GAGNEZ UN PC486DX
TOUT EQUIPE

SUPER DOSSIER 210 ans d’ histoire de la micro, les premiéres
consoles, les plus grands jeux ! © News : Philippe Ulrich dévoile
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ROBOCOP 3 est la meilleure adaption de film jamais réalisée! A L'AIDE D'UNE
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Salut a tous et a toutes !

Voila, le numéro 100 de Tilt est bouclé.
Cent numéros, presque 10 ans de jeux vi-
déo et de micro-informatique de loisirs. Un
sacré bail ! Beaucoup de souvenirs, de
passion, de plaisir. Et maintenant ? Et de-
main ?
Une certitude : cela fait 10 ans que nous
sommes leader sur ce marché. Et nous en-
tendons bien le rester !
Le numéro 101, qui sort en kiosque le 27
mars, va marquer le début d’'une nouvelle
ére. Plus de pages, une mise en page qui a
déja beaucoup évolué ces derniers mois,
et qui va continuer a changer, une nou-
velle couverture et I'arrivée — ou plutét le
retour — des meilleurs journalistes de la
place (et crac ! J’en connais un qui ne dort
déja plus beaucoup et qui va passer quel-
ques nuits blanches a se demander si I’hé-
morragie va encore se poursuivre long-
temps...).
Et j'aime autant vous dire que méme si ce
ne sont pas les plus grands du monde (un
metre soixante pour I'un, je crois, un peu
plus pour I'autre, quant au troisiéme, chut,
chut, pas un mot...), je suis trés heureux de
les avoir avec Tilt plutét que contre Tilt !
Bref, ca va fumer !
Parallélement a ces évolutions, Tilt qui
était déja trés « micros », va se consacrer
exclusivement aux compatibles PC, Ami-

a et Atari ST. Sans oublier, bien sar, les

DI,CDTV, X68000 et autres FM Towns qui
représentent les machines de demain.
Et les passionnés de consoles ? lIs ont a
leur disposition bon nombre de titres,
Consoles + en téte (au propre comme au fi-
guré...).
Je crois qu’il vaut mieux couvrir un do-
maine précis que de tenter de traiter tous
les sujets, plus ou moins bien. Bref, entre
Consoles + et Tilt, sans oublier bien évi-
demment Micro Kid’s, I'avenir, vous le
comprendrez aisément, s’annonce assez
(!) satisfaisant.
Et maintenant, nous vous invitons a dé-
guster ce numéro 100 en espérant que
vous aurez autant de plaisir a le lire que
nous a le réaliser...
Champagne pour tout le monde... Café
pour les autres !

Jean-Michel Blottiére

N°100

AVANT-PREMIERES

24 pages tournées vers I’avenir.
L’annonce-événement, c’est Guest, un fabuleux jeu d’aventure
sur CD-ROM. Au CES de Las Vegas, on ne parlait que de lui.
Enfin, presque... car c’est oublier de trés belles annonces, com-
me B-17 de Microprose, Sherlock Holmes d’Electronic Arts
ou The Drift et Tornado de Digital Integration. Quant aux
Francais, nous effectuons un gros plan sur Loriciel qui prépare

I'Entité, Jim Power et bien d’autres encore.
42 TILT JOURNAL
Les images de demain a Imagina 92.

Le salon Imagina constitue la grand 'messe de I'image de syn-
these. Tilt est allé fureter dans les allées et les stands, a la
recherche du look que prendra le jeu de demain. En plus, le TJ
vous offre une interview du grand Philippe Ulrich qui nous par-
le, entre autres, de Dune et de KGB.

MICRO KID’S

Voyage au pays de la démo.
Laissez-vous emporter pour un voyage fabuleux dans I'une des
plus belles démos sur Amiga : Voyage, de Razor 1911, est dis-
séqué par nos deux chirurgiens du pixel, Doguy et Eric.

HITS

Epic : le ST dans I’espace !
Epic est la nouvelle odyssée spatiale de D.1.D. éditée chez
Ocean. Une petite merveille. Gremlin aussi frappe un grand
coup avec Harlequin. James Pond revient dans Robocod la
suite de ses aventures. Pour les plus cérébraux, Chestmaster
3000. Les fans de petits Mickeys seront ravis de retrouver la
Bande a Picsou sur Amiga. La rubrique comprend également
Paragliding Simulation, Big Run, Populous II et The Roc-

keteer, qui aurait pu étre grand mais. ..
ROLLING SOFTS
Du flop au simili-hit...
IIn’y a pas que les hits, dans la vie. Il y a aussi les rollings softs !
Parmi eux, vous trouverez|'oiseau rare, ce jeu qui ne plairaqu’'a
vous (ou presque) et dont personne ne parle. Vous y trouverez
méme les meilleurs flops du moment, que vous pourrez éviter
soigneusement ou, au contraire, collectionner pour vous payer

une crise de fou rire.
1 4 CREATION

Des images, des mots et du son.
C’est le tiercé de la rubrique ce mois-ci : des images sur Amiga
avec le DCTV, une carte 24 bits ; des mots, toujours sur Amiga,
avec ProWrite, un traitement de texte performant ; des sons
sur ST avec Audio Sculpture et des sons sur PC avec la carte
compatible AdLib Sound Master +.

Code des prix utilisé dans Tilt : A = jusqu'a 99 F, B=100a199F, C=2004a 299F,
D=300a399F,E=4002499F,F=de500a999F,G=de1000a1499F,
H=de1500a1999F,1=de2000a3000F.

Ce numéro comporte un encart abonnement non folioté entre les pages 98 et 101,
un poster entre les pages 132 et 133 et un poster entre les pages 188 et 189.




1 1 PAINT BOX

Vous étes géniaux !
Nous avons di extraire Jéerome Tesseyre
de sous la pile de courrier qu’il avait recu.
Il vous présente les meilleures.

116

passion.
Un d0551er exceptionnel consacré al’his-
toire de Tilt, et donc au monde des mi-
croloisirs. Avec le sommaire et des extra-
its de chaque numéro, nous vous faisons
revivre tous les temps forts qui ont mar-
qué cette histoire. En plus, nous vous po-
sons cinquante questions pour un fabu-
leux concours dont le prix n’est rien
moins qu'un PC 486dx tout équipé (le
bulletin réponse est en page 180). Et
puis un super-poster vous permettra de
jouer au rédac’chef et de découvrir toute

DOSSIER
100 Tilt, 10 ans de

Au CES de Las Vegas, tout le monde parlait de Guest, le futur jeu d’aventure sur CD-ROM

produit par Virgin : des graphismes totalement somptueux pour des frissons garantis.

I'équipe...
SOS AVENTURE
De I'aventure de grande classe.
Mars est un grand mois pour les aventuriers. Pensez donc : Ul-
tima Underworld et Ultima VII cotoient Black Crypt ! Under-
world a réussi a nous extorquer cette note de 20 !
MESSAGE

1 5 Jerome Lange vous livre Maupiti !

Une interview exclusive du grand détective Jéréme Lange vous
permettra enfin d’élucider cette terrible affaire de Maupiti. Le
message vous délivre les plans des Blues Brothers aussi.

Gremlin propose un superbe jeu de plates-formes : Harlequin. En hits.

FORUM

1 66 What'’s up, Doc ?

Vous nous posez des questions et nous tachons d’'y répondre.
REGLES DU POSTER
Bande de petits veinards !

Tilt vous a mitonné un superbe poster. D’'un coté, toutes celles
et tous ceux qui participent a la vie de votre Journal favori, de

['autre, un jeu du Rédac’chef.
SESAME
Bien reposés ?

Alors, vous pourrez sans probléme vous attaquer a la seconde
partie du programme débuté dans le précédent numeéro.
INDEX

1 7 l ‘était quand déja... ?

Ne vous posez plus cette question a propos d’un jeu : ouvrez

votre Tilt a la page de I'index.
PETITES ANNONCES

1 76 Le temps passe...

« Vends jeude poche électronique Game Watch Chef... ». Ainsi
débutait la premiére P.A. parue dans Tilt. Les temps ont chan-

gé mais les P.A. restent...
TESTEZ VOS TESTEURS

l 88 L’arroseur arroseé,

ou comment nous évitons d’attraper la grosse téte : nous fai-
sons en sorte que vos critiques soient constructives.




LES DIEUX SONT DE RETOUR: FREFAREZ-

VOUS A DESCENDRE AUX ENFERS |

Populous II™ est arrivé et avec lui, la concrétisation de vos réves les
plus fous - et davantage encore.
Tremblements de terre, volcans, cyclones, marécages

Disponible deés la fin
décembre pour Amiga
et ST.

meurtriers, bref toutes les catastrophes naturelles les plus
dévastatrices que connaisse 'homme, et en prime quelques
désastres qui lui sont encore étrangers.

Cette fois, vous vous retrouvez dans la Gréce Antique. L3, en
tant que 'un des fils de Zeux lui-méme, votre but sera de devenir
immortel pour mériter votre place a ses cotés dans son palais au
sommet de I'Olympe.

Mais, ne croyez surtout pas qu'il va vous faciliter la tiche. Bien
au contraire, il va vous livrer un combat sans merci et va méme faire
appel a 32 de ses divinités les plus puissantes pour déjouer vos
ambitions.

Concevez vos propres villages sophistiqués, ornés de demeures
somptueuses, de voies majestueuses bordées d'arbres. Erigez les
remparts de la ville pour la protéger contre les pluies de feu, les
typhons, les coups de foudre et contre de nouveaux monstres,
particuliérement machiavéliques, comme la trés fourbe Héléne de
Troie, qui conduit les hommes a leur perte par
sa seule beauté.

Populus || vous offre 1000 mondes a
conquérir, | mégaoctet de graphiques, 5000
animations, des dizaines d'effets de son
inédits et une partition musicale
éblouissante.

Pour marquer son lancement, vous
pouvez également collectionner des T-Shirts,
des tasses, des disques de données et des
livres d’énigmes interactifs, inspirés du

Monde de Populous Il, que vous trouverez
chez tous les détaillants qui participent a
['opération.
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n
vous l'avait promis,
les Avant-Premiéres
changent de visage
avec le numéro 100
de Tilt. Plus de
pages, plus de
produits, plus
d’exclusivités ! Ce
mois-ci, les
nouveautés ne
mangquent pas et
I’'on commence a
voir apparaitre des
jeux d’un genre
nouveau. On se
prend a réver d’'une
nouvelle ére ou tous
les jeux auront les
graphismes de
Guest, 'animation
de I’Entité et les
sons de Project-X.
Et, croyez-moi, c’est
pour plus tét que
vous ne le pensez...
Alors, suivez-nous a
travers le labyrinthe
des softs du futur.

Dogue de Mauve

u premiéres

Guest a éte
une de nos
plus belles
découvertes au
CES de Las
Vegas (voir Tilt

le beau ténébreux
Sz SUI (D-ROM

votre soif d’infos sur les produits a venir, surtout les beaux titres, I'idée d’en
faire une avant-premiére s’imposait d’elle-méme. Enfin le premier vrai jeu
d’aventure sur CD-ROM : de quoi vous faire dresser les cheveux sur la téte.

uest est, graphiquement, '

le plus beau jeu sur micro
(toutes categories confondues)
que vous pourrez bientot
admirer sur vos petits ecrans.
Et je précise que vous n'en
verrez pas 'eéquivalent sur
console ! Au CES de Las
Vegas, Guest était le titre qui
revenait regulierement sur les
levres lorsque deux personnes
se croisaient dans les allees du
Show. lIs tenaient
invariablement. a peu prés. ce

langage : « Alors, t'as vu
Guest? » « Non.. c'est
quoi ? ». « Ecoute, c'est le jeu

le plus dement de I'année ! Va
le voir. il est en démonstration
au stand Virgin » « Oui
d'accord, des que Jai un
moment. Mais je te previens, je
suis difficilement
impressionnable ! » « Ah

bon ? t'es difficilement
impressionnable ? alors suis- .

Guest est un jeu programmeé en graphismes vectoriels. Voila le
grand escalier que vous devrez gravir pour accéder a l'étage.




moi ». Et ¢ca ne ratait jamais,
des que le jeu était lance,
I'incrédule prenait une chaise,
s'asseyait, ses yeux ne quittant
pas d'une seconde l'écran, en
répétant « Mais ce n'est pas
possible ! » Eh si, Guest était
bien la devant nous avec ses
graphismes renversants.
Dailleurs, il vous suffit de jeter
un coup d'ceil sur les photos
d'écrans, cela se passe de
commentaires ! Maintenant,
essayez d'imaginer un jeu
avec cette qualité graphique et
qui, de surcroit, est anime !
Avouez qu'il y a de quoi rendre
fous les passionnés que nous
sommes. Selon Graeme
Devine, I'un des auteurs de ce
jeu, Guest est beaucoup plus
un film interactif qu'un jeu
d'aventure. Il s'agit du premier
jeu sur PC en CD-ROM,
produit par Trilobyte (label
Virgin). Le titre « Guest »,

« invité en frangais », est
trompeur. Oubliez la
connotation avenante du mot,
Guest est un huis clos
classique, celui du héros qui
pénétre dans une de ces
grandes maisons
abandonnées, perdues au fin
fond d’'une campagne peu
fréequentée. Celle de Guest
surplombe une charmante
colline. De I'extérieur, on a du
mal a résister au charme a la
fois campagnard et cossu de
ce genre de maison. A
I'intérieur, c'est 'aventure et la
peur qui vous attendent ! De

Est-ce le laboratoire

d’un savant fou ou une
salle de torture ?

Vous devrez jouer a Guest
pour le savoir...

chaque coin de la maison
émane un cri glacial et chaque
ombre abrite une ame errante.
Guest vous plonge dans le
monde des spectres et des
ectoplasmes. Il'y a plus de
trente pieces a explorer et les
auteurs ont veille a ce que
chaque séquence du jeu vous

Ici, le méme décor « mappé ». Le'jeu’de luipiére donne a
I’'ensemble une étonnante profondeur. Do jamais vu sur un PC !

Guest est une maison hantée qu’il vous faudra explorer de fond en
comble. Trente piéces vous attendent avec leur lot de surprises.
Toutes ne seront pas toujours agréables : ayez les nerfs solides !

tienne en haleine ou vous
arrache des cris admiratifs.
Guest est entierement gérable
a la souris. La demo que nous
avons vue n'autorisait que les
déplacements dans les
diverses pieces de la maison
Les animations sont de
premiere ! Dans la cuisine, par
exemple, une femme avec la
transparence qui caracteérise
les fantémes. Elle se déplace
(image digitalisée) et prend
une tasse de cafe qu'elle
renverse. Dans la crypte, dont
on descend les escaliers
(superbe animation), on voit les

tombes qui s'ouvrent. Et que
dire de ce visage qui sort
d'une toile de peinture et se
contorsionne dans une horrible
grimace Chaque image est un
moment choc ! En outre, les
effets en 3D sont tres bien
rendus. Bref il y a tout ce qu'il
faut pour nous faire craquer !
Graeme Devine et Rob
Landeros, les auteurs, ainsi
que le reste de I'equipe, ont
mis 12 mois pour développer
Guest. Le jeu comporte 1 GO
de donnees et tient sur deux
CD (un CD fait 600 MO) ' A
l'origine, les auteurs voulaient

9



créer un jeu inspiré de Twin
Peaks, la célébre série
telévisée de David Lynch.
L'idée a ensuite évolué pour
déboucher sur une nouvelle
(histoire courte) qui a jeté les
premieres bases du scénario
de Guest. Mathew Costello a
finalisé le script. Ce n'est qu'a
ce stade que I'équipe s'est
mise a la conception d'un story
board. En fait, la réalisation de
Guest était identique a celle
d’'un film avec des équipes
pour la vidéo, le son,
I'éclairage, etc. Guest est,
selon G. Devine, une longue
prise de vue, sans coupures.
Cette video a ensuite éte
retravaillée pour les besoins du
jeu. Les principales difficultés
de développement concernent

la vidéo compression, la
synchronisation de I'animation
des images video, les
différents mouvements de
cameéras pour chaque
séquence et surtout la réussite
de I'mpossible ! Les moments
forts du jeu seront ertainement
les diverses rencontres que
fera le joueur avec les
creéatures qui peuplent la
maison. Les utilitaires utilisees
pour le développement de
Guest sur PC sont Autodesk
3D Studio, Autodesk Animator
Pro et Groovie (un programme
développé par Trilobyte).
Précisons que Trilobyte a
également développé un
programme nomme Play qui
permet de visualiser les
animations sur 3D Studio. La

majeure partie des bruitages et
musiques est digitalisée, ce
qui devrait donner un sacré
plus a I'ensemble du jeu. La
configuration minimale pour
faire tourner Guest est un PC
386 cadencé a 20 mhz, une
carte sonore qui possede un
port de connection pour le CD-
Rom (Ex : Pro Soundblaster, un
lecteur CD-ROM et un écran
super VGA). Nous ne
connaissons pas le prix de
vente de Guest ni la date
précise de sa sortie. Cette
derniére est prévue pour
'année 92, c'est déja ca !
Questionné sur l'avenir de
I'électronique dédié au loisir,
Graeme Devine pense qu’elle
va se diviser en deux

secteurs : le secteur hi-fi/vidéo
et le secteur film interactif. De

Verrons-nous des fantémes musiciens ?

plus, il pense que notre
industrie est trop marginale et
qu’elle devrait se lancer dans
la conquéte du marché de
masse. Le CD-Rom est une
des solutions possibles. Pour
lui, la micro (avec le CD-Rom)
se prépare des jours fastes.
Pour finir, Tilt se fera un plaisir
de tester la version finale !
Nous nous posons des
questions sur la jouabilité,
l'intérét de jeu et la durée de
vie d'un tel produit. Graeme
Devine affirme qu'un joueur
peut terminer Guest en une
semaine. Nous verrons bien.
Man-X

Ce visage grimacant
surgit du tableau et...
vous regarde. Voila le
genre de surprise qui
vous attend !




Faites attention, les programmeurs de Team 17 ont tout fait pour que vous vous jetiez

dans la gueule du... loup ?

Project-X:
I’Amiga au top... secret

Le fait est trés connu dans le milieu : tous les membres de Team 17
sont d’anciens savants fous qui travaillent dans le plus grand secret.
Le titre de leur prochain jeu n’est donc pas une surprise.

