans les 
couloirs de la maison qui fait office de prison. 
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SOS AVENTURE 
chance, vous parviendrez à trouver le chemin de 
la liberté. Les embûches ne manquent pas, les faus· 
ses pistes non plus. C'est l'une des forces de 
F.R.E.E., car ses culs·de·sac sont très cohérents, 
et semblent fonctionner, au moins au début. Cer­
tains objets ramassés paraissent utiles, mais en réa­
lité, ils ne vous enferrent qu'un peu plus dans une 
voie sans issue, parfois mortelle. Pour corser l'affaire, 
la fuite se déroule en plusieurs lieux successifs, et 
une fois franchi une étape, il n'est pas possible de 
revenir en arrière, à moins d'avoir pris soin de sau­
vegarder préalablement la partie en cours. Car il suf· 
fit d'avoir oublié de se munir d'un objet apparem· 
ment anodin pour rester définitivement bloqué ... Le 
dialogue est facile, il comprend verbe, complément 
et compMment circonstanciel. La richesse du voca­
bulaire évite de piétiner trop longtemps pour une 
simple question de syAonymes. F.R.E.E. comprend 
même les grossièretés. Hélas. Car voici le second 
gros défaut de ce jeu d'aventure. Il est vulgaire-, sca· 
tologique même. Les auteurs, trahis par leur jeune 
âge, confondent humour et trivialité. C'est ainsi que 
l'on risque de tomber dans la fosse sceptique, avec 
tous les détails afférants. Cette grossièreté n'est abso­
lument pas drôle. Elle est ailigeante. Et gâche une 
partie du plaisir. Après avoir passé l'éponge sur ce 
handicap, le jeu est difficile et prenant à souhait. 
Sortir du cachot n'est point trop difficile. Le garde 
se laisse facilement neutraliser ... et déshabiller. Quel­
ques menus objets trouveront leur utilité ultérieu· 
rement. Et un passage aux toilettes est indispensa· 
ble. Un domestique rôde dans les couloirs. Offrez· 
lui de la lecture,. et n"oubliez pas de vous rappeler 
ses propos, même s'ils semblent incohérents. Les 
armoires recèlent parfois d'étranges découvertes. 
Surmontez votre répulsion, et emportez de quoi 
vous débarrasser plus tard d'un dangereux molosse. 
N'hésitez pas non plus à sonder les murs. Ils cachent 
coffre-fort et passage secret, qu'il faudra pourtant 
ouvrir à la grenade (!). Les clôtures électriques sont 
mortelles, à moins d'avoir pensé à disjonèter ! 
Au bord de l'eau, n'oubliez pas que la mer est 
grande, et que passager clandestin n'est pas forcé­
ment une mauvaise solution. En revanche, plus tard, 
un bain pourra se révéler bénéfique. Arrivé de l'autre 
côté de 1' océan, vos ennuis continuent et vous entraî· 
nent dans le déliro·fantastique. Avec, au bout du 
tunnel, la lueur vacillante de la liberté. 
Jeu d'aventure classique mais difficile, F.R.E.E. est 
une nouvelle preuve de l'arrivée en force des Fran­
çais dans ce domaine. Mauvais goût mis à part, ce 
logiciel est une réussite. (Disquette Epsylon pour 
Atori 800 XL I 130 XE.) 

Patrice Desmedt 
Les ye ux de ce charmant toutou brillent de 
reconnaissance . La vole est libre f Quant à l'humour 
de cette s cène, chacun jugera de sa qualité. 
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La liberté se trouve de l'autre côté de /'océan. 
Reste à trouver le m eilleur moyen de réaliser 
la traversée sons dommage. 

C'est bien connu, les infirmières ont toujours 
un grand coeur, surtout dans les films . Votre 
"sac rifice• se révèlera très utlle. 



OunOarach 
Parcourant sans relâche 

la cité secrète 
Cuchulainn va-t-il 

retrouver son cocher et 
ami, Loeg? Une 

animation superbe 
pour un jeu original. 

oventure : type 

* * * * * : intérêt * * * * * * : gropltlmes * * * * * : dlologue 
- : difficulté 
B: prix 

Ashkeron 
Noble chevalier, 

vous devrez parcourir le 
château du sorcier et 

reprendre les cinq objets 
qu'il a dérobé. Un 

scénario intéressant et 
un graphisme succinct. 

aoenture : type 

* * * * : Intérêt * * : grophlmes * * * : diologue * * * : difficulté 
8: prix 

Red Moon 
Retrouver le Cristal 

de la l:.une Rouge 
pour restaurer 1.'ancienne 

puissance magique, 
voilà une quête qui 

ne peut qu'intéresser 
le magicien que vous êtes. 

ooenture : type 

* * * ·* * : Intérêt * * * : grophlmes 
* * * * : dlologue * * * * * : difficulté 

B: prix 

& 'opprenli sorcier 
Vous êtes un modeste 

berger qui cherche à se 
recycler dans la Magie 
Noire. Carrière difficile 

et dangereuse dans 
une ambiance 
moyenâgeuse. 

ooenture: type 
* * * : intérêt * * * : graphlmes * * : dialogue * * * : difficulté 

A:prlx 

Gales ol dawn 
Nuit de cauchemars. 