Il s’appelle Project-X. Et, devinez quoi ? Oui, c’est un shoot'em up !

‘avais déja évoqué

I'arrivée de Project-X dans
le précédent numéro de Tilt
mais, le jeu étant aujourd’hui
nettement plus avancé, je suis
en mesure de vous donner
plus de détails... Le scénario
est presque aussi banal que la
réalisation est excellente. Une
race d’insectes bio-
meécaniques mutants
(wouah !), fruit d'anciennes
expériences contre-nature,
s'est développée sur la planéte
Ryxx et menace désormais la

Fédération terrienne. Etant
donné que vous avez déja
repousseé I'empire Glinkon,
que, grace a vous, l'invasion
des monstres aux yeux
pédonculés n'est plus qu'un
mauvais souvenir et que vous
étes plus célébre que Bioman
lui-méme, c’est encore et
toujours votre tour d'aller
affronter I'Ennemi.

Mais ne vous plaignez pas, la
mission s’annonce plus
agréable qu'il n'y parait. En
effet, Project-X se veut I'un des

Vous allez
affronter
des aliens
dignes de
R-Type
dans une
suite de
décors
magni-
fiques et
variés.

meilleurs shoot'em up jamais
produits sur Amiga.
Les programmeurs
de Team 17, déja
responsables de
Full Contact et
d'Alien Breed, ont
travaillé comme des
damnés pour
recreer sur leur
machine de
prédilection les
sensations d'un
véritable jeu
d'arcade. A tel point

que, d'apres eux, « les
possesseurs d'Amiga
chercheront la fente pour
insérer les pieces » ! Pour
vous donner une petite idée,
voici quelgues-uns des
éléments prévus. Six niveaux
de jeu. Strolling en fullscreen
(pas de bordures) et 50
images/seconde. Mode 32
couleurs complété des effets
« copper » (le coprocesseur
qui gére les changements de
palettes). Musique continuelle
trés « dance » (il en faut pour
tous les golts ! - NDDDM) et
bruitages digitalisés
accompagnés de voix (ala
maniere d'Alien Breed). Super-
armes et bonus aussi
nombreux que varies...
Project-X comprendra
€également des tableaux de
bonus & scrolling parallax
hyper rapide, des astuces
secretes et une séquence de
fin digne des plus belles
démos. Bref, voila un produit
qui devrait vous en donner
pour votre argent... A noter
enfin que vous disposerez de
trois types.de vaisseaux
différents, d'un mode autofire
(avec prise en compte des
joysticks a deux boutons), que
le jeu sauvegardera les scores
et qu'il fonctionnera
indifféremment sur tous les
types d'Amiga (de I'A3000 a
I'’A500+). Les heureux
possesseurs de disque dur
pourront méme effectuer
I'installation et les acces
disquettes seront limités au
minimum. Enfin, la « méga-
boite » du jeu contiendra un
poster gratuit et le manuel sera
intégralement traduit.
Si tout cela est tres beau sur le
papier, on est en droit de se
demander ce que va donner le
jeu fini. Il nous faudra attendre
sa sortie pour pouvoir en juger
(prévu pour mars sur Amiga
avec un mega de RAM).
Dogue de Mauve




avani- premiéres

B-17:

dv travail d’ équipe!

Fini les simulateurs de vol individualistes ou le joueur se
retrouvait tout seul aux commandes de son appareil ! Microprose
vous met carrément a la téte d’une poignée de « tétes brilées »
entassées dans I'étroit habitacle d’une véritable forteresse
volante hérissée de tourelles de tir ! Balancez vos bombes et
menez votre équipage a la victoire !

des appareils est rapide et
d'une fluidité remarquable.
L'emploi, peu fréquent en
matiére de 3D, de formes
cylindriques permet d'obtenir-
des effets spectaculaires

ennemi ! « Achtung !
Kataztrophe ! Demi-tour, Hans,
zaufons-nous ! ». Pour réaliser
cette simulation
particulierement réaliste,
Microprose a fait appel aux
plus brillants spécialistes de la
3D calculée sur PC : I'équipe
de Vektor Grafix, a qui on doit
déja les excellents Bomber et
Space Shuttle. Sur un PC
legerement gonflé, I'animation

opularisé recemment par

le film Memphis Belle, le
B-17, un bombardier
quadrimoteur particulierement
impressionnant, disposait en
effet de plusieurs tourelles tirs
situées a l'avant, a l'arriére, sur
les cotés, et méme sous
I'appareil. Cet astucieux
dispositif offrait 'avantage de
couvrir la quasi-totalité de
I'espace aérien proche et
assurait ainsi a ce
monstre de métal
une protection d'une
efficacité redoutable.
Les habitués des
simulateurs de vols
mesureront aisément
les bouleversements
stratégiques que
cela peut impliquer...
Plus question
d’employer la bonne
vieille méthode mise
au point par les
pionniers du combat
aérien lors la
Premiere Guerre
mondiale qui
consistait a
approcher I'appareil
ennemi par l'arriere
en toute securite !
Imaginez la surprise
des premiers pilotes
allemands se
retrouvant soudain
nez a nez avec un
tirailleur allongé a
I'arriere dans un petit
compartiment
ameénage dans la
queue de l'avion

12

comme les helices des avions
que 'on peut voir tourner a des
vitesses différentes.

Les auteurs ont fait preuve
d'un souci du détail qui donne
un certain cachet a
I'ensemble... Par exemple,
lorsque l'appareil est touché,
des flammes s'échappent des
moteurs, et des trainées de
fumee s'allongent dans le
sillage de l'avion endommage,

Le joueur peut changer de poste a volonté.
Ici, il est dans une des tourelles de
mitrailleur du B-17. Le crétin vient de tirer
sur un allié !

pour se dissiper ensuite tres
progressivement. Les décors
au sol (routes, fleuves, hangar,
ponts) ne semblent pas avoir
bénéficie de la méme
application et paraissent en

Un chasseur ennemi vient de faire la cruelle expérience d’un contact
musclé avec un B-17. Le pilote n’a plus qu’a sauter en parachute.

comparaison quelque peu
sommaires, mais c'est surtout
dans le ciel que se déroule le
plus gros de l'action... Les
appareils ennemis vous

-meénent la vie dure et les

batteries de DCA constellent le
ciel d'inquiétants petits nuages
de fumée noire qu'il vaut mieux
ne pas traverser.

La version définitive de B-17
proposera 25 missions de



difficulté variable qui devraient
convenir aussi bien aux
pilotes du dimanche »
qu'aux émules de « Papy
Boeington ». Chaqgue mission
se déroulera en temps réel et

I'appareil le mieux approprie a
la mission qui vous est confiee,
et de le bricoler a votre gout en
fonction de vos preférences et
de vos besoins.

De méme, il vous faudra

Vous pouvez changer de points de vision @ n’importe quel moment
du jeu. Ainsi, pour suivre cet avion en feu,
il suffit de se mettre en mode caméra baladeuse.

choisir avec soin les membres
de votre equipage : si possible
des ptits gars courageux qui
ne demandent qu'a en
découdre avec les « fritz ».
Afin d'éviter d'engager un tire-
au-flanc qui s'endormira sur le
manche a balai en plein vol
plutdét qu'un pilote confirme,
vous pourrez étudier les
dossiers de chacun des
candidats et prendre votre

vous fera décoller d'/Angleterre
pour aller bombarder I'Europe,
occupee par les Allemands.
Avant le décollage,

vous assisterez a un briefing
de présentation de la mission,
comprenant notamment de
précieuses indications issues
des rapports effectues par

les services de
renseignements allies.

A vous ensuite de choisir

décision en fonction de leur
grade, de leur expérience
(nombre de missions
effectuées), ou du nombre de
decorations qui leur ont ete
attribuées au cours de leurs
brillantes carrieres. Il sera
possible d'affecter ensuite
chacun d'entre eux a une
tache particuliere comme

i
i
i

G N
e

Un des aspects spectaculaires et
trés réalistes de B-17 : un avion
touché s’enflamme
graduellement avec des
langues de feu qui précédent
une longue trainée de fumeée.
On s’y croirait !

détaille permet de commander
indépendamment chacun des
quatres moteurs de la béte, et
le joueur peut prendre a tout
moment le contréle de chacun
des membres de I'équipage, -
passant ainsi du poste de
pilote a celui de bombardier,
ou de tirailleur. Chacun des
postes de combat correspond
aune vue
différente de
I'avion, qui vient
s'ajouter aux
nombreuses vues
déesormais
classiques que
I'on trouve sur la
plupart des
simulateurs de vol.
Grace a la variété
des postes de
combat, et ala
richesse de ses
options, B-17
devrait amener un
peu d’air frais dans le monde
de la simulation aérienne (voila
qui nous changera un peu de
la routine habituelle des
simulateurs de vol !). B-17,
Flying Fortress atterrira sur

Gravement atteint, le pilote tente de garder le controle
de I’appareil mais sans succés.
Les courbes de la trainée de fumée en témoignent.

piloter. reparer les dommages
subis par le B-17, ou s'occuper
du largage des bombes..
Mieux vaut donc choisir des
coequiplers aux talents varies.
Les missions vous placent le
plus souvent au milieu d'une
escadrille de bombardiers, ce
qui vous oblige a tenir compte
egalement des mouvements
de vos allies.

Un tableau de bord tres

les rayons de vos revendeurs
préférés au printemps.
Nous allons encore briser des
ceeurs, ceux des
Amigamaniaques et des
STmaniaques, car B-17 n'est,
pour l'instant, pas prévu sur
ces machines.
Rendez-vous des le mois
prochain pour un test
complet.

Marc Lacombe
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remiéres

alimentaire mon cher Watson ?

L ondres, novembre 1888,
une carriole s'enfonce
dans la nuit...

Ainsi commence la
spectaculaire sequence
animeée qui introduit ces
nouvelles aventures
informatiques du célébre
détective anglais, The Lost
Files Of Sherlock Holmes : The
case of the serrated scalpel.
Les programmeurs
d’Electronic Arts ont
magnifiqguement.su tirer parti
des 256 couleurs que seuls les
PC haut de gamme peuvent
offrir... L'emploi de subtils
dégradeés de gris permet en
effet d'obtenir des effets de
brouillard et de pluie
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Encore un éditeur qui espére gagner plein de
sous en profitant de la notoriété d’'un héeros (en
I'occurrence Sherlock Holmes) pour nous
bacler vite fait, bien fait un petit jeu sans grand
intérét ? Pas du tout, contrairement a
beaucoup d’autres, Electronic Arts « met le
paquet » et s’attache a recréer fidelement
I'atmosphére mystérieuse des enquétes du
plus fameux détective de tous les temps. Une
adaptation qui prend des allures de chef-
d’ceuvre...

particulierement realistes et rhume rien qu'en regardant la
recrée a merveille le fameux démo !

climat humide et pluvieux de Evidemment, cette sequence
Londres... De quoi attraper un de presentation alléchante

o — -
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n'est pas vraiment
représentative du jeu lui-
méme, mais sa qualité laisse
déja présager un grand soft, et
I'énoncé des possibilités du jeu
renforce encore cette
impression. Le joueur enfilera
donc le manteau et la fameuse
casquette du célebre détective
pour se lancer sur la piste de
Jack I'Eventreur (rien a voir
avec notre Jacques Harbonn a
nous, qui se contente
habituellement d’éventrer des
enveloppes pleines de
disquettes !). L'aventure sera
entierement gérée a la souris,
grace a un systeme de jeu
relativemment proche de celui
employé par Lucas Film pour
ses jeux d'aventure (Monkey
Island, Indiana Jones, etc.).

Un plan de Londres,
reproduisant fidelement la
topographie de la ville au

xIx°¢ siecle permettra de se
déplacer rapidement d'un
point a un autre. Vous pourrez
ainsi visiter plus d'une
cinquantaine de lieux parmi les
plus prestigieux comme
Covent Garden Square, les
bords de la Tamise, le zoo de
Londres, et bien entendu le
221B Baker Street, votre
domicile officiel. C'est
également la que se trouve le
laboratoire dans lequel vous
pourrez analyser les différents
indices et objets que vous
aurez pu glaner au cours de
vos investigations.

En effet, 'enquéte progresse
en partie grace aux indices
que vous pourrez récolter sur
place. Autre source
d'information, les témoins et les
suspects, avec lesquels vous

pourrez dialoguer. Le
programme met en scene pas
moins de vingt-cing
personnages différents, dont
certains sont directement issus
des romans de Conan Doyle
(commissaires Lestrade et
Gregson, Sherman, Toby,
Moriarty, etc.). Chaque
rencontre, chaque preuve ou
indice découverts s'inscriront
au fur et a mesure dans votre
journal privé. Un journal qu'il
sera bien sar possible de
consulter a tout moment afin
de tenter d'y voir un peu plus
clair dans cette sombre
intrigue. Cette idée astucieuse
évitera au joueur d'avoir a
prendre des dizaines de notes
a chaque fait nouveau. Tout
comme Sherlock Holmes, il

Le criminel au moment crucial de son attaque : surprise !

vous faudra utiliser les indices
avec perspicacité et faire
preuve d'un excellent esprit de
déduction.

Le programme a prévu une
aide de jeu en la personne de
votre petit frere Mycroft
Holmes, censé étre plus
intelligent que vous (la

honte !), et qui viendra vous
donner quelques préecieux
conseils en cas de difficulté.
Tout l'intérét du logiciel repose
en fait sur la solidité de son
sceénario, c'est pourquoi celui-
Ci a été particulierement
soigné.

L'intrigue, composée en fait de
plusieurs mystéres qu'il faudra
résoudre séparement, sera
dévoilée au fur et a mesure de
vos investigations, et sera
semee de rebondissements.
On est donc bien loin, avec
The Lost Files Of Sherlock
Holmes, des exploitations
opportunistes de héros a la

Les photos d’écrans présentées dans cette avant-premiére
sont celle de I'introduction. Elle relate I’événement
qui va déclencher une affaire qui
fait partie des dossiers perdus de Sherlock Holmes.

mode (Batman, Terminator, les
Tortues Ninja, Dick Tracy, ou
I'affligeant Lagaff'...) qui
utilisent leur personnage
principal uniquement comme
argument publicitaire et se
contentent de l'integrer tant
bien que mal a un jeu
mediocre et sans originalité. En
respectant le personnage et en
développant autour de lui une
aventure et un systeme de jeu
qui corresponde tout a fait a
son univers, Electronic Arts
semble avoir réussi a recreer
'ambiance des romans de
Conan Doyle, et a donner une
nouvelle dimension aux
enquétes du fameux

detective. Marc Lacombe

15




avunl'- premiéres

Cinema
de quartier

Les E.T. transforment les morts en zombies.

‘éditeur britannique nous

concocte en effet
I'adaptation sur Amiga, ST et
PC de Plan 9 From Outer
Space, un monument de
ringardise a coté duquel une
chanson des « Musclés »
ressemblerait @ une symphonie
de Mozart. Le film, sorti en
1959, fit 'unanimité parmi
toutes les critiques de
I'époque, qui I'élirent sans
hésiter « plus mauvais film de
tous les temps » (c'était bien
avant la sortie de
Highlander 2).
Le scénario, déja gratiné,
déclenche a lui seul des fous
rires incontrolables : deux
vilains extra-terrestres ayant
échoué a huit reprises dans
leurs tentatives pour éliminer la
race humaine, mettent au point
un neuvieme plan (celui du
titre) afin d’en finir une bonne
fois pour toutes.
Le fameux plan consiste a faire
revenir a la vie des cadavres et
a les envoyer semer la panique
parmi la population tandis que
des vaisseaux spatiaux
détourneront I'attention des
militaires, laissant ainsi le
champ libre aux zombies
exterminateurs !
Mais c’est sans compter sur le
courage de Jeff Trent, un
valeureux pilote de ligne dont
la femme a justement été
enlevée par les méchants
zombies... Le héros décide en

16

A contre-courant de la
mode qui consiste a se
précipiter avec avidité sur
les adaptations de films a
succes, Gremlin s’attaque a
un des plus truculents
« navets » de I'histoire du
cinéma !

lancérent ensuite devant la
caméra !).

C'est donc avec la plus grande
impatience qu'on attend de
VvoIr si les programmeurs de
Gremlin auront réussi a recréer
I'univers loufoque et hilarant de
ce nanar réjouissant.

effet de s'infiltrer a bord du
vaisseau spatial dans lequel
est retenue sa légitime épouse,
et de tout casser...

Tout le reste est bien sir a
I'avenant, avec des dialogues
risibles, des acteurs
pitoyables, un montage

AMAGAAMELAM SRR LASIBITBINE S ARRA MRS

il

Le jeu comporte des séquences du navet le plus mauvais mais aussi
le plus hilarant de I"histoire du cinéma.

incohérent, des décors
ridicules, et des effets
spéciaux dont on ne voudrait
méme pas dans un épisode de
Bio-man (pour simuler la
desintegration et la chute
d'une soucoupe volante, les
auteurs enflammerent une
assiette en carton qu'ils

Il'y a en effet la matiere a un
jeu plein d’humour,
fonctionnant sur ce « second
degré » qui manque tant aux
scénarios « austeres » et

« sérieux » developpés par la
plupart des jeux vidéo.
Gremlin nous promet en tout
cas un jeu d'aventure et

On vous propose de changer de sexe ! ?

d'arcade agrémenté de
séquences digitalisées
directement tirées du film.
Mais que ceux qui auraient
jusqu'ici eu la chance
d'échapper a la projection de
Plan 9 From Outer Space, se
rassurent, Gremlin a aussi
pensé a eux...

En plus du jeu, la boite
contiendra une cassette vidéo
comprenant les « meilleurs »
(autant dire les pires !)
moments du film,
accompagnes d'annotations
qui vous permettront de
repérer plus facilement les
meubles ou les élements de
décors réutilisés tant bien que
mal dans plusieurs lieux
différents, les changements
soudains de vétements, de
couleurs, ou carrément
d’acteurs (!!!), dus a un
montage baclé, ou bien encore
les fils grossiers qui
maintiennent en l'air les
assiettes a pique-nique
censeées représenter les
terribles vaisseaux
interstellaires !

Préparez-vous pour une bonne

" partie de rigolade ! Tout ce

qu’'on peut souhaiter en
attendant a Gremlin, c’est de
réussir a atteindre, dans la
qualité, les sommets que le
film avait atteints dans la
nullité... On pourra alors parler
de chef-d'ceuvre !