Labyrinthe angoissant, 
mission impossible. 

Comment survivre? 
Quelle arme choisir 

contre l'araignée géante 
ou les feux follets ? 
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aventure graphique: type 

* * * * : Intérêt * * * * : graphisme * * * * * : dialogue * * * * : dlf/lculté 
8:prix 

SOS AVENTURE 
Après sa difficile bataille, Cuchulalnn le Grand veut retourner chez lui, en 
compagnie de son fidèle cocher, Loeg. Mais dans une auberge, la belle Skar, 
sorcière alliée aux ennemis, parvient à tromper Loeg et à l'enlever pour 
le sequestrer dans sa cité, Dun Darach. Cuchulainn se met alors à la recher· 
che de son ami et réussit à retrouver au moins l'emplac-ement de cette cité. 
li lui faudra résoudre les nombreux problèmes secondaires qui se pose· 
ront à lui. Plusieurs voles sont possibles pour venir à bout de cette quête. 
Les déplacements sont commandés directement au clavier, comme dans 
les jeux d'action , mals vous pouvez aussi changer d'angle de \lue , prendre 
ou poser des objets ou faire du troc avec d'autres personnages. Certains 
sont possesseurs de renseignements ou d 'objets qui vous seront fort utl· 
les. A vous de leur proposer un marché qui les attirera. D'autres sont parti· 
culièrement doués pour vole.r. Evitez donc de les croiser si vous ne voulez 
pas vous faire détrousser. L'argent que vous a\lez au départ vous sert à payer 
renseignements ou objets. Pour ces derniers, U est même possible de les 
voler. Un bon jeu d'aventure original et intéressant, servi pa.r une anima· 
tioo remarquable. (K7 Gargoyle Garnes, pour Spectrum} 

La belle princesse Zeraphlna va se marier. Pourtant, elle est triste. En effet, 
ce mariage sera maudit si e lle n'est pa.s en possession de cinq objets magl· 
ques particuliers au moment de la cérémonie. Ces trésors sont aux mains 
du maléfique sorcier, qui les garde dans son château. Vous incarnez le noble 
Blacksmith et devez les rapporter à la princesse. Arrivé devant le ch&teau, 
\lous vous retrouvez seul. Cet édifice est entouré d'une glgante'5que forêt. 
Ne vous y aventurez pas. Mals comment donc entrer dans ce sata.né ch&· 
teau, aux murs Infranchissables et aux douves empiles de boue? Et bien 
tout simplement en sautant dans la charrette qui fait la navette entre la 
vWe et la forteresse. N'oubliez pas de sauter à bas avant qu'elle ne reparte. 
Le jeu se déroule en temps réel. Les objets sont répartis au choix dans des 
endroits fixes ou aléatoires, ce qui vous permettra de rejouer cette aven· 
ture. Lors de votre quête, vous pOu\lez rencontrer différents personnages 
dont certains sont susceptibles de vous apporter une aide utile. Le dlalo· 
gue s'effectue de manière classique ou par courtes phrases. L'aventure est 
intéressante mals les graphismes. taillés à la bâche, sont trop succincts. 
(K7 Mirrorsoft, pour Spectrum) 

En ces temps anciens, la lumière de la Lune'servalt de support à toute la 
magie régnant sur Terre. Elle perdit la plus grande partie de sa vigueur. 
Dès lors, sa faible lumière ne suffit plus à assurer la pérénlté des sorts 
anciens. Comprenant le danger, les plus puissants magiciens s'unirent et 
créèrent un• cristal de lune rouge •. Mals le royaume tomba à son tour dans 
la barbarie et la lumière du cristal s'éteignit. Vous incarnez un magic.ien 
sans peur qui va tenter de retrouver le fameux crl.stal peur rétablir l'antl· 
que Connaissance. Au cours de votre quête, vous pouvez aussi mettre la 
main sur oeuf trésors. En plus de votre sagacité, vous disposez d'un cer· 
tain nombre de sorts qui vous seront utiles pour vous informer ou combat· 
tre. Mais chaque sort vous c:oGte une partie de votre capital magique et 
vous devez trouver le moyen de le restaurer. Certaines créatures que vous 
rencontrez sont agressives. Pour les combattre, U vaut mieux vous munir 
auparavant d'une arme et d'une armure. Le dialogue avec l'ordinateur 
s'effectue de manière classique. Les graphismes sont trop simplistes, mals 
en compensation, les descriptions sont assez détaillées. Un bon jeu d'aven· 
ture, assez dlfflc:lle. (K7 Level 9, pour Spect~m) 

Alchimie, boule de gui et bave de crapeau n'auront plus de s.ecrets pour 
vous. Modeste berger, vous quittez vos moutons pour présenter l'examen 
d'entrée à l'école des mages. Mals avant de percer les mystères de la magie 
noire vous devez faire renaitre de son oeuf brûlant l'immortel Phénix. Ec:ou· 
tez les sages paroles du clochard et des moines et n'hésitez pas à taper 
le carton à l'auberge du village : la chance est avec: vous. Apprenti sorcier 
pacifique vous ne pouvez ni tuer. ni massacrer, ni assassiner; En revanche 
vous êtes à la merci du loup sanguinaire et risquez votre vie dans les ravins 
meurtriers. Amis de la frustration, bonjour 1 L'ordinateur ne manquera pas 
une occasion de se moquer de \IOUS et de vous traiter d'incapable, n'y pre· 
nez garde 1 Ramassez un à un les objets et préférez le commerce au don. 
Pour découvrir les sorts li fautse montrer rusé et Sportif. Ce jeu d'aventure 
qui oscille entre le conte pour enfants et la mythologie moyenâgeuse 
n'est pas un modèle du genre. Le graphisme est pauvre surtout pour l'Ams· 
trad. Par contre li vous parle dans votre douce langue natale, même en 
abrégé et les décors suivent votre rythme athlétique. Dernier d,jitall : le rap· 
port qualité /prix est Imbattable. (K7 Amsoft pour Amstrad} 

Le pays des rêves est bien étrange. Cette nuit-là votre subconscient \/Ous 
a emmené dans un monde obscur, peuplé de créatures cauchemardesques. 
Revêtu de votre armure, les portes du sommeil viennent de claquer der· 
rière vous. Votre main tient une épée et. lorsque vous ouvrez les yeux. vous 
savez que l'enfer ne vous quittera qu'au sortir de cette terrible nuit. En atten· 
dant, Il faut survire. Un coup d'œll sur le plan du domaine, la seule porte 
s'ouvre derrière vous. Dans c:e labyrinthe de salles et de couloirs, vous trou· 
vez bien vite de quoi s urvivre. Mals, pour combien·de temps ... Déjà, vos 
forces s'épuisent. Les quelques Inscriptions qui couvrent les murs et les 
messages de l'ordinateur sont \/OS seules chances. Collectez les diamants, 
bouteilles et autres objets. Mais, lequel d'entre eux garder sous la maln? 
Quelle arme sera la plus efficace contre l'araignée géante ou les feux fol· 
lets 1 Dans un graphisme en trois dimensions, ce loglc:lel trou\le tout son 
Intérêt dans l'animation. Le Joueur se déplace dans toutes les directions , 
seule la subtilité de son Itinéraire lui permettra de survivre. L'aventure, pour 
sa part, manque un peu de s uspens. C'est sans aucun doute l'action qui 
l'emporte. (K7 Vlrgln Games, pour C 64.) 



SOS AVENTURE 

Du pied de ces murailles, dix siècles Le puits et la corde .Exercfc,e de gymnastique Gore ou garde 

Des portes, t oujours des portes Le prestige de l'uniforme Rubis, diamants, topazes Les appartem ents du Sultan 

Mal famé ce désert ... Charité, mère de toutes les uertus Sésame ouvre toi Happy end 

Zim Sala Bim: vengeance et lokoums 
Vous êtes de plus 
en plus nombreux à 
nous envoyer des 
solutions complètes. 
Ce mois-ci encore 

nous publions les secrets 
dévoilés par deux lecteurs. 
Alain Derischebourg pour Zim Sala 
Bim et Philippe Boucard pour 
Masquerade gagnent un 
abonnement gratuit de six mois. 
Sindbâd le marin, Ali Baba, Schéhérazade .. . il ne 
faut pas se leurrer les Mille et une nuits ne sont 
qu'une facette dorée de la réalité du règne des sul­
tans. Souverains éclairés ou affreux despotes? 
Zim-Sa/a-Bim n'hésite pas l'ombre d'une seconde 
(si vous connaissez lznogoud, l'affreux vizir du calife 
Aroun el Poussah vous voyez ce que je veux dire) . 
Pillages et mise à sac des villages sont les deux 
mamelles de leur pouvoir. Le petit bourg tranquille 
de Zim-Sala-Bim n'échappe pas à la règle de fer. 
Seul homme vaillant rescapé d'une attaque, vous 
avez traversé le désert pour récupérer les sacs d'or 
dérobés par les émissaires sanguinaires du sultan. 
Départ au pied des hauts murs du palais. Ne vous 
échinez pas à taper des "chmb •. N'ayant pas les 
dons acrobatiques d'un passe-muraille ou d'un alpi-
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niste mais plutôt la ruse d'un renard, vous replon­
gez dans le désert. Ô miracle, un puits. Méfiance, 
ce logiciel transgresse les sempiternelles lois du jeu 
d'aventure qui veut que la faim soit létale ou que 
puits et désert riment avec eau et gourde. Ce qui 
vous intéresse c'est la corde enroulée autour du 
palan ; vous devinez aisément pourquoi. On vous 
retrouve un peu essoufflé dans les jardins luxuriants 
du palais. Un garde fait les cent pas devant la porte. 
Tentez un «go back • jusqu'à ce que vous soyez 
accepté ou réglez votre vitesse sur 1 et profitez que 
le garde ait le dos tourné pour entrer. Eviter les 
prouesses du style pénétrer dans le donjon par la 
fenêtre du jardin sous peine de rester coincé. Une 
fois au centre des lieux, il serait trop bête d'être trahi 
par vos habits loqueteux de civil. Dans une des piè­
ces du couchant traîne uri uniforme à votre taille. 
Pas de scrupules, le sort d'une centaine de villageois 
repose entre vos mains ... mais pas de sang inutile­
ment versé non plus. Les cimeterres et autres pis­
tolets peuvent rester où ils sont. Le prelJlier étage 
du palais abrite les appartements du tyran. Empo­
chez au passage les quelques pièces d'or, cela peut 
toujours servir. La veste du sultan que vous déni­
chez derrière quelque porte vaut tous les laissez­
passer du monde, d'autant que ses poches renfer­
ment une clé fort utile. Profitez de votre visite et de 
la supercherie pour vous faire quelques petits plai­
sirs gratuits. Non pas abuser de la sultane {elle alerte 
les gardes) mais dérober à titre de revanche les dia­
mants du harem et le rubis du sultan. Un conseil: 