Marc Lacombe
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Vous rencontrez d’étranges créatures dans The Drift.

L ‘action de The Drift se
situe dans un futur et un
systeme solaire lointain. La
particularité de cette zone de
I'Espace tient dans sa tres forte
concentration en planetes
habitables, trés proches les
unes des autres.
Malheureusement, le crime et
la guerre civile s'attaquent au
vernis de civilisation qui
recouvre I'ensemble. C'est
pourquoi le Grand Conseil
(encore et toujours eux !) a
décidé de financer une
compagnie de mercenaires
interstellaires chargee de
résoudre ce genre de
problémes.

Le joueur incarnera le
commandant de cette
compagnie. Au début du jeu, il
devra sélectionner son
escadron parmi soixante-dix
personnages de race, de sexe
et de provenance trés divers.
Chaqgue personnage est défini
par un ensemble de
caractéristiques, certaines
visibles (force, intelligence,
endurance) et d'autres non
(fiabilite, capacite de
récupération...). Au fil des
missions, le joueur sera amene
a tester les qualités et les
faiblesses de chacun de ses
vingt-cing hommes. Il pourra
alors choisir les mercenaires
les plus adaptés a un type de
mission précis (combat,
espionnage, fouille, etc.).

La partie pourra se jouer de
deux manieres : en mode

« scenario » ou en mode

« campagne ». Dans le
premier cas, chaque scenario
peut étre joué
indéependemment et
recommence autant de fois

que necessaire. En mode

« campagne », les missions
sont toutes liees entre-elles afin
de former un tout cohérent. Les
personnages blesses ou tues
lors d'une echauffouree ne
pourront pas prendre part a la
mission suivante. Chaque
scenario est precede d'un
court briefing sur le monde a

Déja présenté en news dans le numéro 93 de
Tilt, The Drift s’annonce comme I'un des
prochains grands jeux de réle de I'année 92.
Exploration de mondes lointains, combats
dans un décor fractal de toute beauté, les
mercenaires du futur ne vont pas s’ennuyer...

VeIwzom® [

pathiques !
retardatalres
i i seront lais-
. sés derriere...
Au niveau
de la réa-
lisation,
v The Drift
“profite de I'ex-
périence de
Digital Inte-
gration en
matiere
de 3D. Les
program-
meurs du
groupe
Greymatter
((MEEE
grise) al-
lient les
paysages

v'sner Sont mdlques Ie but de

la mission, la prime (en cas de
succes), le nombre de
mercenaires autorises et le
type de paysage et
d'adversaires que I'on peut
s'attendre a rencontrer. Toutes
les opérations devront étre
soigneusement minutées car le
temps est limité et les

The Drift tire parti de
Fractales, 3D et sprites se co
donner au jeu une dimension r¢

Master et Midwinter. Un cockic
pPassic

The Drift

nombreus

& SRS calculés en
fractales (comme dans Mid-
winter) a des sprites animés
en 3D (un peu a la maniere de
Dungeon Master).
Indéniablement, le mélange
est réussi. On a rarement vu
un jeu en 3D aussi beau, aussi
plein de mouvements et aussi
coloré. Mais attention,
sur ST et Amiga, un minimum
de 1 Mo de mémoire sera
nécessaire pour faire tourner le
jeu (eh oui, toutes ces
animations, ca prend de la
place !). Enfin, le jeu permettra
a deux joueurs de participer
bien qu'on ne sache pas
encore s'il leur sera possible
d'agir de concert.

The Drift devrait arriver sur
Amiga, ST et PC aux alentours
davril. S'il est aussi réussi que
le préversion le laisse penser,
The Dirift sera strement un
grand jeu de réle et de
stratégie.

Dogue de Mauve
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‘Microids (Swap, Grand
Prix 500, Killerball...) a toujours eu un

faible pour les simulations sportives.
Il n’est donc pas étonnant de les retrouver
sur les pistes enneigées d’Albertville.
Déja en 1988 lors des J.O. de Calgary, ils
avaient marqué leur présence par Superski |,
. un soft qui décoiffait. Quatre ans apres,
Superski Il ne semble pas laisser la moindre
chance a ses éventuels concurrents.

Les six épreuves de ce
nouveau programme sont a la
fois-classiques et originales.
Slalom géant, slalom spécial,
bobsleigh, saut a ski, descente
et hot-dog (ski acrobatique)
sont pour la plupart des
épreuves que I'on retrouve
dans n'importe quel logiciel de
ski. Mais la ou Microids frappe
fort, c'est dans la
représentation du skieur et de
la piste. Le saut a ski est le
meilleur exemple : au début, la
« camera » est placée sur le
bord du tremplin de telle
maniére que vous voyez le
skieur foncer droit sur vous.
Dés qu'il a pris son envol,
changement de caméra : le
sportif est vu de profil. Le
temps de se rétablir (avec un
vent de face, c'est coton !) et
nouveau changement de
cameéra. Elle accompagne le
skieur, vu de dos, vers la ligne
d'arrivée. En tout, trois vues
différentes. Aucun probléeme
dans les enchainements de
plans. On en redemande !
Chacune des épreuves a sa
particularite. Pour le bobsleigh,
le visage du sportif est affiché
en haut & gauche de I'écran et
son expression est un bon
indicateur pour savoir si vous
allez bient6t vous crasher ! Le
hot-dog est la compétition qui
m'a donne le plus de plaisir (je
n'ai pas pu voir les deux
epreuves de slalom et celle de
descente). De face deux
skieurs. Celui de droite est soit
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« piloté » par 'ordinateur, soit
par un joueur. L'objectif est

simple : arriver avant I'autre en

ayant fait le plus d'acrobaties
entre les nombreuses bosses
dont la grosseur est variable.
L'hélicoptere, le cosaque, le

twist sont autant de figures qui

rapporteront des points. Le
déroulement de certaines
chutes et I'expression des

visages (style bande dessinée)

des huit sportifs ajoutent de
I'humour au soft qui a su
garder un aspect serieux et
proche de ce qui se fera aux
J.O. Dans cette épreuve, les
sprites représentant les
sportifs, bien que de taille
relativement modeste, rendent
bien compte de tous les
mouvements (y compris ceux

g repre sente I'une des

.:;Iu impressionnantes

ouvez a etre E. ( ww.;llwnl

des chutes !) grace a une
animation particulierement
soignee.

Joystick ou clavier, la jouabilité
est irréprochable et la difficulté
pourra toujours étre
compensee par un

entrainement assidu. A I'heure
actuelle, Superski Il n'aura
aucun mal a s'imposer comme
la meilleure simulation de ski
(sortie le 15 fevrier sur Amiga,
ST et PC).

Laurent Defrance

L'une des vues les plus

riginales du programme.




Hostile Breed:
retour av Palace!

Cela faisait longtemps que Palace Software, les
créateurs des célébres hack’n’slash

Barbarian 1 et 2, n’avaient pas fait parler d’eux.
lIs reviennent aujourd’hui avec de nouveaux
produits. Le premier est annoncé pour mars et
il porte le doux (?) nom dHostile Breed.

Hostile Breed est un
shoot’em up trés
original. Trés
stratégique et non-
linéaire, il constitue
un produit qui
relance l'intérét
pour le genre.

Une image de la séquence finale.

¢

Hostile Breed vous propose
d’explorer une immense station
spatiale envahie par des
formes de vie (plantes et
animaux) pullulantes qui
menacent la sécurité des
habitants, retranchés au coeur
du complexe. Si le scénario est
des plus classiques, de
nombreuses idées
développées dans le jeu sont
particulierement originales.
Contrairement a la majorité des
shoot'em up, I'action n'est pas
lingaire. Les niveaux peuvent
étre visités dans n'importe quel
ordre, selon la volonté du
joueur. En plus des armes
traditionnelles qui équipent son
vaisseau, il pourra accéder
aux systéemes de défense
présents dans les murs de la

station et a un nombre limité de
robots reparateurs.
De plus, durant toute la partie,
les envahisseurs (je les aivu !)
se reproduisent et se
développent en temps reel et
dans tous les sens. Y compris
lorsque le joueur explore un
autre secteur... Au niveau de la
technique, le jeu se deroule en
scrolling horizontal bi-
directionnel (et parallax) et
I'animation devrait étre a la
hauteur de I'Amiga. Les
graphismes, que l'on doit a
I'llustrateur de Barbarian 2,
Demoniak et Mega-lo-Mania,
sont sympathiques. Bref,
Palace espére bien relancer un
peu le genre. Hostile Breed est
prévu pour mars sur Amiga.
Dogue de Mauve
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Foot toujours!

La Coupe d’Europe approche et le football va
bientot jeter le voile de I'oubli sur les jeux
olympiques d’hiver. Ce n’est donc pas un

hasard si deux éditeurs, US Gold et Domark,

sortent presqu’en méme temps des simulations
de management de football.

Cette simulation de football, programmeée par
Software 2000, est essentiellement axée sur la partie
stratégique qui incombe a |I’entraineur que vous étes.

Contrairement a
Manager,
Championship
Manager de Domark
ne met en vedette
que les équipes de la
premiére division anglaise. La
encore, le jeu est exclusivement
basé sur I'aspect stratégique de la
gestion d’une équipe de football.

Dans le domaine des
simulations, les deux genres
les plus populaires sont sans
conteste la simulation de vol et
la simulation sportive. Dans ce
dernier cas, la simulation de
football est celle qui remporte,
et de loin, les faveurs du
public. J'en connais qui jouent
et rejouent, sans arrét, a Player
Manager de Anco par
exemple Rien d’etonnant a
cela. le foothall est le sportn 1
en France et des millions de
Francais suivent avec passion
les differents championnats.
qu'ils soient nationaux ou
europeens. Les editeurs
connaissent parfaitement cet
engouement des joueurs pour
les simulations qui ont trait a
leur sport favori et profitent de
la moindre occasion pour
melttre sur le marche un logicel
au titre allechant Au mois de
mars. les francais devront
choisir entre deux nouvelles
simulations de management
d'equipes de football. L'une est
allemande. autre est
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britannique. Software 2000 est
une sociéeté d'edition
allemande qui remporte un
succes éclatant avec la vente
d'une simulation de football
nomme Bundeslhiga Manager
Professional. Il arrive en France
sous le nom de Manager (label
US Gold) avec. bien sar, en
vedette. les equipes du
championnat de la premiere
division frangaise ainsi que le
championnat d'Europe
comprenant la coupe des
vainqueurs de coupe et la
coupe de I'UEFA. Manager est
jouable a quatre
(simultanément). Vous dirigez
votre equipe sur une durée
allant de 1 an, 3 ans ou en

avani- p

remiéres

temps illimité. Les options sont
similaires a celles de Player
Manager, a savoir la selection
(ou I'achat) des onze joueurs
selon leurs aptitudes
techniques et physiques. Vous
pouvez également
personnaliser les points
tactiques et strategiques de
votre équipe. L'aspect lucratif
dans le management d'une
équipe est votre motivation
premiere. Il faudra également
veiller a la forme physique de
VoS joueurs et élaborer un
programme entrainement/

Dans Championship
Manager (Domark),
les victoires en
premieére division
vous menent tout
droit aux
championnats
européens. Alors,
foncez !

joue un réle important sur
I'ensemble de la saison.
Manager met exclusivement
I'accent sur I'aspect
stratégique du management ; il
n'y a donc pas de séquences
de jeu d'action comme dans
Player Manager. Par contre,
VOUS pourrez assister aux
meilleurs moments des matchs
grace a des séquences
animées. La sortie de Manager
est prévue pour mars sur
Amiga, ST et PC. L'autre
simulation que je mentionne
plus haut se nomme

Championship Manager Le
concept du jeu rejoint
totalement celui de Manager
sauf que la, vous dirigez une
équipe anglaise. La encore,
tout succes de votre eéquipe en
championnat se solde par une
participation aux divers
championnats européens.
Championship Manager sera
disponible en mars sur PC, ST

Seuls les moments forts des matchs tels que les buts ou les actions
dangereuses apparaissent a |’écran dans Manager.

matchs adapteé a chaque
joueur. Le moral de I'équipe

et Amiga, distribué sous le
label Domark. Man-X



Le psychodrame informatique fait un
retour en arriere de 500 ans.

Darklands.

ning Adventures In Medieval Germany

L B B S L A e Tl R i SR e s T B S 058 ST

A une époque ou la réalité était
plus horrifiante que la fiction.

Darklands,pour IBM PC compatibles, par les créators de Pirates™. MicroProse Ltd. Unit 1,
Hampton Road Industrial Estate, Tetbury, Glos.
GL8 8DA. Tel: 0666 504 326



Qui ne se souvient du monde magique de Peter
Pan et du Capitaine Crochet, remarquablement
traduit par le génie de Disney ? Un autre grand

azitp

remiéres

Captain Hook sera le premier jeu d’aventure animé produit par
Ocean. Est-ce le début d’une belle et longue série ?

Ces graphismes décrivent trés bien I’atmosphére du jeu ou Peter
Pan va affronter I’horrible capitaine Crochet.
entre Ocean et Sony (une autre  pour retrouver ses enfants.
grande premiere), le géant Venant du futur, votre premiére

visionnaire vient de s’attaquer
au sujet, a savoir Steven Spielberg lui-méme.

Le jeu sera (parait-il) un jeu d’aventure a la Lucasfilm. D’ailleurs, les

décors rappellent un peu ceux de Monkey Island.

Le film portera le titre de Hook
(qui signifie crochet) et sera
servi par une distribution
éclatante : Dustin Hoffman
dans le réle du Capitaine
Crochet, Robin Williams dans
celui de Peter Pan et Julia
Roberts pour incarner la fée
Clochette. Ce film, qui dispose
d'un budget colossal
(superieur méme a celui de
Terminator 2, c'est vous dire !)
arrive sur nos écrans le

17 avril, accompagné d'un
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logiciel du méme nom. C'est
Ocean (on s'en serait douté)
qui a acquis les droits pour ce
programme. Mais, et c'est une
grande premiére, il ne s'agit
nullement d'un jeu d'action
plus ou moins étoffé mais d'un
jeu d'aventure animé dans la
plus pure lignée de ceux de
Sierra et de Lucas. A cette
occasion, Ocean a mis sur le
projet ses meilleurs
programmeurs. Et ce n'est pas
tout : du fait de I'accord passé

japonais contréle étroitement la
qualité du jeu durant tout son
développement. A titre

tache sera bien entendu de
vous changer pour trouver de
nouveaux vétements plus en

Les personnages de Captain Hook n’étaient pas encore intégrés
dans cette version Amiga. Le jeu sera en 32 couleurs.

d’anecdote, il est amusant de
noter que Sony semble avoir
apprécie l'univers des jeux en
depit de son expérience
malheureuse avec Nintendo
(CD-ROM pour la Super
Famicom).

Le scénario du jeu reprend
dans ses grandes lignes celui
du film. Vous incarnez Peter
Barning/Pan, obligé de
plonger dans le monde des
pirates et d'étre confronté a
I'abominable Capitaine Hook

rapport avec cette époque.
Les décors 32 couleurs que
nous avons pu voir sur Amiga
laissent présager d'un
excellent travail des
graphistes. La version PC
disposera pour sa part d'un
mode VGA/MCGA 256
couleurs encore plus flatteur.
Nous ne manquerons
évidemment pas de vous tenir
au courant de ce logiciel tres
prometteur.

Jacques Harbonn



expérience de jeu de role.

L’histoire est tirée d’'une antique

légende. Un prince guerrier,
assassiné sur le champ de bataille des
Shadowlands, se réveille et découvre que son
esprit est toujours vivant, et qu’il peut
controler les faits et gestes de ses sujets. Pour
que justice soit faite, il choisit quatre fidéles et
loyaux aventuriers, et les guide a la découverte
des Shadowlands, assoiffé de vengeance.
¢ Le nouveau systéme d’éclairage
révolutionnaire Photoscape™ plonge le jeu
dans une atmosphere tamisée.
* Battez-vous jusqu’a la mort en utilisant toute
une gamme d’armes et de sorts contre des
hordes d’adversaires bizarres et intelligents.
¢ Une multitude de pieges et d’énigmes qui
mettent & contribution vos compétences, votre
intelligence, et votre dextérité.
¢ Les personnages modulables a volonté sont
controlés individuellement ou en groupes.
* Les trucs et astuces concernant le jeu sont
toujours disponibles (moyennant contribution),
si vous en avez besoin.
Le systéme de controle souris trés agréable et
facile a utiliser, vous donne accés au monde le
plus étrange et le plus fascinant. C'est un défi
gigantesque - mais un défi que vous pouvez
remporter!
Que vous soyez un expert, ou un débutant
total, Shadowlands est le jeu de role que
vous attendiez.

S hadowlands - Une nouvelle et unique

Disponible sur:

Amiga, Atari ST et IBM PC.

Software, Artwork, Instructions and Packaging
© 1992 Domark Group Ltd.

Published by Domark Software Ltd, Ferry House,
51-57 Lacy Road, London SW15 1PR

I've got no / 5
hesitationin | [ W&
awarding I
Shadowlands
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DAVID UPCHURCH - ACE. | | ’ 2

Tatiatione!
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¢ 6SHADOWLANDS IS THE NEW.ACE
ROLE PLAYING GAME BENCHMARK??




avuni- premiéres

The Dark Seed est un
jeu d’aventure de
science-fiction ou
I’horreur coétoie le

mystere et le
suspense. Rien de
spécial jusque-la,
mais quand on sait
que H.R. Giger est a
I'origine de ce jeu
d’aventure, les choses
prennent
immédiatement une
autre dimension. Mike
Dawson sert
involontairement
d’incubateur a des
extraterrestres qui, ., 2 _
par ce biais, espére gt = . o T ——
envabhir la terre. C’est - i1 . il ‘a1 8 = -~-§
a la fois déerangeantes et

compter sans notre
héros !