ignorez les coffres à bijoux protégés par des gardes 
venimeux. La chambre du monarque brille par son 
dépouillement : une porte déverrouillée, un coffre 
(hum, hum), un feu de bois et comme dans tout 
palais qui se respecte un passage secret débouchant 
sur le désert. Plutôt mal famé, d'ailleurs. Pour évi­
ter les bandits qui le sillonnent, la fuite s'impose et 
le retour aux portes du palais. La charité figurant 
en bonne place dans la liste de vos vertus, vous 
déposez quelques pièces dans la sébile du mendiant 
qui hante la place. Bien vous en fait, le vieillard pos· 
sède une clé fort convoitée. De retour dans le palais, 
vous foncez dans la chambre du sultan, faites jus· 
tice, et chargé d'or empruntez à nouveau le passage 
plus tellement secret. Aux confins du désert se 
trouve une caverne. La suite vous. appartient. 

Félicitations à tous les aventuriers pour les 
autres solutions complètes : 
Kreitz Cyril , Limay; Dromart Jean-Marie, Saint­
Denis ; Leprêtre Laurent, Châtenay-Malabry ; Pete­
let Laurent, Puy-Guillaume ; Desverite Anne, Milly ; 
Gempp Thomas, Toulon ; Fichet Stéphane, 
Joinville-le-Pont ; Didelot Michel, Persan ; Lenoir 
Guy, Coubron; Attimont Jean-Marc, Toulon ; 
Sabot Durand Antoine, Paris ; Nelc Eric, Maurepas ; 
Regord Xavier, Chotard Christophe, Herblay ; Broc 
Benoît, Poitiers; Perie Roger, Saône; Bugeau 
Christophe, Nice; Lambert D., Chevilly-Larue; Cli­
gniez Vincent, Mions ; Paye Eric, Saint-Loubes ; 
Grably Frédéric, Strasbourg ; (Suite page 170) 



SOS AVENTURE 
Masquerade: bas les masques 

Ambiance glauque, 
chambre d'hôtel 
sordide, 44 Magnum 
fumant et cadavre 
à peine refroidi. 

Le rideau se lève enfin sur 
Masquerade, Je jeu 
des aventuriers mythomanes, 
des Chandler et autres Hammet 
en mal d'intrigues. 

Célèbre détective vous butez depuis des semaines 
sur une enquête retorse. Pas le moindre petit indice 
à se mettre sous la dent, des témoins muets comme 
des carpes ... 1,.e cadavre et son costard miteux sont 
les premiers éléments tangibles d'une amorce de 
piste. Premier réflexe : lui faire les poches, c'est fou 
ce qu'il y a de choses. Du porte-monnaie d~garni 
au télégramme explosif en passant par une petite 
clé de serrure d'attaché-case. Votre réputation de 
vieux loup de lembrouille vous ayant précédée, 
vous avez tout intérêt à mettre un masque et pren· 
dre la boîte. Les mauvais coups sont si vite venus. 
Une odeur de poudre flotte dans l'air confiné de la 
cabine téléphonique. Attendez quelques minutes 
que la sonnerie du combiné résonne (environ 
7 « wait •). Décrochez avec un « Zorch • incisif et 
prenez immédiatement un stylo pour noter le code 