éclatantes de beauté Sivous

avez aimez les decors et le

« look » du monstre de Alien

(de Ridley Scott) vous avez

apprecie du Giger ! Il est

S ~ . :
-

connaissent pas la
science-fiction et le
fantastique, Giger est un de
ces artistes a I'imagination
macabre dont les oeuvres sont

P our ceux qui ne
egalement le créateur des

Méme placé dans un jeu d’aventure, les fabuleux décors signés Dawson vient de s’acheter un vieux manoir. Il est encore loin de
Giger gardent leur dimension artistique. Ici, Dawson se trouve dans s’imaginer que cet achat va faire de lui le héros d’une aventure
le monde des biomécaniques, un univers en voie de disparition. Les extraordinaire et fort dangereuse. Il faut dire qu’étre pris pour un

décors de l'artiste suisse étaient déja pourtant assez angoissants incubateur par une race extra-terrestre menacée d’extinction n’est
pour ne pas avoir besoin d’en rajouter ! pas de tout repos et constitue une menace pour l’état de vos nerfs.
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décors de Poltergeist et du trés
attendu Alien Ill. Son influence
sur le cinéma fantastique est
indéniable et les
professionnels du cinéma ont
reconnu le talent de Giger en
lui remettant un oscar pour

Des acteurs ont été utilisé

Alien en 1980. Avec Dark Seed
vous allez pouvoir jouer les
héros avec, comme fond de
toile, les décors de Giger lui-
méeme ! En effet, Giger a
autorisé I'utilisation de
plusieurs de ces dessins
comme decors pour The Dark
Seed. En guidant les pas de
Dawson, le héros, vous
pourrez, si vous étes a la
hauteur, sauver la destinée de
la Terre et explorer une planéte
dont la civilisation se meurt.
Pour survivre les habitants de

e s
es biomecc

cette planéte ont
besoin...humain afin de se
reproduire ! L'histoire
commence au moment ou
mike Dawson, écrivain de
science-fiction, s'achete un
vieux manoir de I'époque

; pour la réalisation de ce jeu d’aventure.

iniques qui veulent

ir le monde.

victorienne. Cette vieille
demeure se situe dans les
faubourgs d'une petite ville
sans histoires : Woodlands
Hills. L'exploration de sa
nouvelle propriété va mener
Dawson a la plus fantastique
des découvertes : I'existence
d’'un autre monde et surtout la
gravité du danger qui menace
la Terre. L'horreur de sa
découverte s'en trouve
intensifiee par la maniere dont
elle est portée a sa
connaissance. Une nuit, il fait

un cauchemar ou il voit des
créatures d’'un autre monde lui
implanter un embryon dans sa
téte ! Il sait que le
développement de I'embryon
arrivera a terme dans trois
jours. L'arrivée de cette
créature causera la mort de
Dawson. Ce dernier sera
remplaceé par la créature qui
n'est rien d'autre qu'un
monstre biomécanique, le
premier de toute une race qui
a décideé d’'envahir de cette
maniére notre bonne vieille
Terre. Est-ce la realité ? A-t-il
réellement révé ? Dawson n'en
sait rien du moins au début.
Toujours est-il qu'apres cette
nuit, Mike ressent de violents
maux de téte qu'il prend pour
de la migraine. Mais au cours
de ses explorations et des
évenements qui vont suivre,
notre écrivain va se rendre
compte qu'il n'a pas révé.
Dawson (vous) a pour objectif
de déjouer les plans de
I'envahisseur extra-terrestre...et
le temps presse. Selon Andy
Wood, chef de produit de Dark
Seed, 'apport de Giger dans

5% de

réduction sur vos |
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ce jeu d'aventure est immense
car il est intervenu dans la
creation de graphismes et
dans le scénario. Le monde
des biomécaniques est
entierement représenté par les
décors de Giger. Le jeu en lui-
méme est entierement animé
et gérable a la souris. Andy me
fait remarquer que par rapport
aux autres jeux d'aventure, les
puzzles font essentiellement
appel au simple bon sens. Du
méme coup, Andy dénonce les
soi-disant jeux d'aventure,
ceuvres de concepteurs qui
oublient qu'un bon jeu doit
rester dans les limites d'une
certaine plausibilité. A l'instar
de Heart of China, le
développement de Dark Seed
a nécessité I'emploi d'acteurs
pour toutes les animations des
personnages. Produit par la
société Cyberdreams, The
Dark Seed sera disponible en
mars sur PC. Une version
Amiga est prévue. Le test de la
version finale sera
vraisemblablement dans le
prochain numero.
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plus vite, plus bas,

et apparell est, paran il, le

meilleur avion d’attaque au
sol et plus particulierement a
basse altitude. Mais étant
donné les pertes de Tornados
que I'armée britannique a
connues au cours de la guerre
du Golfe, on peut se poser des
questions (voir notre
encadre) ! Peut-étre qu'avec
vOus aux commandes, le
Tornado sera capable
d'effectuer des prodiges ! Une
bonne douzaine de missions
seront disponibles. On retrouve
une des missions les plus
périlleuses qu’a réellement
effectuée le Tornado pendant
la guerre du Golfe, c'est-a-dire
le bombardement a basse
altitude de pistes
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Digital Integration, connu pour
des logiciels tels que F-16
Combat Pilot, Advance Tactical
Flight Il et Supaplex, s’appréte
a commercialiser une
simulation de vol en 3D. La
grande vedette de cette
simulation est le chasseur
- polyvalent anglo-germano-
italien : le Tornado.

F i
;’f

est maintenant devenu un rituel : tous les éditeurs qui nous présentent leur nouvelle simulation nous jurent qu’ils ont créé le nec plus

plus fort

Des graphismes trés détaillés.

d'atterrissages. Ensuite
viennent les missions
classiques telles que I'attaque
des sites de lancements de
missiles SAM, des centrales
productrices d'électricité, de
ponts ou de lignes ferroviaires.
Quelgues missions font
directement référence a la
guerre du Golfe comme, par
exemple, la destruction de
puits de pétrole, de dépbts de
munitions, de ravitaillements et
I'attaque de troupes de
premiére ligne. Curieusement,
mais il s'agit probablement de
la version ADV, on pourra

A bord du Tornado IDS, vous
bien toutes

ons basse

altitude.




Mg
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ultra, le plus réaliste, le plus beau, le plus ergonomique des simulateurs. Tornado n’échappe pas a la régle !
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Placez la caméra ou vous voulez ! Pendant que vofre pilote se
prend quelques g dans cefte ascension droite, vous aurez ainsi tout
loisir d’admirer le paysage. De retour en vue pilote, ne vous
étonnez pas du voile rouge...

également se voir confier des
missions de reconnaissance et
d'interception (duels aériens).
Je termine cet inventaire des
missions avec l'option

« practice » grace a laquelle
vous pourrez fignoler vos
atterrissages, votre précision
de tir et votre technique de vol
lors de duels aériens.
Evidemment, chaque mission
sera disponible séparément ou
dans le cadre d'une
campagne militaire
d’envergure courant sur
plusieurs années. Pour les

programmeurs de Digital
Integration, Tornado est le
digne successeur de F-16
Combat Pilot. L'expérience
acquise pendant le
développement de ce dernier
ainsi que les réactions des
joueurs ont permis d'apporter
d'importantes améliorations
dont va bénéficier Tornado.
Digital Integration nous promet
tout d'abord un relief du terrain
plus realiste et plus varie. Les
formes ou les objets au sol
seront plus nombreux et
richement détaillés. Finis les

poteaux télégraphiques
mesurant cent metres de
hauteur : il y aura (parait-il) un
strict respect des échelles, ce
qui augmentera la sensation
de vol a trés grande vitesse
lorsque vous serez a basse
altitude. L'animation sera tres
fluide, notamment dans les
zooms. Contrairement aux

autres simulations, les
elements du décor situés au
sol seront visibles a une
grande distance ce qui
donnera un environnement
visuel plus riche. Les scénarios
seront tres réalistes avec des
avions ennemis « intelligents ».
Pour finir, Digital Integration
prévoit de rendre ses
simulations « compatibles »
entre elles. Autrement dit, on
pourra utiliser les décors (et,
éventuellement, les scénarios)
des différents logiciels avec
n'importe quel appareil, le
Tornado par exemple. Nous
n‘avons pas vu « tourner »
Tornado, que ce soit en démo
ou en préversion Les photos
d'écrans présentées dans
cette avant-premiere nous
donnent tout de méme une
idée de ce que donnera
Tornado sur un PC. Ceci dit,
NOUS NOUS sommes bases sur
les affirmations des
responsables de Digital
Integration pour vous
présenter cet article. Prudence
donc sur ce que nous réserve
la version finale. La sortie de
Tornado est prévue pour juin/
juillet 92 sur PC. Des versions
Amiga et ST sont prévues pour
le méme péeriode. Le test de la
version finale nous dira si le jeu
en valait la chandelle !




5 vani- remieéres

Loriciel: les Francais

Devant I'avalanche de jeux extraordinaires qui nous arrivent d’Angleterre, d’AIIemagne ou des
USA, la plupart des productions francaises faisaient jusqu’a présent pale figure.
Serait-ce a dire que nos programmeurs nationaux manquent de talent ? Strement pas !

Et les projets qui fleurissent actuellement dans les tiroirs secrets de
Loriciel sont bien partis pour en faire la preuve. Tilt vous dit tout, en exclusivité,
sur les hits francais de demain...

que les jeux seront de
meilleure qualité. Bien
entendu, tous ces projets
réclament une longue
gestation et la plupart des softs
présentés dans ce dossier ne
sortiront que vers la fin 92.
Mais la conception d’'un
logiciel est souvent aussi
passionnante que le produit
fini. Alors, soulevons ensemble
gl un coin du rideau qui masque
o o F les prochaines merveilles que
- 8§ 2% nous concocte Loriciel... La
premiere se nomme Jim Power
in Mutant Planet. C'est I'oeuvre
du groupe Digital Concept,
composé de Fernando Volez et
Guillaume Dubail (cf. les
encadrés « Interviews—»). Jim
Power est un mélange de
shoot'em up et de beat’'em all
qui rappelle tout a la fois
Turrican, Shadow of the Beast
et le récent Leander. Le joueur
dirige Jim Power (un nom a
faire frémir tous les méchants
de la galaxie) a travers cinq
niveaux truffés de pieges et
d’adversaires aussi coriaces

Jim Power, le premier jeu de Digital Concept, mélange adroitement les éléments qui onf fait le succés de
Leander, Shadow of the Beast ef autres Turrican. Une pincée de shoot’em up, un doigt de beat’em all et
trois bonnes cuillerées de parallax : la recette est réussie !

ous l'ignoriez peut-étre, plaquée or pour le PDG ? Un dire que les programmeurs, qu’aggressifs. Evidemment,
Loriciel a recemment immense gateau pour féter le graphistes et musiciens chaque niveau a son
augmente son capital. Et, a numéro 100 de Tilt ? Non, non disposent de plus de temps, ambiance et ses décors
votre avis, qu'ont-ils fait de cet et non ! Rien de tout ¢ca. llsont  plus de matériel et plus propres (jungle, cité, etc.). De
argent ? Des vacances a Tahiti  tout simplement investi dans le  d’argent pour travailler. A plus, Jim devra affronter deux
pour tout le monde ? Une Rolls  développement. Ce qui veut priori, cela signifie également ou parfois méme trois gardiens

Les monstres de milieu et de fin... ...de niveau sont impressionnants. Attention, chien méchant !
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serebiffent !

roughs tirés
Jo 2, Panic in Luna-Park.

Quelques de Baby

Ici, un clown aus
que rigolard...

si dangereux

Mo’

gigantesques (les boss de fin
de niveau étant les plus
terribles car faisant parfois la
taille de I'écran tout entier).
Heureusement, votre héros

&+ disposera de huit armes

= ’5«~ différentes et de smart

bombs qui détruisent tout

sur leur passage. La
réalisation, pratiquement
terminée, est trés soignee. Le
scrolling plein écran, qui
comportera jusqu'a douze
plans parallaxiques, tourne en
50 images/seconde. Le sprites
sont gros et bien animés et les
couleurs ne manquent pas
grace a l'utilisation judicieuse
de rasters (degradés de
couleurs). De plus, le jeu est
jouable et I'action ne faiblit pas
(la jouabilité reste cependant a
régler pour rendre la difficulté
progressive). Enfin, la partie
sonore devrait étre assurée par
Chris Huelsbeck, I'un des
meilleurs musiciens sur Amiga
(il a réalisé les bande sonore
de Turrican 1et 2). Pour un
premier jeu, Digital Concept
fait tres fort ! Une seule
question : a quand le suivant ?
Jim Power est prévu sur Amiga
pour avril. Des versions ST et
CPC (??7?) suivront. Venu d'une
planéte lointaine, I'Entite
s'appréte a investir vos micros.
Ce nouveau jeu de Loriciel
(d)étonne surtout par sa qualité
graphique. Il faut dire que le
concepteur et illustrateur du
jeu, Noél Billy, travaille depuis
plus d’'un an sur ce projet et
qu'il ne manque pas de talent.
La présentation du jeu est
surprenante. Sur la lointaine
planete Xéres se dresse un
monolithe immense et
inquiétant. A l'intérieur se
trouve I'Entite, une créature
dont le vrai nom a éte oublie
depuis longtemps et dont la
seule mention fait trembler
méme les plus courageux.
Enfermée la depuis des
millénaires par un puissant
magicien, I'Entité vient de se
libérer et, aprés avoir aneanti
Xeéres, menace de détruire la
Terre. L'esprit du mage, alerté
par I'aura maléfique du

Bizzy Bros est la nouvelle création des

auteurs de Booly.
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monstre, retourne sur Terre
sous la forme d'un sceptre
doré (eh oui, on ne choisit pas
toujours sa reincarnation !).
Une jeune femme, dotee
comme il se doit d'un physique
de deesse, découvre le
sceptre et libére I'esprit du
magicien. Elle se trouve alors
transportée a travers

I'espace et le temps. Son but,
collecter quatre pierres
magiques qui lui permettront
d'affronter I'Entité avec une
(petite) chance de survie.
Toute I'histoire est racontée au
joueur sous la forme d'une
superbe sequence animeée,
accompagnée de musiques et
de sons digitalisés. L'aspect
tres cinematographique des
decors et des personnages
contribue a faire de I'Entite un
jeu a part. Car le principe de la
partie est simple. Il s'agit d'un
shoot'em up a scrolling multi-
directionnel avec des objets a
collecter et des super armes a
recupeérer. A noter que, pour
ceux qui n‘apprecieraient pas
de diriger une « faible

femme », un gros costaud
remplacera
(desavantageusement, a mon
avis) I'héroine. Le jeu
comportera cing

¢jvant- premiéres

niveaux, chacun
faisant une
centaine d'écrans
avec, bien sdr, des
« boss »
impressionnants (le
tyranosaure qui
garde le premier
niveau est
magnifique).
L'Entite, qui doit
sortir pour
novembre,
s'annonce comme
I'un des plus beaux
jeux en preparation
sur Amiga. Des
versions PC (et CD-
ROM) devraient
aussi voir le jour.
Une version ST est
envisagee, ainsi
que des versions
consoles.

Vous vous
souvenez peut-étre
de Bizzy Bros, dont

L’Entité profite d’une mise en
scéne ef d’un graphisme qui en
font pratiquement un dessin
animé interactif.

réecemment en News. Cette
nouvelle création des auteurs
de Booly (testé en Hit dans le
numero 91 de Tilt) vient de
prendre une nouvelle tournure.
Insatisfait par le look de leur
programme (tous les
graphismes étaient composés
par blocs de 16x16 pixels),
Franck Cribier et Marc Cordier
ont tout recommenceé. Les
blocs ont doublé de taille et les
sprites ont pris de
I'ampleur. Le
principe du jeu est
toujours le méme.
Vous devez diriger
les cing fréres Bizzy
qui s'enfoncent
dans la mine
paternelle a la
recherche d'or en
quantité immense.
Le jeu se deroule un
peu a la maniére de
Lemmings, a ceci
prés que vos
personnage ne sont
que cing et qu'ils
sont bien plus
intelligents que les
petits rongeurs.
Chacun d'entre eux
dispase de
compétences
particulieres
(creuser, installer les
rails pour evacuer
I'or, poser des
explosifs, etayer les
galeries et

je vous parlais Ce tyrannosaure aux dents longues manifeste un intérét certain pour I’héroine. ingénierie) qu'il vous
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C'EST DUR D'ETRE AU SOMMET...

SOFTWARE 2000's

The Manager
de Software
2000 est une toute
nouvelle simulation
de football management,
qui regroupe tous les
Mﬂns clubs des 3 ligues
francaise en 1991 1992,

L jeu consiste a amener
votre équipe preférée en téte de la
premiére Mswn, tout'en testant vos
capucltes en participant aux
chump‘pnnats d'Europe.

®lad /ouams peuvent jouer simultanément.

% $6Iechonnez votre équipe préférée, et choisissez
unfemps de jeu d'un an, trois ans, oillimite.

# Les animations en 3D vous per de regarder
les instantses plus marquants des matches de votre

équipe.

@ Gérez votre argent ainsi que vofre équ:pe
= améliorez votre stade afin d’encourager les spectateurs G venir
assister aux matches. - Touchez des revenus supplemenralres en
concluant un accord de sponsorisation - achetez et fransférez dos
joueurs afin d’améliorer votre équipe. _

":bispoﬁible sur:

\ Vous pouvez étre jusqu'a 4 joveurs - choisissez vos : — 7 Le menu principal - cliquez sur les icanes pour
equupes dans les 3 premiéres divisions actuelles. _— sélectionner les différentes options.

Cest le jour du match! Marseille vient de
rater une chance...

Sélectionnez les membres de votre équipe et entrainez-les |  © 1992 Software 2000. Tous droits réservés. Modernisation de stade par l'installation de
en fonction des forces et faiblesses de vos adversmres Commercialisé et distribué sous licence de sieges sous abri,
are 2000 par U.S. Gold Limited.