délivré en retour. Dès que la bombe stridule, 
appuyez sur le bouton sous peine de rejoindre Saint 
Pierre et tous ses anges. Une trappe s'ouvre sur le 
sous-sol• pochette-surprise>. Au détour d'un cou· 
loir. vous trébuchez sur un soutien-gorge, un livre, 
un gros bloc de bois, un vilebrequin. Pas de mystère 
les deux derniers éléments vont ensemble. Retour 
à l'air libre au milieu des moellons et poutrelles du 
feu hôtel - dollars et bouquin en poche - et cap 
sur le zoo et son marchand de pop-corn avec un 
détour par l'aveugle d'opérette. Evitez si possible de 
percuter la grille électrifiée ou rendez-vous au bureau 
pour baisser le commutateur. C'est plus simple. En 
farfouillant dans le maïs soufflé vous tombez sur un 
badge synonyme d'entrée illimitée au zoo (fort utile 
vu la mauvaise volonté du garde) et en sillonnant 
la pelouse vous découvrez un gant. Comme quoi 
les choses ne sont jamais ce qu'elles semblent être. 
Ne manquez pas de déposer la boîte, un raton voleur 
prend les objets pour les transporter ailleurs, ce qui 
vous arrange grandement. le périple se poursuit par 
une halte python. Le pop-corn fait office de caca· 
huète. Sous la pierre: un ticket de cinéma. La porte 
de mister Topp au• Movie theater • s'avère proté­
gée magnétiquement. Qu'à cela ne tienne, vous 
avez la carte du cadawe. Profitez du rasoir pom vous 
rafraîchir le derme, d'autant que vous portez main­
tenant un casque. Back in the zoo, vous défoncez 
la grille avec un marteau déniché dans la zone de 
construction et dérobez en sus un petit bâton de 
dynamite. Un cure-dent débité du billot situé dans 

le sous-sol constitue un très bon outil pour croche­
ter une porte. Vous voyez ce que je veux dire. Avant 
de foncer chez le gorille vous faites un détour par 
les cages de loiseau et du serpent, histoire de les 
embarquer, ainsi que la pierre. La suite est croqui· 
gnolesque. Tel Thierry la Fronde vous faites tour­
noyer Je soutien-gorge chargé de la pierre au-dessus 
de votre tête. Droit au but, le gorille s'écroule. Vous 
pénétrez dans la cage et libérez l'oiseau qui largue 
une allumette en guise de remerciement. Boum ! Le 
sol de la cage s'ouvre comme une pastèque trop 
mûre. A peine engouffré dans le souterrain métal­
lique vous tombez sur le rat voleur dont le python 
ne fait qu'une bouchée. Vous récupérez votre boîte 
et de superbes boucles d'oreilles et pénétrez dans 
l'ascenseur capricieux. Trébuchant dans les gravats 
vous repartez chercher le ticket de cinéma et la carte. 
Destination Topp. Il n'est qu'un moyen pow obte­
nir un score faramineux: le rire. 

Eux aussi nous ont adressé les solutions com· 
piètes de divers jeux d'aventures : 
Douklan Eddy. Savigny-sur-Orge ; Olivein Jean· 
Jacques, Baillargues ; Revel Monroz, Rueil· 
Malmaison ; Fima Stéphane, Maisons-Laffite; Lesne 
Jean-Michel, Saint-Quentin; Laurent Thierry, Sar· 
celles; Redoutey Christian, Annecy; Hermet Phi· 
fippe, Cournon ; Grosch Thierry, Wittelsheim; Mar­
ciano Laurent, Sarcelles; Legros Frédéric, Gonesse ; 
Palix Daniel, Seynod; Passin Pierre, Tours; lau­
mier Daniel, Rouen.(Suite dans le prochain numéro) 

Booooum Rencontre du trolsli!me type 

111,_.,,i···.'· :~ 
'~f 

..,. ~ 

i. ~~~~·: .. 
~<='.:t ~:~· :;~~!''.~~ ,[ .. __ '. 

Bonbons. chocolats glacés, r>op com ... Le courant ne passe plus Python rocheux Hello Topp 

• .,.,,t l" ""n•~• Il• 1 '': C: l 

Les grands traooux Cure dent el amuses gueules Gare ou gorille Raton 110/eur 
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SOS AVENTURE 

Message ina bottle 
Si vous êtes perdu ou si au contraire 

vous pouvez aider nos héros en difficulté, n'hésitez pas! 
Ecrivez-nous. Nous publions 

chaque mois vos questions et vos réponses. 
Une ou plusieurs réponses complètes 

paraissent dans Tilt, 
après tirage au sort pour départager 

les ex aequo. Un abonnement 
de six mois à gagner chaque mois pour le ou 

les vainqueurs. A vos plumes ! 

Guillaume 
Eureka C 64, comment parier aux courses? Com· 
ment se prqcurer la rose, des marais? Quel objet 
donner au prêtre ? Que faire· de la clé trouuée dans 
le bureau de Von Berg.? 
Tarik 
De nouueau bloqué dans Eureka. Dans la Rome 
antique , comment guérir de la lèpre et trouuer la 
robe des catacombes ? Aux Caraïbes, je ne sais corn· 
ment sortir du broyeur, à chaque coup je me fais 
écraser. · 
Christophe 
Dans Eureka pour C 64, quelles sont les réponses 
pour commencer dans les Caraibes ? Comment me . 
débarrasser du tyranosaure qui me pourchasse dans 
la préhistoire-? Faites vite il m'énerve. 
Alexis 
Coup de pouce à Christophe dans« Co/ditz >. Il faut 
prendre l'appareil dans un bureau de la citadelle (au 
sud) puis aller dans la pharmacie'« déuelopper film> 
- •A•. Tu aùras enfin de superbes photos pour 
ta carte d'identité. Le neveu du roi Arthur s'appelle 
Mordred. Pour Alain et Patrick dans Meurtre à 
grande vitesse sur Amstrad, il suffit de faire le 12. 
Eh oui c'est si simple que ça, mais patience, 
15 sonneries sont nécessaires. Pour Guillaume (nit 
n° 24) dans les Caraibes d'Eureka: il te faut« exa· 
miner pyramide >, «entrer», « examiner statue >, 
«prendre le diamQnt > et «sortir >. En échange, 
j'aimerais demander à Dauid (Tilt n° 21) comment 
il trouue l'annequ magique qui rend inuincible dans 
The Hobbit ? 

Christian -·------- ----­
J'ai réussi 85 % de la Rome antique mais comment 
me déshabiller afin de me louer? Dans • Coldltz •, 
65 % . Comment utiliser la dynamite sans sauter? 
Et comment atteindre le bunker? Dans les Caraï· 
bes il ne me reste que 5 % à parcourir, mais je 
n'orriue pas à sauter de l'auion auec 50 points de 
uigueur? En réponse à Virginie. Ludouic, L-0urent, 
Florent, Mohammed : à la préhistoire, la pierre 
ronde se trouve dans le village, il faut Io prendre 
et sortir rapidement. Traversée du désert: sud.sud· 
est utiliser le canon pour tuer le dinosaure - sud· 
boire eau.sud est·sud-sud est-sud et l'oasis appa· 
roi!. Dans Rome pour sortir de la galère, ouurir le 
uerrou, puis attendre. Une fois sur le radeau, atten· 
dre encore et sauuer l'homme. Pour parier. il faut 
donner le poulet au devin, combattre le gladiateur 
et une fois l'argent en poche, dire «tenu>. La potion 

est pour les cheuaux. Vainqueur de la course uous 
pourrez être présenté à Néron . Pour guérir de la 
lèpre, donner le suaire à Saint Pierre. La rose est 
dans les marais, le crâne chez les lépreux (donner 
un œuf pour sortir), Io dent dons la mine (utiliser 
les épieux). l'aigle dans un coffre du camp miliroire. 
Au Moyen Age, pour ne pas être dénoncé comme 
sorcier, il faut tuer l'homme en noir auont d'entrer 
dans le village. Pour détacher le destrier, tuer 
ie nain et prendre le couteau. Pour obtenir le 
grool, donner le crucifix qui se trouve dans la forêt 
où rôde la bête. 
Pascal 
Je suis bloqué dons Eureka : je ne peux rentrer dans 
la tour de la fée Morgan au Moyen Age et je ne sais 
que faire dans le bureau de uon Berg aux Garai~ 
bes. Mon coup de pouce à Florence (n° 25}: reste 
dans le bois devant le camp et rope «attendre>. Une 
fois /.a nuit tombée tu pourras entrer. 
Patrice 
Je uiens en aide aux tiltmen du n ° 25 bloqués dans 
Eùreka: à Jean Philippe, dans la mine d'uranium, 
le compteur geiger te montre le chemin. li est dans 
le labo et les piles dans le bureau de Von Berg. PQ.ur 
la porte blindée je suis moi·même bloqué. A Fré· 
dérique et à Stéphane, uous auez oublié le morceau 
de charbon dans les marais au nord de la riuière. 
La liane, elle, se trouue dans la forêt auec le tyra· 
nosaure. Lorsque vous êtes sur la berge nord à 
l'extrême ouest, uous coupez les arbres et fabriquez 
le radeau auec la liane. Pour le bratiosaure, taper 
«rester» ou «attendre » ou «doucement" deux fois 
de suite. Dans la uersion Spectrum il n'y a pas de 
poutres(?) dans la maison de Von Berg. Sinon pour 
aller plus loin que le premier étage, il faut aller dans 
la bibliothèque (rez.de·chaussée}, prendre la ficelle 
et regarder la bibliothèque ou un liure. A Christo­
phe, sur la colline de Baden en compagnie du roi 
Arthur mourant et non de son cadavre, tu tapes: 
« prendre roi >, • est », « mettre roi >, • pousser 
bateau>, « p excalibur >, «nord >, •lancer excali· 
bur >, • u bateau>, « p talisman >. Aux Caraibes, le 
mot de passe pour /'orê:linaleur est « Eureka > mais 
il faut auparauant •utiliser ordinateur». 
Christian 