MAIS SUR LE TERRAIN C'EST ENCORE PLUS DUR

Les photos d'écran ont pour but dillustrer l'action de jeu seulement et non put les U.S. Gold I-'d Units 2/3 Holford Way,
s detmomhyab g o g ety i ey Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366.




faudra exploiter au mieux. Mais
attention. le temps est limité et
pour passer au tableau suivant
(il'y en a une centaine) vous
devrez reussir a convoyer une
certaine quantité d'or. Si la
réalisation de Bizzy Bros est
efficace (scrolling muilti-
directionnel parallax en 25
images/seconde), c'est surtout
la jouabilité qui prime. Franck a
mis au point un editeur tres
complet qui sera d'ailleurs
inclus dans le produit fini pour
permettre au joueur de creer
ses propres niveaux. D'autre
part. les actes des freres Bizzy
sont regis par des routines

d'« intelligence artificielle »
trés pointues qui leur confere
une vie propre (un peu a la
maniéere du célébre Little
Computer People, ce petit
personnage que vous voyez
vivre a l'intérieur de votre
machine). Ainsi, lorsque vous
donnez un ordre a l'un d'entre
eux, il exécutera I'action au
mieux de ses possibilité. Mais
s'il est effrayé (par un fantdme,
par exemple) il se mettra a
faire n'importe quoi sous
I'emprise de la terreur. Il vous
faudra aussi faire face aux
nappes d'eau ou de pétroles et
aux potentiels incendies. Bref,
la mission s'annonce difficile
mais prenante. Le style
graphique est humoristique,
chaque sprite étant
decomposé en de nombreuses
positions (la gestion de la
memoire d'ailleurs a éte, avec
la creation de I'éditeur, I'un des
soucis majeurs des auteurs).
Les musiques, a base de sons
digitalisés a la sonorité
typiquement « western », sont
I'oeuvre de Marc Guillaumin. I
y en aura une dizaine, pour
eviter de lasser le joueur.

Bizzy Bros est
annonce pour
avril sur B

R

L’Entité : des auteurs a la hauteur !

Noél Billy et David
Fernandes font parti
des createurs de jeu
dont vous risquez
d'entendre
beaucoup parler
dans les mois a venir.
Apres les avoir
coinceés dans les
locaux de Loriciel,
Dogue de Mauve n'a
méme pas eu besoin
de montrer les dents
pour les faire parler...
Tilt : Salut Noél.
Salut David. Dites-
moi, lequel de vous
deux est a I'origine
de I'Entité ?

Noél : En fait, c'est
moi qui ait concu le
jeu dans son
ensemble. J'ai
travaille dessus
durant a peu prés un
an et demi puis je
suis allé voir Loriciel
et nous avons decide
de travailler avec
David.

Tilt : Vous aviez
déja fait d’autres
jeux auparavant ?
Noél : Non, I'Entite
est mon premier
projet.

David : Quant a moi,
j'ai programmeé
Starush sur Amiga
(testé en Hit dans le
numero 96).

Tilt : Depuis
combien de temps
travaillez-vous sur
micro ? Et quels
sont vos utilitaires
favoris ?

Noél : J'ai mon
Amiga depuis trois
ans et je travaille
avec Deluxe Paint
/ll... mais je dessinais
déja avant !

David : Je
programme sur
Amiga depuis quatre
ans maintenant et
j'utilise Devpac 2, un
excellent
assembleur.

David Fernandes

Tilt : Comment se
déroule votre
collaboration ?
David : Noél a
pratiquement fini
tous les graphismes
alors que je viens
tout juste d'attaquer
la programmation.
Contrairement a
Starush, ou les
graphismes
repondaient a
certaines contraintes
techniques, je dois
ici adapter la
programmation aux
dessins. Ca
s'annonce assez
difficile !

Noél : En
contrepartie,
j'exploite a fond les
32 couleurs de
I'’Amiga avec une
résolution de 320 x
200...

David : 320 x 192, en
fait, ce qui me fait
gagner un peu de
temps pour le
scrolling.

Tilt : Quelles sont
tes prévisions au
niveau de la fluidité
de I'animation ?
David : Le scrolling
tournera a 25
images/seconde. Je
ne peux pas faire
plus car tous les
sprites doivent étre
masques, c'est-a-

- dire affichés en

transparence par
dessus le decor.
Mais je peux te
promettre que
|'animation ne
ralentira jamais.

Tilt : Méme avec les
boss de fin de
niveau ?

David : A priori, non.

Noél Billy

En tout cas, je ferai
mon maximum...

Tilt : Et toi, Noél,
quelles techniques
utilises-tu ?
Certains de tes
graphismes
paraissent avoir été
digitalisés ?

Noél : En effet, jai
realisé pas mal de
croquis sur papier.
Cependant, toutes
les phases de
coloriage et
d'animation ont ete
faites sur ordinateur.
Tilt : Quels sont tes
références dans le
monde des
illustrateurs ?

Noél : J'aime
beaucoup Boris,
Rowena Morril,
Siudmak. J'essaye
d'utiliser le méme
style réaliste poursles
personnages. Je
préte aussi
beaucoup d'attention
aux decors qui sont
egalement animes.
Tilt : David, quels
sont les aspects les
plus
problématiques de
la programmation ?
David : La gestion
de la mémoire,
évidemment, pose
beaucoup de
problémes.
Beaucoup de
monstres sont
gigantesques et
animeés, ce qui
n'arrange pas les
choses. Comme le
jeu doit tourner sur

un Amiga 500 de
base, je dois faire
tres attention. D'autre
part, j'ai mis au point
un éditeur de carte
pour la creation de
chaque niveau.

Tilt : Et toi, Noél, tu
as fait exactement
ce que tu voulais ?
Noél : Oui. A part
quelques
modifications que
David m'a
demandées, jai pu
m'éclater a fond en
réalisant I'Entite. Pour
te donner une idee,
chaque niveau
comporte 720 blocs
différents.

Tilt : Et tout ca
prendra combien
de disquettes ?
David : Au moins
deux. Peut-étre
trois...

Tilt : A part ses
graphismes
étonnants, I’Entite
est-il différent des
autres shoot’'em
up ?

Noél : Il y aun
certain nombre
d'objets et de
mecanismes a
utiliser. De plus, le
personnage
disposera des trois
types d'armes
difféerents (laser,
éclair, boule de feu),
chacun avec trois
niveaux de
puissance. Et vous
pourrez aussi voler
grace a une paire
d'ailes magiques.
Tilt : Eh bien, merci
pour tous ces
renseignements et
bonne chance pour

la suite du

développement.




LEANDER PSYGNOSIS

Thanatos reste tapi dans sa taniére, se vautrant dans la force vitale, source de FREEPOST

puissance qu’il tire de la Princesse Lucanna. LIVERPOOL L3 3AB
La Princesse Lucanna est en train de mourir: prisonniére de la Sphére de UNITED KINGDOM

Déplétion, ses forces seront bient6t épuisées . Tel: 44-51-709-5755
Pendant ce temps, Leander, le Capitaine de la Garde, s’agenouille devant son

maitre en [ui demandant conseil et s’entend répondre: “La princesse est la
balance entre le bien et le mal. Si elle meurt, le bien disparaitra et le mal
submergera le royaume”.

Au fur et a mesure que le pouvoir de Thanatos augmente, le monde
succombe sous son étreinte maléfique; Leander doit maintenant faire face et
surmonter des dangers pires que ceux qui hantent ses cauchemars les plus
noirs, avant de pouvoir libérer la princesse et sauver le royaume.

*Vous jouez le role de la Princesse prisonniére de la Sphére de Déplétion,
attendant que Leander la sauve. Y parviendra-t-il? Ou bien passerez-vous la
totalité du jeu a ne rien faire tout en continuant a vous vider de votre force
vitale?

Leander parviendra-t-il a la Sphére maléfique? DISPONIBLE
*Psygnosis se réserve le droit de modifier ce scénario.
SUR ATARI ST
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Digital Concept : le Psygnosis frangais est arrivé

Guillaume Dubail

et
s &

Fernando Volez

Derriére le nom, tout
neuf, de Digital
Concept, se cachent
en fait les deux
jeunes auteurs de
Jim Power. Fernando
Volez, 21 ans, a pris
en main la
programmation
tandis que Guillaume
Dubail, 20 ans, s'est
charge des
graphismes. Toujours
prét a mettre le talent
en avant, Dogue de
Mauve a absolument
tenu a les interviewer.
Tilt : Bonjour a
vous deux. Dites-
moi, quel a été
votre parcours
avant de faire Jim
Power ?

Fernando : En fait,
c'est notre tout
premier jeu.
Auparavant nous
faisions des démos
sur C64 puis sur
Amiga, ce qui nous a
permis de travailler la
technique et de
développer toutes
sortes de routines
hyper optimisees.

Tilt : Qu’est-ce-qui
vous a donné envie
de faire un jeu ? Et
pourquoi avoir
choisi ce style
précis ?

Guillaume : En
voyant des softs
comme Shadow of
the Beast, nous
avons eu envie de
montrer qu'en France
aussi, les
programmeurs
savent utiliser toutes
les possibilites de
I'Amiga.

Fernando : Oui.
Nous voulions
montrer ce qu'un
Amiga peut faire par
rapport aux jeux sur
consoles. Nous
avons évidemment
utilisé un maximum
de techniques de
démos pour obtenir
un résultat
satisfaisant.

Tilt : A part Beast,
quelles ont été vos
sources
d’inspiration ?
Certains
graphismes me font
penser a Gods, par
exemple.
Guillaume : Ce n'est
pas volontaire mais
je dois dire que
jessaye d'ameliorer
mes dessins en
regardant le travall
des autres
graphistes. Habitué
comme j'étais aux
sprites «. abstraits »
des demos, j'ai du
bosser serieusement
pour realiser les
personnages et les
images pleine page.
Fernando : Au
niveau de la
realisation, nous
voulions faire
quelque chose
d'aussi bon que
Turrican. Je tenais
absolument a ce que
le scrolling parallax
tienne en 50 images/
seconde et tout a éte
concu dans ce sens.
Tilt : Justement,
comment s’est

déroulé la
conception du jeu ?
Fernando : Au
depart, nous avons
concu une sorte de
squelette sur lequel
sont venus se greffer
divers élements au
fur et a mesure.
Tilt : Comment
travaillez-vous ?
Guillaume : Etant
amis depuis
longtemps, nous
nous sommes
naturellement
associes pour faire
ce jeu. Nous avons
travailleé environ dix
mois dessus, de
maniere episodique
car nous etions
encore éetudiants et
nous avions d'autres
projets.
Fernando : Puis
nous avons
rencontre Loriciel et
NOUS NOUS sommes
alors mis a fond sur
Jim Power. En
theorie, le jeu sera
fini le 15 mars, apres
un an et demi de
développement.
Tilt : Eten
—pratique ?
Guillaume : En
pratique aussi !
(rires)
Tilt : Quelles ont été
vos principales
difficultés lors du
développement ? Et
quels sont vos
outils de
prédilection ?
Fernando : Pour ma
part, jai
essentiellement
travaillé sur les
routines de sprites

ainsi que sur le
décor tres colore qui
sert de fond au
scrolling parallax.
C'est, ama
connaissance, la
premiere fois que ce
genre d'effet est
utilisé dans un jeu.
Sinon. je programme
I'Amiga avec ASM 1.
Guillaume : Pour
moi, ce sont les
fonds qui ont
demande le plus de
travail. Le design des
monstres n'a pas ete
facile non plus, car je
ne disposais que de
7 couleurs. Quant au
personnage
principal, il ne
compte pas moins
de 70 positions
(course, sauts, tirs,
etc.).

Tilt : Dans quelle
mesure utilisez-
vous les facilités de
I’Amiga en matiére
de sprites ?
Fernando : Jim est
compose de 4
sprites mis cote a
cote et dessines
dans une palette
totalement
indépendante de
celle du décor.

La plupart des autres
objets (tirs,
adversaires) sont
geres par 'Amiga
comme des Bobs
(c'est-a-dire des
objets géres a la
vitesse de I'éclair par
le blitter). Mais,
comme je te l'ai dit,
jutilise des routines
tres pointues afin
que I'animation ne
soit jamais ralentie.
Tilt : Enfin, derniere
question : comment
ca se passe entre
vous et Loriciel ?
Fernando et
Guillaume (en
cheeur, aprées un
coup d'ceil vers
Christophe Gomez,
leur chef de projet) :
Super !

Tilt : Merciet a
bientét.
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Amiga, PC, ST (sans parallax
et avec musique soundchip) et
CPC. Projet D est le nom
provisoire d'un autre logiciel en
cours de finition. C'est un jeu
proche par le principe de
Builderland ou d'Outzone.

Deux personnages partent

pour une quéte mystéerieuse
(tellement mystérieuse, en fait,

que je serait bien incapable de
vous en dire plus). L'un d'entre

eux avance a pied tandis que
I'autre fend les airs a la

maniére de Superman. C'est
d‘ailleurs celui-ci que vous

dirigerez afin de protéger votre
camarade. Vous devrez creer

des passerelles, faire exploser

des pans de mur ou combler

des trous pour lui frayer un
passage. A chaque fin de

niveau, vous prendrez cette

fois le contréle du premier
personnage pour affronter les
terribles gardiens, le combat

étant plus basé sur I'astuce

que sur la force brute. La

réalisation du jeu, sans étre

son point fort, est agreable. Sur
Amiga, I'écran scrolle a 25
images/seconde (avec un

décor en ombres chinoises qui
défile en parallax). En haut a
gauche de l'écran, vous voyez

les déplacements du '
« piéton » tandis que la partie




droite représentera I'ensemble
du niveau sur une carte a
échelle réduite. Projet D, tout
comme Bizzy Bros, est un jeu
qui vaudra surtout par sa
jouabilité et son look

« console » (nombreux bonus
a collecter, pieges divers,
ascenseurs, etc.) Projet D
devrait étre terminé aux
alentours d’octobre 92 et
disponible sur toutes machines
(y compris les consoles). Enfin,
apres une enquéte acharnée,
nous sommes en mesure de
vous annoncer l'arrivée de
deux aUtreS |_Og'C|e|S des Une fois libérée de.son monolithe,
studios Loriciel. I’Entité n’a qu’une pensée en téte : la vengeance.

Projet D n’est pas sans rappeller Builderland, avec cependant
une réalisation nettement plus réussie. Guidez un Superman
casse-cou pour protéger votre compagnon a pieds.

Le premier se nomme D-Day
(ou le Jour-J en francais). Ce
jeu de simulation vous propose
de revivre et de réorchestrer le
débarguement des troupes
alliées le 6 juin 1944. Plutét que
de favoriser tel ou tel aspect
du combat, D-Day vous
laissera libre de passer des
commandes d'un tank a celles
d'un avion ou encore de vous
battre parmi l'infanterie. Plus
qu'un jeu, D-Day se veut aussi
une sorte d'éducatif historique.
Il sera dailleurs fourni avec
une cassette vidéo
documentaire de 45 minutes
retracant le débarquement. Le
jeu est actuellement en
développement dans les
locaux de Loriciel-Annecy et
nous aurons certainement
I'occasion de vous en reparler
dans les mois a venir.

Le second titre est une
nouvelle aventure de Baby Jo :
Panic in Luna-Park.
Actuellement, les auteurs
travaillent sur le story board du
jeu, tres détaillé. Le theme du
jeu est proche du premier
épisode. En visite dans une
féte forraine, Baby Jo est
sépare de sa mere. |l devra
partir a sa recherche a travers
différents niveaux : le cirque, le
roller-coster, les autos-
tamponneuses, le stand de tir,
etc.

Mais pour entrer dans certains
lieux, Baby Jo devra réecupérer
des tickets. Si le premier
épisode pechait par sa
réalisation moyenne, le staff de
Loriciel nous a promis qu'elle
serait nettement améliorée
dans cette séquence. De plus,
Baby Jo disposera d'une plus
vaste panoplie de mouvement.
Il pourra se baisser, courir,
sauter (avec ou sans élan),
donner des coups de pieds et
se defendre a 'aide d'une
bulle de chewing-gum... Sur le
papier, le jeu semble plus
fouillé que son prédécesseur
et laisse espérer un action/
plates-formes de qualite. Baby
Jo n'arrivera cependant que
pour la fin de I'année (sur
Amiga, ST et CPC). Fan du
super-bébé, un peu de
patience ! Bien entendu, les
nouvelles idées ne cessent de
jaillir dans la téte des créatifs
de Loriciel et il ne serait guere
surprenant que de nouveaux
jeux sortent la téte hors de leur
coquille dans les prochains
mois. Dogue de Mauve
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GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX

en participant a Micro Kid’s chaque mercredi sur FR3 a 17 heures ! Micro Kid'’s, toute I'actualité consoles
et micros, des reportages, des interviews, une rubrique Trucs et Astuces pour améliorer vos records,
des cheat modes, des solutions complétes. Vous rencontrerez les plus célébres programmeurs,
graphistes ou scénaristes, et les cracks du joystick.
Vous enquéterez au Japon, aux USA, en Europe et découvrirez des previews exclusives.
Et aussi le Top des meilleures ventes de logiciels, ainsi que les coups de cceur/coups de gueule des
lecteurs de Tilt qui noteront en direct leurs logiciels favoris... ou hais.

Le premier « magazine-jeu » #lé des consoles et des micros.

° Micro Kid’s permettra aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur
es e UX des grands hits du moment, avec bien sir des cadeaux a la clef...
®  Vous pouvez dés maintenant écrire au journal pour participer a ces mégamatchs ! s
Pour son premier concours, Micro Kid's fait appel a tous

e S C O n C O U r S les scénaristes en herbe. Si vous voulez créer votre propre jeu,
®  nemanquez pas le réglement du concours dans ce numéro.

/ I Envoyez sans tarder vos démos a Tilt. Les meilleures seront
es e m O S diffusées dans Micro Kid's. Les téléspectateurs de I'émission

® seront les seuls juges de ce grand challenge hebdomadaire.

Pour participer aux concours organisés par Micro Kid’s, renvoyez ce bon a :
Tilt Micro Kid’s, 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75754 Paris Cedex 15.

Je désire participer au :
match des champions concours de scénarios records

Nom : Prénom : Age :

Adresse : \
s L

Code postal : Téléphone : -t

Ma console : %

Micro Kid’s est produite par I'unité J.E.F (Michel Kuhn, Pascale Dopouridis et Frédérique Doumic) de FR3 et les [ ,
Productions Richard Joffo, avec une réalisation d’Alfred Elter, en collaboration avec toute I'équipe de Tilt et avec ~
[ ]

le soutien de Micromania.

GMES‘H’ .m. MIcR



Une monire jev vidéo a cristaux liquides
5RATUITE* pour 500 F d'achats ov plus !!