· J'espère que toos les auenturiers vont en faire voir 
de toutes l~s couléûrs à Von Berg. Les renseigne­
ments uiennent d'un C 64, précis sans l'être, il ne 
faut pas seruir les réponses sur un plateau! Quant 
aux poèmes je n'y comprends rien. Pour Lucas, ~ 
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SOS AVENTURE 
• utiliser corde> puis • B > afin de passer le canyon toi •put sphere on pedestal >, la visser • tum de fa bande enregistrée au verso du programme. 
dons l'ère préhistorique. Ne surtout pas aller à l'est. sphere », elle ouvre !1ne trappe dons le sol. Bonne Qui peut m'aider à récupérer le dossier qui a dis-
Pour Christophe, fa pierre ronde se trouve à l'entrée chance, il en.faut. paru du bac rouge ? D'autre part dans Kikekankoi 
du village juste après les mammouths. Pour Virgi· Daphné je n'arrive toujours pas à démarrer la barque. 
nie, nul besoin de comprendre le langage préhisto· En réponse à Franck dans Forest al world end. Dans Guillaume 
rique. il suffit de saluer le guerrier. Le Chamam vient la hutte des bûcherons, tu prends le bâton et te diri· En réponse à Bruno (nit n° 24), dans Meurtre à 
à ton secours en te conseillant d'aller dans les mon· ges vers le gouffre. Une fois arrivé tu fais« drop log grande vitesse, pour obtenir le code d'accès d'inter· 
tagnes chercher le Naja. Pour Rorent,.avant de déta· across chasm •. L'ordinateur te révèlera /'existence pol aux renseignements. il faut utiliser fa feuille de 
cher le destrier blanc, il faut aller dans la chaumière d'un pont. Pour passer de l'autre côté du gouffre poye. Le code n'est autre que le numéro de Sécu· 
du nain et le tuer, prendre le couteau, revenir au il te suffit d'aller à l'est. rité sociale de Garnier. Bonne chance! 
destrier et taper tout simplement• P ». Pour Chris· Thomas Richard - - - - --- - ----- -
tophe, une fois que tu t'es évadé en camion, il fout Je suis coincé dans Forest at world end, que faire J'ai de gros problèmes dans Waydor: le vieux 
te faite reprendre par les Allemands qui te renvoient après la fabrication de l'épée? En réponse à Mar· bateav est submergé dans les douves et je ne peux 
au frigo. Tu peux alors récupérer l'objet confisqué lia/ (Tilt n° 24), pour faire décoller la fusée dans plus sortir du château. Que faire du levier, de la 
et t'évader par les douches. Quant à moi, à l'ère Pyjamarama, prends le seau. remplis-le à la salle grande revue et de la ceinture de chasteté? Peut· 
préhistorique j'ai la torche. le diamant mais que ueut de bains. Puis va chercher le réservoir à essence, on faire parler le garde et baisser le pont-levis? 
dire c Cesar ,. ? A Rome, la mine s'écroule tou· une fois rempli tu rentres dans la fusée. Laurent --- ----- - - - - - -
jours sur moi, que faire avec les • épieux" ? Le Sceptre d'Anubis Merci à Tina, j'ai pu résoudre le mystère du vam· 
Dans « Colditz" je ne peux dépasser le champ de pire dans Waydor. Et pour tous les désespérés ou 
mines sans sauter et dans les Caraibes, malgré le Tout d'abord, il faut vous équiper les victimes de la hobbitmania: Martine (Tilt n° 24), 
briquet et le mazout la porte refuse de brûler. Des allumettes et de la lampe allumée il n'est pas nécessaire de se faire capturer par les 
Emmanuel Car si la lumière est coupée elfes. Il suffit d'aller au nord de la place des arai· 

Dans le noir vous vous retrouvez. Pour Ludovic et Michel, avant de délivrer Merlin du gnées, d'enfiler l'anneau et de regarder la porte 
Cristal, il faut sortir la harpe de son sac et jouer« Jail· Point besoin de combattre l'araignée magique. Lorsque l'elfe passe, taper •go door "· 
house rock ». Il faut donner au prêtre le crucifix d'or Il vous suffit d'avoir l'épée John Simon, ce que Gollum raconte n'est autre que 
qui est dans la forêt. Pour que sa toile soit tranchée l'énigme posée à Bilbo dans le liure de Tolkien. Dans 
Vous avez été si nombreux à envoyer questions et Et que vous puissiez avoir la clé. le jeu cela ne sert à rien. Je conseillerais même de 
réponses pour Eureka que nous n'avons pu toutes Vous voici devant un mur où sont gravés le tuer (facile !) pour éviter de se faire étrangler trois 
les passer. Une autre fois, peut·être ! Un sceptre, un œil et un soleil pièces plus loin . Inutile d'aller au nord-est de la 
Arnaud Pour passer, c'est sur /ui qu'il faut appuyer grande rivière, on est ramené à Mirkwood. Frédé-
Pour Yuan (n° 25). Dans Entombed, il suffit de se Pour avoir accès à un objet essentiel. rik, pour sortir du donjon des gobelins, attendre que 
placer latéralement par rapport à fa boule et sauter Gondai/ (ou Thorin) arrive. Taper alors say gandalf 