*Offfre d'une valeur de 145 F valable au Magasin MICROMANIA LES 3MOULINS umquement
‘(Offre valable dans la limite des stocks disponibles)

)|
1

' IMICROMANIA NICE
Centre Commercial Nice-Etoile
Niveau -1 . Tél. 93 6201 14

NOUVEAU
a NICE

| :
//MICROMANIA LES 3 MOULINS
' |/Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billencourt
92130 Issy-Les-Moulineaux m_]

,IMICROMANIA ROSNY 2

Centre Commercial Rosny 2 m

Tél. 48 54 73 07
. IMICROMANIA VELIZY 2
' l|Centre Commercial Velizy 2

' 1iTel. 34 65 32 91

MICROMANIA LA DEFENSE
) Cenfre CommerC|o| des 4 Temps . Niveau 2

Rotonde iroir
RER La De?ense Te| 47 73 53 23

) MICROMANIA FORUM DES HALLES
7115, rue Pirouette et 4, passage de la Réale
) Nwec:u -2 . Méfro et RER Les Halles

Tél. 4508 1578

| | MICROMANIA CHAMPS ELYSEES

) |Galerie éies Champs éGc|er|e Basse
84, amps Elysées RER Charles de

Gaulle-Etoile . M GeorgeV Tél. 4256 0413

| PRINTEMPS HAUSSMANN
/1164, boulevard Haussmann
3éme &tage . Rayon Jouet . 75008 Paris

Métro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36

Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 =77

Attention! Depuis Paris/composez le

LES NOUVEAUTES D'ABORD !

AN
Thomas JORD
MEMBRE N° 1 234 56

réduction sur vos achats avec la
Mégacarte qui vous sera donnée
GRATUITEMENT avec votre

prochain achat*

* Sauf consoles

16 92 94 36 00

BON DE COMMANDE EXPRESS a envoyer @ MICROMANIA - B.P. 1 14 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOI.IS

8| T2 Titres PRIX
]
H
H T e
3
; Participation aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) | + 20 F
Précisez (assette = Disk < Cartouche Total a payer = | F

Riglomoni' Jejoins; /' Chéque Bancaire -~ (CP I Mandat-lettre

H Je-préfére payer-au facteur a réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - N° de membre (facultatify L |
A Atari ST 9 Amiga

Entouru voire ordinateur de jeux: ' P( Comp.

PAYEZ PAR CARTE BlE"E/’"TERB‘"C"RE‘
Lovo v o v b g g

Date d'expiration ...../..... Signature :

ol ] X
I Megadrive < Gamegear 2 Séga

A Lynx Il Game Boy



LE MEGA VIDEOSHO
MICROMANIA N°3

Les 30 meilleurs Hits Mogadnvc présentés sur cassette vidéo !

9F ov GRA‘““EMSO' e Megadrive

rouches Megadrive oV d'une

pour I'achat de 2 Ca

+ SONIC HEDGEHOG E
\‘ f:a;l;'::'s::ﬂe de |eux B !i

MICROMANIA
LES NOUVEAUTES

VERSION FRANCAISE

OFFICIELLE \

Garantie par le
constructeur

MICROMANIA
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NoquAu Rood Rush

M9 Lokers VS (elm 4 F22Imerceptor

Th”“deff°f(93 475F SuperMonuco GP 449F MlckeyMouse 449F

e b b okl ADAPTATEUR JEUX

Sonic Hedgehog (Plateforme) 449F  Revenge of Shinobi (Kung Fu) 449F MASTER SYSTEM/MEGADRIVE 329F
Mercs (Arcade) 475F  Alien Storm (Arcade) 395F CONTROL PAD MEGADRIVE 149F
Joe Montana 2 (Foot Amér.) 395F  El Viento (Arcade) 549F ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 379F
Shinning and Darkness (Dungeons) ~ 475F  World Cup ltalia 90 (Sim. Foot) 395F i
Too o and b e 75 00 kS 75

oe Jam and Earl (Arcade ttack Submarine
r‘untos{u (leefﬂrmf) ggg !Iresﬂ%r Wur((Elm d((l)kh) 333; égﬁgﬁ{fgxncggolums JAP. 195F

ario Lemieux Hocke! treet Smart (Arcade
(enturion (Stratégie) § 449F  Populous (Strategie) 449F CONTROL PAD PRO 2 125F
Phantasy Star 3 (Aventure) 475F  Out Run 475F REMOTE CONTROL SEGA 369F
Shadow of the Beast (Action) 499F ). Buster Boxing 395F

Abbrams Battle Tank 425F  Decapattack (Arcade) 395F M|ﬂht and Magic 599F  PGA Tour Golf (Sim. Golf) ~ 449F  Super Volleyball (Sim.) ~ 395F
After burner 2 (Arcade) ~ 449F  Devil Crush (Arcade) 499F  Midnight Résistance 449F  Shadow Dancer (Alcude) 449F  Turrican (Arcade) 299
Alex Kidd (Plateforme) ~ 325F  Dick Tragy (Plateforme) ~ 425F  Miss Pacman (Arcade) 449F  Super Basketball (Sim.)  395F  Valis 3 (Arcade) 499F
Batman (Plateforme) 449F  Ghouls n" Ghosts 475F  Moonwalker (Arcade) 395F  Starflight ( Eu(e) 499F  Vaport Trail (Arcade) 499F
Budokan (Arfs Martiaux) ~ 449F  J. Madden Football 449F  Musha (Arcade) 449F  Strider (Arcade) 475F  Wings of Wor/Gynoug ~ 449F
(alifornia Games (Sport) ~ 475F  Marvel Land (Arcade) 499F  Mystic Defender (Arcade) 395F  Super Thunderblade 395F

Prix indicatifs susceptibles d'étre modifiés sans préavis - Dans la limite des stocks disponibles
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Ninja Gaiden (Arcade)

OFFRE SPECIALE | |CONSOLE MASTER SYSTEM Il + Alex Kidd
|.(I c0n50|e SEGA MASTER SYSTEM 2 Action Fighter 149F | |+ Sonic Hed*holg + | manette de jeux 749F
+ Alex Kidd + 1 Manette de Jeu TOP 20 SEGA Aztec Adventure  149F | [CONTROL STICK SEGA 169F
et ’ Donald Duck Bang Panik 149F | [RAPID FIRE SEGA 129F

Pt iy o Black Belt 149F | [MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 199F
Mickey Mouse Castle Enduro Racer 149F | (CONTROL PAD SEGA 109F
Populous ; Fantazy Zone 1 149F | |ADAPTATEUR SECTEUR 175F
Moonwalker 395F| |Gangster Town 149F | [REMOTE CONTROL MS 269F
Mercs 395F| |Ghost House 149F | |PRISE RVB 175F
World (ul) Italia 90 345F

Speedbal k7.l PLUS DE 100 TITRES DISPONIBLES SUR SEGA MASTER SYSTEM
Spiderman 395F
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Kick Off 795F  Loser Ghost Shadow Dancer 369F

Psycho Fox 325F
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: AUTRES ACCESSOIRE
s DANS NOTRE CATALOGUE
g Gane sov 1 GAME BOY

TOUTES LES DESCRIPTIONS DES JEUX DANS LE CATALOGUE GAME BOY !! 3615 MICROMANIA.
Demandex-le dans les magasins et en vente par correspondance.  YNE GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE

; 3 I—
: } Hord Drivin  320F Robo SqUOSh 270F hcque men’edi vers |7h| 5 [1]]

Eledrocop  270F Rampage (Arcade) 290F n
Slime World  270F  Blue Lightening ~ 270F FR3 et le dimanche vers 9h15

| Ninia Gaiden 270F Rygar (Arcade) ~ 320F  Chip Challenge  270F MICROMA!“A -
iy pyop Sounlet (Arade) 270F Gates of Zendocon 270F | 'WOUS dévoiile s \
Zarlord Mercenary 270F  Shangai (Réflexion) 270F | |fout sur les MIC Qe
Chekered Flag ~ 320F /
)
-

Paperboy (Arcade) 270F  Klax (Réflexion)  320F | |= €oNSaTEE
A [Turbo Sub 320F jeux dans
Viking Child 300F Xenophobe 270F  Road Blasters 320F

290F Pacland 320F Block Out 270F
Cyberball 320F Ishido (Aventure) 320F
Miss Pac Man 250F  Bill and Ted's 320F
APB (Arcade) 320F Golf 320F

[

I'émission
| |Robotron
/ |STUN Runner 320F
Scrapyard Dog  320F




ALBERVILLE 92
269/269F
+ Games Winter Edition
+ Winter Games
+ Superski
I
NOUVEAUTES A NE PAS
MANQUER
$T/Amiga
Robin Hood (Sierra) ND/349F
Elvira 2 349/349F
Special Forces 349/349F
Turtle N2 259/259F
Ultima VI ND/309F
EPIC 259/259F
AUTRES NOUVEAUTES

ST/Amiga
A 10 Tank Killer ND/349F
Black Crypt ND/259F
Bonanza Bros 259/259F
Brainies 269/269F
Carthage 249F/ND
Castles ND/299F
(enturion 259/259F
Covert Action 349/349F
G Loc 259/259F
Knight of the Sky 349f/ND
John Madden Football ND/259F
Leisure Suit Larry V ND/399F
Lord of Rings ND/299F
Nascar 349/349F
Obitus 249F/ND
Ork ND/259F
Race Drivin’ 249/249F
Rules of Engagement ND/259F
Spécial Forces 349/349F
Space Crusade 259/259F
Space Gun 259/259F
Space Quest 4 ND/399F
Tentacle 249/249F
U.MS. 2 Planet Edit. 159/159F

ATARI

/

NRJ3 319/319F
+ F16 Combat Pilot + Double
Dragon 2 + ltaly 90
+ Turbo Out Run + Welliris

LES MAITRES DE
L’AVENTURE 349/349F
+ Maupiti Island
ot Les Voyageurs du Temps +

| Opération Stealth

LES JUSTICIERS 3
299/299F
+SHADOW WARRIORS
+ ROBOCOP 2 +BATMAN LE FILM

- AMIGA

.

" TOP 20 ST/AMIGA |

'Grund Prix (Microprose)

ST/A
s

Les Aventures de Moktar 299/299F
Vroom 249/249F
|Populous 2 299/299F
\Robocop 3 259/259F
WWF Super stars 259/259F
Abandoned Places ND/299F
The Simpson’s 249/249F
Birds of Prey ND/349
Heimda 49/349F
Powermonﬁer Data Disk 149/149F
Master Gol 49/349F
Megalomania 259/309F
Final Fight 259/259F
Terminator 2 49/249F
Silent Service 2(1 Meg) 349/349F
Winning Tactics 79/19F
Eye of Beholder ND/299F
0ds ) 249/249F
FistiSumourm - 259/ 2%
Age 299/299F  F19 Stealth Fighter
Avantage Tennis 249/249F  Football Crazy
Baby Jo 289/289F  Gountlet 3D
Battle Isle ND/299F  Godfather
Codaver 249/249F  Hudson Hawk
Cadaver the Pay Off  159/159F  Killerball
Double Dragon 3 259/259F  Knightmare

L

~

MICROMANIA

PROMOTIONS MICROMANIA
ST/STE - AMIGA
Another World 229/229F  Armour-Geddon 179/179F
Lemmings 149/149F  Great Cours 2 179/179F
Lotus Turbo Chall. 2 199/199F  Monkey Islands 179/179F
(roisiere pour 1 Cadavre 229/229F  Barbarian 2 199/199F
Lemmings Data disc 119/119F  Beast 2 199F/ND
Utopia 199/199F  Pegasus 199/199F
289/289F  Leander ND/259F  Pitfighter 249/249F  Spirit of Excalibur 299/299F
259/259F M1 Tank Platoon 299/299F  Populous Editor 149/149F  Suspicious Cargo 259/259F
249/249F  Magic Pockets 259/259F  Realms 299/299F  Thunderhawk 299/299F
ND/299F  Manchester Un. Europe 259/259F  Return to Europa 79/19F  Tip Off 249/249F
259/259F  Mega twins 259/259F  Rise of the Dragon ND/349F
299/299F  Moonstone ND/299F  Shadow Sorcerer 279/219F
299/299F  Out Run Europa 259/259F  Sim Gity + Populous ~ 299/299F
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NOUVEAUTES
A NE PAS MANQUER
Elvira 2 399F
LES Manley Lost in LA. 349F
Lord of the Rings 2 349F
Powermonger 349F
Star Trek 349F
Ulima VII 399F

OFFRE SPECIALE
MICROMANIA

Croisiére pour un cadavre

Lemmings

Lemmings data disk

229F
199F
149F

1 AN DE GARANTIE

SUR

TOUS LES LOGICIELS

Age
Andretti
Bard's Construction Set

349F
299F
299F

Command HQ
Conan the Cimerian
Countdown

Bard's Triple Pack (1+2:3)399F  De Luxe Paint 2
Battletech 2 349F  Eye of Beholder
Blues Brothers 299F  Fascination
Castles 349F  Godfather
Castles Data Disk 149F  Golden Axe
Chessmaster 3000 359F  Great Courts 2
Chuck Yeager 349F  Heart of China

TOP PC COMPATIBLES AUTRES NOUVEAUTES
Givilisation 399F | |Aces of the Pacific 399F
Eye of Beholder N2 349F |  |Codaver 359F
Falcon 3.0 449F |  |Conspiracy Dead Lock 399F
Wing Commander N2 399F | |Eco Quest 399F
Robin des Bois (Sierra) 399F | |Heimdall 349F
Harpoon 399F |  [Heroe Quest 299F
Migrn and magic 3 399F id Pix 349F
Martian Memorandum 399F |  |Magic Canddle 2 349F
Les Aventures de Moktar 299F |  Miawinter 2 399F
Willy Beamish 349F |  |Overlord 259F
King Quest V 449F |  |Race Drivin 299F
Fl lgIA NightHawk 399F Realms 349F
Gunship 2000 399F | [Rollerbabes 359F
Shadow Sorcerer 299F |  (Shangai 2 359F
Immortal 299F | [Tip0 299F
Jetfighter 2 399F | |The Sei%e 299F
Wing Commander 349F | |Toyota Celica GT4 Rally 299F
Maupiti Island 299F | [Turtles N2 299F
Secret Weapons 399F |  (Turtles Adventure 359F
Wing Commander Miss. Disk N2 159F |  |UMS 2 Planet Edifor 159F

349F  Killerball 329F  PGA Course Disk 149F  Ultima VI 299F
349F  Leisure Suit Larry 1 399F  Rise of the Dragon 399F  Wing Com. 2 Speach Disk 179F
299F  Leisure Suit Larry V 399F  Space Quest IV 399F  Wing Com. Miss Disk 1~ 149F
985F  Links 399F  Team Suzuki 299F  Wing Com. 2 Spécial ~ 199F
299F  Links Bayhill etc... 159F  Tennis Cup 2 289F  Winter Challenge 349F
349F  Links Hyatt, etc... 179F  Terminator 2 299F  Wolf Pack 349F
299F  Monkey Island 2 359F  The Simpson's 299F  WWF Super Stars 299F
299F  Megafortress 359F  Timequest J49F

349F  No Greater Glory 349F Thunjerhuwk 349F

399F  Obitus 349F TV Sport Boxing 359F

MANETTES :
TOPSTAR SV 227 %395 :
QUICKJOY SV 220 149F
CARTE SV 202
QUICKIOYSV220

+ CARTE

haque mercredi vers

17h15 sur FR3 et le
dimanche vers 9h15
MICROMANIA vous
dévoile tout sur les jeux
dans I'émission
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@b
m a ’ " a , y Oubliant la mauvaise
- - ) conjoncture qui avait quelque

peu entraveé le bon déroulement du 10°
Imagina, le festival de I'image de
synthése 1992 a retrouvé tout son faste.
Méme la méteo était au rendez-vous.
Soleil et mer bleue : un cadre parfait
pour découvrir les derniéeres
nouveauteés en matiére de nouvelles
technologies. Le palais des congrés
de la principauté offre vraiment un
décor paradisiaque, mais, méme
idéale, cette réalité n’a pu rivaliser
avec la magie des réalites virtuelles.

jourd’hui, on peut trouver une |jour seuls les riches pourraient |vie ? Comme le précisait W.
Sur six ont été consacrées aux | version commerciale du VPL au | se permettre d'utiliser des bou- | Bricken (HILT), la réalité virtuelle
mondes virtuels et a leurs appli- | Prix de 600 francs. H. Fuchs |gies !»Prepa}rez dpnp gfwe/ vous | permet de reconcevoir entiere-
cations. Cette année encore. ce | (UNC) citait la petite phrase de | une piéce réservée al'usage de | ment son propre corps.

| domaine passionne aussi bien Thomas Edison. Lorsqu'on lui |ces équipements. Comme U ya |l faut trouver un corps virtuel
les chercheurs que les ama- demanda s'il pensait qu'un jour | une cuisine, une salledebainou | confortable : vous pouvez pla-

| teurs. Avant de s'intéresser aux | 'électricité serait suffisamment | une chambre, ’M y aura bientdt | cer votre téte au bout de votre
progrés qui ont été faits, récapi- bon marche pour que tout le |une salle de réalite virtuelle ou b(as,’de‘cwder gue vos yeux sont

| tulons : pour pouvoir s'immiscer monde puisse | utiliser, il repon- | vous vivrez une vie imaginaire tres eloignés l'un de l'autre et
dans un environnement imagi- ‘d\t qu’il esperait méme qu'un A quoi peut ressembler cette |obtenirainsiun effet super bino

naire, il faut étre equipé d'un

uatre  sessions ‘

casque a écrans incorpores ; le ' r

décalage des images projetées 4 e
sur chaque écran permet la vi- -

sion stéréoscopique. |l faut éga- ‘—

lement étre doté de gants ou
|d'une combinaison a capteurs
qui permet a l'ordinateur de sa-
VOIr ou vous étes et ce que
vous faites. Le tout est bien évi-
demment relie a l'ordinateur

D'autres sens comme l'ouie, le
toucher ou I'odorat ont deja ete
le sujet de travaux I'année pre-
cedente. Vers quoi s'orientent
actuellement les recherches ?
Deux axes principaux : avec le
développement de la télevision
a haute définition, la qualité et la
définition des écrans s'ameélio-
rent et on approche peu a peu
d'un réalisme parfait. D'autre
part, la puissance des ordina-
| teurs s'accroit et permet l'inter-
action en temps réel : plus de
| décalage entre le mouvement
de la téte et le mouvement du
décor. De plus, les colts ont
considérablement baissé. Au-
42




rdinateur pet {ésh

culaire. Vous pouvez aussi choi-
sir d'avoir une téte qui peut tour-
ner sur 360°, avoir plus de deux
bras, avoir un corps de langous-
te, etc. Une fois votre nouvelle
identité choisie, vous pouvez
evoluer dans ce monde imagi-
naire. Mais attention, il est par-
fois difficile d'y voir clair. Com-
ment savoir si on est face a un
autre joueur, a une creature vir-
tuelle, a soi-méme, a un de ses
membres ou a un corps com-
| posite ? Une expérience trou-
blante, d'autant que tout se
| complique lorsqu'on découvre
| les lois d'existence quirégissent
ce curieux monde : plus aucune

| DOUCE

notion de distance, tout peut
étre a portée de la main (vir-
‘tuelle, bien sr). Chacun sait
qu’en physique, deux corps ne
peuvent pas occuper la méme
| place au méme moment. Dans
‘la réalité virtuelle, c'est possi-
ble ; d'ailleurs, dans cette réali-
té, une salle de conférence
n'‘aurait qu'une place (la meil-
leure) et tout le monde pourrait
s'y installer. Vous avez donc une
apparence nouvelle, des regles
de vie différentes, sachez qu’'en
plus de tout ¢a vous pouvez
vous doter de capacités extra-
| ordinaires : vous pouvez voir a
travers l'opaque, traverser les
murs, passer d'un point de vue
a n'importe quel autre sans au-
cune difficulté... Toutes ces nou-

velles données trouvent des ap-
plications trés diverses. La
premiere, celle qui nous touche
de plus pres : les jeux. La socie-
té Videosystem en mettait un a
la disposition des visiteurs. Do-
| gue de Mauve s'y est essaye

« 0N aun peu l'air béte a gesti-
culer tout seul, mais c'est tres
amusant. On se retrouve, arme
|d'une sorte de lance-grenade,
dans un univers geomeétrique
de murs, de pyramides, de co-
lonnes et d'escaliers, le but
étantd'éliminer un autre person-
nage (virtuel ou incarné par un
autre joueur). Les images sui-
vent bien les mouvements de la
|téte, sans décalage. Mais le
systeme n'est pas encore totale-
ment au point : aprés une partie
de quelgues minutes, les yeux
| deviennent douloureux et le sys-
teme de repérage des capteurs
n'est pas prévu pour les per-
sonnes de grande taille.

« W. Bricken a pensé a une ap-
plication sous la forme d’'un mo-
deleur 3D, facon Mac. L'utilisa-
teur est au milieu de I'espace de
travail, il accéde aux menus a
| I'aide du gant, il modélise avec
ses mains, indique des dimen-
sions, des positions, des direc-
tions avec ses doigts. Il peut
zoomer, se deplacer autour des
objets qu'il a fabriqué : un veri-
table atelier de sculpteur vir-
tuel... H. Fuchs, lui, trouve l'es-
‘pace d'utilisation trop restreint
(souvent pas plus d'un metre
carré) ; il utilise donc des ac-

© Lexus Car Cover. Rhythm & Hues
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cessoires qui lui permettent
d'obtenir un espace sans limite,
tapis roulants ou bicyclettes a
retour d'efforts : méme dans les
mondes virtuels, il y a des co-
tes | D'autres chercheurs utili-
| sent ces équipements pour faire
des visites guidees : M. Fleisch-
mann (Art+Com) vous invite a
| une promenade dans Berlin et a
|la visite d'un museée virtuel. Ce
systéme pourra vous permettre
de visiter le Louvre de chez
|vous. Les Japonais, plus terre-
a-terre, appliquent ce systeme a
la visite de cuisines virtuelles.
[J. Nomura a mis au point une
technique de conception de
mondes imaginaires : 'opéra-
teur choisit des objets de syn-
thése comme s'ils étaient réels
Grace a cette technologie, le
systeme de prise de décisionen
espace virtuel permet a l'opéra-
teur de concevoir des produits
virtuels et de les tester dans un
espace virtuel. De nombreux
[Japonais ont déja congu leur
cuisine grace a ce systeme. lls
ont choisi les éléments, les ont
|mis en place, puis les ont « es-
}sayé » (ouvrir et fermer les ti-
roirs, faire couler les robinets...).
Il est désormais aussi simple
d'essayer une cuisine qu'une

ESSAYEZ-LA'!

| paire de chaussures ! Onaéga-
lement assisté au retour des ro-
bots, toujours plus performants
et plus précis. lls savent repro-
| duire en temps réel ou différé
tous les mouvements de la per-
sonne portant la combinaison a
capteurs. Certains ont été
congus pour surveiller des pla-
tes-formes pétrolieres, d'autres
pour reparer les navettes spa-
tiales en plein vol ou encore
opérer a coeur ouvert... Le cas-
que virtuel vous permet aussi de
voir un bebé dans le ventre de
sa mere. Le principe est le mé-
me que celuide I'échographie, il
vous suffit de placer la caméra
sur le ventre de la mére, vous
voyez le bébé sur vos écrans,
en « relief ». Vous voulez le voir
|de face, ou plutét de profil ?
| Bougez la caméra et vous tour-
nerez autour du bébé, en temps
reel. La combinaison a capteurs
a encore d'autres atouts dans
ses manches : C. Walker (Mr
Film) utilise les prestations d'ac-
teurs réels pour produire des
dessins animés avec des per-
sonnages synthétiques. Les ac-
teurs jouent dans un décor de

44

‘toumage. lls portent des cap-
teurs placées en différents points
du corps. Lorsqu'ils se dépla-
cent, les personnages sur I'é-
cran reproduissent l'action en
temps reel. Les marionnettes de
I'avenir sont arrivées. Pour clore
ce chapitre des mondes vir-
tuels, imaginons ce que pourrait
étre I'enseignement de demain.
L'apprentissage par la prati-
que : lordinateur peut par
exemple vous apprendre a
jouer au tennis comme les meil-
leurs. Lamachine peut étudier le
jeu d’un tennisman, enregistrer
ses réactions puis jouer contre

Terminator

vous. Comme pour les jeux d'é-
checs électroniques, l'ordina-
| teur choisit, selon la tournure de
I'échange, laréaction a adopter.
Bref, c’est peut-étre bien le cas-
que sur les yeux et la combinai-
son branchée que vous serez a
la meilleure école...

Est-il nécessaire de vous pré-
senter le T-1000 ? De la derniére
génération des Terminators, il
est constitué d'un polyalliage
mimétique, un métal liquide in-
telligent. Par mimétisme, le
T-1000 reproduit tout ce qu'l
touche en changeant de forme
et de couleur. Mais qui est réel-

lement cette créature ? Le
T-1000 a été créeé par Mark A. Z
Dippe (ILM), réalisateur des ef-
fets spéciaux de Back to the Fu-
tures, Abyss, Ghost... Dans un
premier temps, il a donné une
forme au T-1000. A l'aide d’'un
scanner, il a facilement pu attri-
buer a son personnage de syn-
thése la méme apparence que
Robert Patrick, I'acteur qu'il de-
vaitremplacer. Le plus difficile a
eté de lui apprendre a bouger, a
marcher, a courir, bref a jouer
comme son modele vivant pour
que la liaison se fasse bien.
L'acteur, au corps conscien-

or 11 ILM

 p——



Star Watcher, de Videosystem. Moebius associé a Ridley Scott...

La modélisation est la vocation premiére de l'image de synthése.

cieusement quadrille, a da re-
produire de nombreuses fois les
mémes mouvements : la mar-
che, la course... Ces scenes
étaient filmées, les points clé du
corps repérés. Aprées de lon-
gues et laborieuses scéances,
M. Dippe a réussit a appliquer
les mouvements de I'acteur réel
sur son T-1000. Derniere étape
de construction, I'animation du
visage. La fameuse scéne du
« getout | » anécessité la mo-
délisation de plusieurs positions
des levres. Puis, par interpola-
tion, le T-1000 savait méme par-
ler. Avant de I'intégrer au film, M.
Dippe a préparé les quatre pha-
|ses de métamorphose : d’'une
Imasse métallique amorphe, le
T-1000 prend la forme d'un hu-
manoide métallique sans traits
particuliers, puis celle d'un étre
aux traits peu distincts pour fi-
nalement adopter une apparen-
ce humaine en tout point confor-
me a la réalité. Voila le nouveau
| Terminator prét a jouer sonrole !
Conguetcréé apart, le T-1000 a
da étre incrusté dans les ima-
ges réelles du film. Mais il a fallu
retravailler de nombreux détails

pour qu'il s'integre bien aux de-
cors. De par sa constitution mé-
tallique, le T-1000 refléte tout ce
| qui I'entoure. Pour simuler ces
reflets, M. Dippe a utilisé la mé-
me méthode que pour le mons-
tre aqueux d'Abyss. A partir de
photos de I'environnement réel
du personnage, il utilise la tech-
nigue du « reflection mapping »
(projection d’'une image sur une
forme de synthese). Ainsi, le
spectateur a réellement ['im-
pression que la créature est au

SCOTT & MOEBIUS

milieu de la scéne. Durant le
film, le T-1000 subit toutes sortes
d'effets trés spéciaux. Lorsqu'il
traverse les barreaux, ou que
Schwarzenegger lui tranche la
|téte en deux, il s'agit bien du
| personnage de synthése mais
sur lequel on projette la photo
du visage du vrai comedien.

Pour rester dans le domaine ci-
nématographique et plus parti-
culierement celui de la science-
(fiction, voici Starwatchers. A.
| Guiot (Videosystem) est venu
| présenté le pilote de ce film dont

© CAL. Sam Richards
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la sortie est espérée pour 1995.
Long métrage entierement en
images de synthese, c'est un
film a gros budget (20 millions
de dollars) parrainé par Ridley
Scott. Ce projet est réalisé par
Moebius. Loin d'étre effrayé par
cette technique, le créateur voit
dans la machine un nouveau
partenaire, un outil extraordinai-

| re pour créer des mondes ima-

ginaires. Mais le plus important
est de faire vivre les personna-
ges, leur donner une ame afin
que le spectateur s'identifie a
eux. Pour cela, le scénario est
capital. Apres 17 mois de travail,
I'equipe estime avoir mis au
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point le scénario final. L'histoire
|et les personnages sont préts,
les équipes créateurs/techni-
ciens aussi, reste maintenant a
affronter les difficultés techni-
ques. Les tests concernant I'épi-
| sode pilote ont été commencés
| début 1991. Pour vous donner
une idée de la complexité des
images, sachez qu'une minute
de film est le résultat de 20 jours
de calcul, sur une machine tour-
nant 24/24h, et que les phases
de modélisation et de test ne
sont pas comprises dans cette
| estimation. On comprend pour-
quoi A. Guiot affirme qu'aujour-
d’'hui encore il estimpossible de

[faire un long métrage en syn-
these. Mais son centre de re-
cherche de Passy travaille auto-
ur des mondes virtuels et de la
| gestion de grosses bases de
données pour rendre ce projet
realisable. Pour l'instant, I'equi-
pe tatonne. A. Guiot reste trés

A TATONS

discret sur les techniques d’'ani-
mation qui seront utilisées. Mais,
aprés avoir vu un pilote aussi
prometteur, on ne peut qu’atten-
dre avec impatience la sortie de
Starwatchers.

Toujours dans le domaine du ci-
néma, nous avons pu admirer
des extraits de The Lawnmower
man, un nouveau film de S-F ba-
sé sur une histoire de Stephen
King. Dans un futur pas si loin-
tain, les mondes virtuels sont
devenus accessibles a tous...
quitte a se déconnecter totale-
ment de la réalité. Ce film profite
d'images de synthese de toutes
beauté et certaines sequences
d'« arcade virtuelle » feront cer-
tainement péalir denvie les
joueurs du monde entier.

Cette année, deux « rides » ont
été présentés, Inter Galactic
Travel (Links Corporation) et
Sub Oceanic Shuttle (Ex Ma-
china). Cela laisse entrevoir une
| nouvelle ére du cinéma. Le prin-
cipe du « ride » est simple, il vi-
se a faire vivre au spectateur
I'action du film qui se déroule
sous ses yeux. C'est du cinéma
dynamique, comme le cinaxe,
Ichague siege devenant prati-

| guement un simulateur a lui tout
seul. Le spectateur est directe-
ment impliqué. Pour étre effica-
|ce, le film projeté doit étre trés
réaliste et source d'émotions
fortes. Les premiers « rides »
étaient tres primitifs : on mettait
la caméra sur un hélicoptére, un
bobsleigh, un grand huit, un ca-
noé dans les rapides et... roulez
jeunesse | L'effet était garanti,
mais toute la difficulté résidait
dans l'adaptation du mouve-
ment des siéges aux mouve-
ments de la caméra. La tech-
nique des images de synthese
permet de résoudre ce probleé-
me. Pour la réalisation de Sub
Oceanic Shuttle, I'équipe de C.
Guillon a bien évidemment utili-
| sé ces techniques. Ce film dy-
| namique de 3'30 a été comman-
|de par la société ameéricaine
Iwerks (Californie). Nous som-
mes dans un futur proche et la
mer a été colonisée par I'hom-
me. Le spectateur estinvité a I'i-
nauguration d'un nouveau sys-
teme de transport ultra rapide :
une navette qui circule dans un
tube sous la mer. On traverse
entre autres une ville sous-ma-
rine, sa banlieue industrielle et
| sa zone écologique preservee.
On vous assure que la sécurité
est totale, mais...

Les sieges de I'amphithéatre du
palais des congres étaient bien
fixés mais les images n'en
étaient pas moins étourdissan-
tes. Pour les réaliser, les info-
graphistes se sont heurté a cer-
taines difficultés. Pour que les
sensations soient décapantes,
la caméra doit se déplacer tres
rapidement. Les decors, quant
a eux, seront trés riches et tres
variés. Les bases de données
sont alors extrémement lourdes
et les calculs tres longs. Cepen-
dant, grace a cet outil, l'aller-
retour entre la conception du
mouvement de caméra et la

ON S’Y CROIRAIT !

programmation du mouvement
des sieges est nettement facili-
te. On peut désormais program-
mer simultanément ces deux
mouvements. Mieux encore,
l'intégration des mouvements
ldes sieges dans les program-
mes danimation de caméra
| permettra, a terme, de conce-
voir globaiement, d'un seul ges-
te infographique, I'ensemble de
la simulation. L'infographiste
pourra créer n’'importe quel
Imouvement de camera, le siege



|suivra... et le spectateur aussi !
| Dixon Cleveland (LC Technolo-
gies) a congu le systeme « Eye-
gaze Computer » qui permet de
detecter le mouvement des
yeux. Dans bien des cas, il est
interessant de connaitre la di-
rection et I'action du regard et
de pouvoir suivre le mouvement
de I'ceil. Ainsi, les chercheurs en
marketing peuvent définir les
caractéristiques des publicitées
en fonction de ce qui attire I'at-
tention du consommateur ; les
personnes handicapés qui

n'ont pas l'usage de leurs mains
peuvent faire fonctionner un or-
dinateur avec les yeux. L'Eye-
gaze system est un outil infor-
matique qui mesure, enregistre,
restitue et analyse l'action des
yeux. Une caméra vidéo situee
derriere I'écran de l'ordinateur
suit continuellement I'ceil du su-
jet. Des logiciels spécialisés
dans le traitement de l'image
définissent I'orientation de I'cell
et calculent le point ou se foca-
lise le regard du sujet. Pour une

personne assise a une distance
de 45a50 cm de I'écran de l'or-
dinateur, le systéme calcule a
5mm prés le point de conver-
gence du regard.

Grace a ce systeme, regarder
|pendant un temps donné une
icbne revient a cliquer dessus,
ce qui peut faciliter grandement

la vie des handicapés. Grace a
des programmes informatiques
prévus a ces effets, ils peuvent
allumer la lumiere, utiliser la telé-
vision, lire en tournant des pa-
ges informatiques, et méme te-
lephoner

Les paresseux détourneront
sans doute cet outil pour allumer

e

la télévision et éteindre la lumie-
re dun ul coup dceil!
M. H. Raibert est un chercheur
ameéricain. Il'y nze ans, il a
donné naissar emeéme jour a
un petit béebé et a son premier
robot bipede. Aucun des deux
ne savaient marcher, ni méme
se tenir debout. Peu a peu, ils
ont appris.
M. Raibert a donc commenceé a
travailler sur des robots a deux
raides. A l'extrémité de
ne delles sont fixés des

>ssorts. Le robot se déplace en
sautant d'un pied sur l'autre.
Jusque la, rien d'extraordinaire,
mais il les aen plus doté du sens
de I'équilibre ! Et oui, ces bipée-
des mécaniques savent tenir
debout tout seuls. Il a ensuite
travaillé sur des robots a quatre
pattes, puis a deux pattes arti-
culées, des kangourous.
Chacun de ces engins a appris
ase déplacer au pas, au trot, au
galop, a garder son equilibre, a
franchir des obstacles et méme
a faire des sauts périlleux. En

© 1991 TRISTAR PICTURES, INC. ALL RIGHTS RESERVED.




Imagina étant toujours a la pointe de la technologie actuelle, il
était normal que I'on y parle beaucoup de Multimédia. Philips
était 1a, bien sar, pour présenter ses derniers logiciels et un sys-
teme de développement pour le CDL

D’apres John Gray, représentant de Capitol Disc Interactive, une
société spécialisée dans le CDI, la machine, si elle ne touche pas
encore le grand public, a déja remporté ’adhésion de tous les
« mordus » aux USA.

Une cinquantaine de produits est désormais disponible, dans
les trois domaines de prédilection du CDI : éducatifs, pro-
grammes culturels et jeux, ces derniers représentant encore le
« parent pauvre » de la gamme. Chez Apple, on annoncait la
forte possibilité de développements futurs sur CDI ainsi que la
commercialisation de CD-ROM pour Macintosh. Le Mac Il de-
vient d’ailleurs une véritable plate-forme Multimédia grace al'in-
tégration en standard du logiciel QuickTime, un programme de
compression/décompression en temps réel qui autorise la mise
au point de films et d’animations variées sans I'ajout du moindre
hardware.