Dans le coffre, il faut choisir dans sa direction tout en poussant Je joystick. Ne «carry me», say gandalf «open window •, say gon-
rien faire dans la salle de l'oiseau vert ni dans Entre la rouge et la verte dalf • west ... (Insister.) Le baril sert à atteindre Escar· 
la salle des morts. Un bon conseil : méfiez-vous Pour que la momie puisse fuir goth sur le long lac sans se tuer contre la herse. Main· 
d Et que la voie soit ouverte. es salles où il y a une grille, seule la salle où il y tenant je m'en remets à " Tilt assistance» pour 
a le serpent vert et deux grilles est intéressante. Et le sac, mille dangers ces deux problèmes: comment tuer le diable dans 
Jean-Marc Car si vous ne l'avez pas vidé Heroes of the Kam ! Dons Critical Mass, comment 
Je suis coincé depuis plusieurs mois dans le jeu En un instant vous mourez éviter que l'ascenseur s'écrase sur le sol (ce ne serait 
Entombed. que faire dans la salle aux flaques, dans Mais il est important que vous l'ayez. pas un problème si je n'étais pas dedans!). 
la salle aux scarabées et dans la salle obscure? Com- Et la corde, très Important Phlllppe 
ment aller plus loin ? Et comment trouver fa torche? Pour franchir ta fosse en peu de temps Dans l'Aigle d'or pour M 05, aidez-moi à passer le 
Vincent et Cédric Il vous suffit de /'accrocher fantôme avec le crucifix. 
Dans Time Machine pour le C 64, j'aimerais savoir Et vous voici de l'autre côté. Luc --- ---------- - --
comment passer le dinosaure, que faire du fil et des Qui pourrait m'aider dans Conan sur Apple? Que 

J'espère aider beaucoup d'amateurs aiguilles et où se trouve le prisme à l'époque du faire au 7• tableau ? et dans Scoop sur Apple, com· 
Mais rassurez-vous sur l'heure Sphynx? Je signale pour tous ceux qui n'auraient ment rentrer dans l'hôtel? 

pu sortir de la machine qu'il faut faire • Leaue Le principal je ne l'ai pas dit François · 
machine», et qu'un prisme est cach~ dans la bla· Bonne chance et faites ce que j'écris. Je voudrais -re-'p_o_n_d-re_à_X_au-i-er-(Ti_1_1t_n_0_2_4_)_. _P_o_u_r 
gue à tabac au poste de vigie. Dans Waydor nous Arquille Jérôme sortir du tonneau il suffit de dire «je sors du ton· 
avons pris la bague, ta perle, les assiettes, la croix, 41260 La Chaussée-Saint· Victor neau ,. (élémentaire mon cher Watson) puis" H "· 
le bracelet et le saphir. où sont les autres? Pour Régis Après avoir reçu les indications du barman, tu dois 
prendre la croix boire l'eau bénite après avoir Pour Alain et Patrick qui ne savent pas se servir du te rendre au quartier résidentiel. Pour savoir te nom 
été mordu et non avant. Minitel dans Meurtre à grande vitesse, vous trou· de la rue il suffit de dire «je regarde le nom de la 
Pascal uerez les numéros nécessaires en composant le 12. rue• . Pour ma part je n'arrive pas à entrer chez 
Réponse à Stéphane pour Waydor (Tilt n° 24). li Pour ma part je voudrais n'importe quel renseigne· Bebert dans la villa du chat fou. 
faut alter dans la chambre où il y a le lit à baldaquin ment pour Fantasia Diarnond. J'aimerais aussi avoir Nathalie 
et dire« dérange lit•. A la réponse de l'ordinateur, les informations que l'on obtient sur le vrai Minitel S.O.S., oppleman en détresse. Comment faire pour 
dire «regarde • et une couronne en or sera le hui· en appelant les numéros donnés avec les indices au me débarrasser des mcirts vivants à la fin du pre· 
tième trésor. Par contre, Stéphane, où as-tu trouvé cours du jeu. mier labyrinthe dans les Conspirateurs de l'ombre. 
la broche ? Ludovic Longue vie à celui qui me sortira de ce mauvais pas. 
Jean-Pierre et Xavier Appel aux Hercule Poirot amateurs dans Meurtre Jean-Noël - - --- ----- - --
En réponse à Bruno et Martial pour Forest at the à grande vitesse, comment insérer le programme Je réponds à Clément {nit n ° 25) pour DaUas 
world end (7111 n° 24). Pour tueries elfes il faut taper dans l'ordinateur portatif? A quoi sert l'affiche du Quest. Il faut mettre tous les objets dans le sac (six 
« attack elf with bow » et pour passer le précipice menu du repas? au maximum), le fermer et le poser " drop knap-
« blow horn ». Le dragon fait office d'ascenseur. Michel sack » et garder ta lampe. Pour descendre taper 
Dans Message from Andromeda pour sortir de la Dans Meurtre à grande vitesse, pour se servir de • climb ladder » et allumer fa lampe •on flash • puis 
base : c point rode to plate• dans la salle des miroirs. l'ordinateur faire c run • et entrer le code qui est fa poser. li faut alors retourner à la poste pour 
Un passage s'ouure et une sphère apparaît, tapez •Marignan >. introduire successivement les deux reprendre le sac, redescendre l'échelle pour repren· 
alors • turn sphere » et• take sphere ». Après allez messages codés. Le texte en clair apparaît et dre la lampe et allez à l'ouest. Une fois dans le vil· 
dans la salle bleue et posez la sphère sur le piédes- confirme ce que l'on soupçonnait depuis l'écoute /age des cannibales. éteignez la lampe. 
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