Un exemple étonnant : le Digital News Magazine (DNM). Mis au
pointavec I'aide de la chaine CNN, ce « quotidien informatique »
est I'illustration parfaite des possibilités du Multimédia. Concu a
la fagon d’un journal que I'on feuillette a I'aide du curseur, le
DNM contient des voix et des images digitalisées d’excellente
facture ainsi que des renseignements encyclopédiques acces-
sibles a tout instant.

La démonstration présentait des images des puits de pétrole ko-
weitiens en flammes tandis que la voix d’un journaliste
commentait les faits. En cliquant sur une simple icéne, on pou-
vait ensuite obtenir une carte de la région et étudier la disposi-
tion des incendies et les conséquences possibles sur I'envi-
ronnement. Prévu pour étre diffusé sur un reseau téléphonique
rapide, le DNM préfigure certainement de la forme des maga-
zines de demain... Méme les pages de pubs étaient prévues !
Les ingénieurs d’Apple présentaient également leur projet de
« Virtual Museum ». Apres avoir rassemblé une immense base
de données (environ 100 mégas), ils I’ont dotée d’une interface
particuliere sous la forme d’un musée virtuel visitable a loisir.
Bien que ne nécessitant pas I'utilisation d’un équipement parti-
culier (lunettes, combinaison), ce programme se rapproche for-
tement des derniers développement en matiére de mondes vir-
tuels, d’autant plus que toutes les images ont été congues en
synthése.

Ici aussi, le son et I'image de grande qualité, alliés a la facilité
d’utilisation, font de ce produit un prototype des développe-
ments futurs. Mais Apple et Philips ne sont pas les seuls a s’in-
téresser au Multimedia. La société Fantome (des pionniers fran-
cais en matiére d’animation de synthése) projette de réaliser des
versions CDI de ses célébres « Fables Géométriques » en fai-
sant appel en particulier au systeme Full-Motion du CDI (images
vidéo plein écran décompactées en temps réel). Interrogé a ce
sujet, le représentant de Philips nous a cependant expliqué que
le systéeme d’encodage du Full-Motion demandera encore plu-
sieurs mois de recherche. En effet, les meilleurs résultats sont
actuellement de 100 heures de compactage pour 1 heure d’i-
mages. Encore un peu long...

Enfin, un responsable de Lucasfilm (la société de production ci-
nématographique) nous affirmait que dans cinq ans, le Multi-
média digital ferait son apparition, combinant télévision, visio/
téléphone, fax, etc.

Bref, dans ce domaine comme dans le reste, les seules limites
semblent étre celles de notre imagination. Normal, puisque tout
ca se passait a Imagina. Dogue de Mauve

Imagina et Multimedia

Remerciements particuliers a Viadimir Clausse et Laurent Gaillac
pour leur aimable collaboration.
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ursor
snap lo vertex
scalpel

make polyhedron

apply decal

fait, a chaque instant, le robot
regarde ou se situe son centre
de gravité par rapport a I'en-
semble de son corps et peut
ainsi choisir le mouvement quile
gardera en équilibre. M. Raibert
s'est méme amusé a les pous-
ser, mais les robots ne tombent
pas, ils se rattrapent! Eton-
nant !

Sujets d'animation en vogue
cette année, la préhistoire et
I'astronomie. L'image de syn-
thése dévient un outil incontour-
nable lorsqu'il s’agit de visuali-
ser linvisible. La premiere
séquence de Lost Animals (HD/
CG New-York) met en scene un
tricératops (Dino) et un ptérano-
don (Louie). Pour reconstituer
ces étres disparus, I'équipe de

P. Billion a travaillé avec des pa-
léantologues. Comment savoir a
quoi ressemblaient les dinosau-
res, aquelle vitesse ils se dépla-
caient et quelle était la position
de leurs pattes pendant leur

VIEUX OS ANIMES

|marche ? Et bien, la forme des
| os fossilises permet d'imaginer
la structure musculaire et de dé-
terminer les mouvements rela-
tifs des différentes parties des
|membres les unes par rapport
aux autres. A I'aide d'articles de
paléantologues, P. Billion adonc
pu animer Dino et Louis de la
maniére la plus réaliste possi-
ble. Ensuite, il a fallu planter un
Idécor. La aussi, apres s'étre

) Lamb & Company - Konami / Gameboy
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renseigné, il a pu déterminer
que, pendant cette période, le
climat pres de la mer, ou se si-
tuent les deux héros, était chaud
et humide. On y trouvait un cer-
tain nombre d’'especes d'arbres
| et de plantes, en particulier des
palmiers et des fougeéres. Cette
reconstitution d'animaux dispa-
rus permet de mieux imaginer
|I'époque préhistorique. Autre
| documentaire scientifique : The
| Astronomers (Kleiser-Walczak).
Ce film dure 12 minutes et s'ins-
crit dans une série de six épi-

| FILM COSMIQUE

sodes de voyages a travers le
|monde a la rencontre des plus
grands astronomes et théori-
ciens. Ici, I'image de synthése
permet de visualiser des phéno-
menes cosmiques extraordinai-
res (trous noirs, novas, galaxies
|en mouvements). Pour ce pro-
jet, la société a acquis du mateé-
|riel neuf, des ordinateurs suffi-
samment puissants pour
‘ I'ampleur des calculs. Avec cet-
te nouvelle génération de docu-
mentaires vont s'ouvrir & nous
| des sciences jusque lainacces-
sible car trop pointues ou trop
| colteuses.

Avant de laisser retomber le ri-
| deau sur cette nouvelle édition

d'Imagina, un détour par les prix
| Pixel INA, compétition qui a dé-
sormais acquis une notoriéte in-
ternationale. Parmi les produits
primés, les films cités plus haut,
auquels  s'ajoutent  Virtually
Yours (Matt Elson) qui nous a
|montré le premier baiser entre
deux acteurs de synthése. Le
Serpent et la Lime, une fable mi-
se en scéne par la société fran-
| caise Fantome, arrive en troisie-
me position derriere Inter
Galactic Travel et les deux ra-
soirs de La guerre des poils
(Imagique/RTBF). A noter éga-
[ lement, dans la catégorie 2D, un
premier prix qui swingue, Who
Who (Green Movie). Est-il be-
soin de préciser que T2 a rafflé
|le premier prix des effets spé-
ciaux et le Grand Prix INA tandis
| que Sub Oceanic Shuttle récol-
tait le Prix Européen ?
Imagina 92 aura vu défiler, cette
année encore, de brillants cher-
cheurs, de talentueux conféren-
ciers et un public toujours plus
|large, plus passionné et plus
nombreux. Un indéniable suc-
cés que personne aujourd’hui
n'oserait qualifier de « virtuel ».
Avec Imagina, la réalité dépas-
se souvent lafiction, latechnolo-
gie estreine... et le réve est roi !
‘ Virginie Guilminot
& Dogue de Mauve
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Philippe Ulrich s’explique

Cryo:

Vous connaissez tous Philippe Ulrich,
adorateur d’Exxos et grand concepteur de
jeux devant I’Eternel Ordinateur. Il a
accepte de nous parler de ses nouveaux
projets et nous a fait part de ses idées
nouvelles en matiére d’édition avec
I’apparition du label Cryo.

VANIA

CHAPKIN
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|
|
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ous vous avions déja
parlé de Dune dans le numéro
94 de Tilt. Mais, le jeu ayant bien
évolué depuis, nous en avons
profité pour examiner les der-
nieres modifications. Le gra-
phisme reste égal a lui-méme,
c'est-a-dire magnifique. Le jeu
profite bien des 256 couleurs du
mode VGA, en particulier pour
simuler les levers et couchers
de soleil (ily a plus de 200 palet-

| tes différentes pour effectuer la

transition). Les personnages,
tous animés, sont toujours aussi
étonnants (Paul fait furieuse-
ment penser a Kyle McLachlan
tandis que Feyd a un peu perdu
de sa ressemblance avec
Sting). La programmation tire
superbement parti des PC.
Scrolling diagonal, zoom, défor-
mations et fractales : le résultat
est étonnant et on sent que rien
n'a été laissé au hasard. Avec
une mention spéciale pour vos
déplacements en 3D dans le
désert. On vy retrouve en effet
tous les éléments présents sur
la carte stratégique, certains
étant méme animés (usines a
épice, hommes au travalil, etc.).
Un véritable Eye of the Beholder
du désert !

Enfin, siles séquences de volen

ornithoptéres sont toujours aussi
belles, le déplacement a dos de
ver des sables s'avere encore
plus réussi. Une nouvelle idée a
fait son apparition : celle du Li-
vre de Dune qui s'écriten méme

|temps que l'aventure. Ce ma-

nuscrit, consultable a tout mo-
ment, est a la fois une source de
renseignements pour le joueur
etun « journal de bord » roman-
cé de chacune de ses actions...
Mais selon moi, la plus grande
surprise vient de la musique.
Sur une simple carte Adlib
(connectée a un bon ampli), on
a limpression d’entendre une
véritable  symphonie.  C’est
peut-étre la plus belle musique
que j'ai jamais entendue sur mi-
cro. L'équivalent des meilleurs
morceaux sur Amiga... en 11
voix stéreo ! J'ai donc interrogé
Philippe sur la musique :

Tilt : Philippe, comment fai-
tes-vous pour obtenir un tel
résultat avec une simple carte
Adlib ?

Philippe : En fait, iln'y arrien de
sorcier. Nous avons seulement
travaillé sur de nouvelles routi-
nes exploitant la carte sonore de
maniére plus poussee.

Tilt : Qui a composeé cette mu-
sique ?

Philippe : Stéphane Picqg, avec
ma collaboration sur certains
morceaux. En fait, nous I'avons
d'abord créée a I'aide de syn-
thés et d’outils professionnels
puis Stéphane s'est chargé de
I'adapter sur PC en essayant de
coller au maximum a la version
originale. Je pense que le résul-
tat est de bonne qualité. Pour
tout dire, les gens d’Adlib eux-
mémes ont avoué qu'ils ne pen-
saient pas que leur carte puisse
rendre de tels résultats.

VERTO
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| Tilt
|

hilippe : Le joueur pourra
| choisir entre un mode CD, qui
| joue les morceaux en continu, et
|le mode « Game relative » qui
| fait correspondre la bande so-
‘ nore et les actions du joueur.

| hilippe : En effet, la version
CD-ROM est en préparation.
|Les musiques seront plus bel-
|les, plus développées. De plus,
| labande originale sortira sur CD
| audio sous le label Virgin Music.
| De plus, la plupart des séquen-
ces graphiques intermeédiaires
(vol dans le désert, etc.) seront
|remplacées par des prises de
vueréelles digitalisées. La totali-
|té des dialogues sera stockée
sur le CD, les voix étant celles
d’acteurs américains, avec des
sous-titres disponibles en trois
langues. Enfin, le Livre de Dune
pourrait comporter de longues
scenes directement extraites du

52

[film de David Lynch. Tout cela
| est rendu possible si la version
|actuelle de Dune tient sur une
‘seule disquette haute densité.
Ce n’est pas parce que certains
PC ont dimmenses disques
|durs gu'un bon jeu doit obliga-
toirement faire 20 mégas.

| Outre Dune, Philippe nous a fait
une démonstration de KGB, un

nouveau jeu Cryo a paraitre
chez Virgin.

Il s’agit d'un jeu d'aventure doté
d'une interface icénes/souris
dans le style des Sierra nouvelle
génération. Le joueur incarne un
| jeune agent du KGB qui va bien-
tot se retrouver pris dans une
immense conspiration d'enver-
gure mondiale...

YASAKEY"

Tilt : Quelles sont les caracte-
ristiques principales de KGB ?
| Philippe : C'est 'un des pre-

miers jeux d'aventure ayant
pour théatre I'Union Soviétique.
Le scénario, qui est I'ceuvre de
Johan Robson (déja scénariste
de Crash Garret et de Kult), est
proprement gigantesque. Telle-
ment vaste, en fait, que nous al-
lons étre obligés d'effectuer des
coupures... En gros, I'histoire se
découpe en trois actes, chacun
situé dans un lieu précis : Mos-
cou, Leningrad puis une datcha
typique.

Tilt : Il y a beaucoup d’acteurs
dans cette aventure ?
Philippe : Oui. Il y a plus de 120
personnages différents qui dis-

|

| suivant les actes du joueur. Ain-

posent tous d'un visage anime,
comme dans Dune. Le travail
graphique est énorme mais je
pense que le résultat en vaudra
la peine... De plus, ces person-
nages sont dotés d'une sorte
d'intelligence. lls agissent en

si, si vous maltraitez I'un d’entre
eux, il y a des chances qu'il en
avertisse d'autres en leur disant
de vous éviter. Enfin, I'histoire
colle a l'actualité. Le récent
coup d’état, par exemple, a été
intégré a la trame du scénario...
revu et corrigé par Johan, bien
entendu !

Tilt : Y-aura-t-il une version
CD-ROM ?

Philippe : Oui. Amon avis, KGB
est un trés bon produit pour le
CD-ROM. Cela nous permettra

|d'adjoindre des voix, des mu-
siques, etc. Bref, de contribuer
‘ a faire de KGB un film d’espion-



| Les leaders Fremen tels

nage intéractif. D'autant qu'une
option magnétoscope permet-
tant de revoir toutes vos actions
depuis le début est déja implan-
tée dans la version disquette.
Tilt : Au fait, as-tu d’autres
projets pour I'avenir ?
Philippe : Enormément ! Tu
sais déja qu'il y aura un Dune 2.
Mais nous sommes également
1 en train de plancher sur un nou-
veau programme de la méme
envergure, completement origi-
|nal, celui-la. Son nom de code
est Eden.

Tilt : Quelles difficultés ren-
| contre-t-on pour monter des
projets aussi grandioses ?
Philippe : A mon avis, la struc-
ture actuelle de [I'édition en
France n'est pas adaptée a ce
type de produits. Avec Cryo, qui
regroupe les anciens d’'Ere In-
formatique et d’Exxos, nous
avons deécidé de faire bouger
les choses. Notre structure est
comparable a celle du cinéma.
Cryo sera une société de pro-
duction de jeux. C'est-a-dire
qu’elle prend en charge le ma-
nagement d'un projet : de la re-
cherche des fonds au support
technique des programmeurs
et artistes. Pour 92, notre budget
sera de plusieurs millions de
francs. Le développement d'un
projet sur PC colte environ un
million, auquel S’ajoutent

que

Stilgar

suivront Paul

500 000 francs pour la version
CD-ROM. Les versions cartou-
ches, elles, reviennent a peu
pres a 750 000 francs. On le
voit, les moyens mis en ceuvre
sont énormes. Mais, en fait, la
conception d’'un jeu prenant en-
viron 2 ans, tout cet argent serta
faire vivre les programmeurs pen-
dant la durée du développement.
Tilt : Est-ce que ces gros
moyens vous autorisent des
choses impossibles jusqu’a
présent ?

Philippe : On peutdire ¢a... Par
exemple, dans Dune, nous
avons eu accés a un studio
d'enregistrement et a toute sorte
de matériel audio/vidéo. Cela se
traduit par le fait que les voix et
les mouvements des lévres des
personnages sont parfaitement
synchronisés. Et puis je pense
qu'avec le CD-ROM, nous al-
lons de plus en plus faire appel
aux techniques « classiques »
d'effets spéciaux. L'un de nos
Wsouhaits les plus chers serait
d'installer une sorte de mini-pla-
teau de télévision qui devien-
draitun véritable atelier de créa-
tion. Imagine ¢a : plus besoin de
dessiner tout a un univers, com-
\me dans Dune, il « suffit » de
| construire une maquette puis de
la filmer sous tous les angles
avec une mini-caméra. Résul-
tat : des images superbes et

dans son combat contre les Harkonnen.

| réalistes pour un travail moindre.
| Tilt : Ca se rapproche vrai-
| ment du cinéma..

Philippe : Oui. Et ce n'est qu'un
début. A mon avis, dans cinq
ans environ, les gens qui font
actuellement du cinéma vont
| s'intéresser de plus en plus prés
au monde des jeux vidéo. On va
| voir arriver une nouvelle généra-
tion d'artistes qui vont mettre
leur talent au service des micro-
| loisirs. Mais pour cela, il faut que
les choses changent. Que les
boites de production se mon-
tent et que les éditeurs ne soient
plus obligé de remplir tous les
|rbles a la fois. Les Américains
'ont déja compris et c'est pour
¢a que tout se passe si bien en-
[tre eux et nous.

Tilt : Enfin, as-tu une recette
pour faire un bon jeu ?
' Philippe : Je crois qu'il faut déja
une bonne organisation et sur-
| tout ne pas hésiter a travailler a
fond et longtemps pour obtenir
le meilleur résultat possible. Si
lon en a les moyens, évidem-
ment...
' Tilt : Merci, Philippe.
Dogue de Mauve
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P(- Tools 7 l:

révisons les classiques

Nous vous avons parlé il y a deux mois des
Norton Utilities 6. PC-Tools 7 en est un
concurrent sérieux. Ce grand classique du
monde du PC a évolué, avec les versions 6
et 7, vers une destination plus
« bureautique ».

Il se compose, outre du trés
connu PC Shell, d'un certain
nombre de programmes de
fonctions variées. Mais com-
mengons par le commence-
ment. PC-Tools 7 se présente,
avant déballage, sous la forme
d'un gros carton comprenant
une demi-douzaine de manuels
et 8 disquettes 720 Ko. L'instal-
lation, entierement automatisee,
creée plusieurs répertoires qui
viennent recevoir respective-
ment les programmes, les fi-
chiers d'aides et autres « over-

Systen Infornat lon

"
1.21,1.44m)

2 Floppy Drives

lays » et les données. Selon vos
sélections préliminaires, tout ou
partie des PC-Tools est installé,
ce qui évite de prendre de la
place pour des fonctions dont
vous n'avez pas besoin. PC-
Shell et PC-Desktop représen-
tent les deux pdles principaux
de ce programme. PC-Shellest,
comme son nom lindique, un
« shell », qui permet de visuali-
ser et de modifier fichiers, dis-
ques et répertoires. Il est entie-
rement géré par des menus
| déroulants, et est d'une utilisa-
tion tres simple. En-
tre autres fonctions,
citons I'édition de fi-
chiers, le déplace-
ment de répertoires
(avec tous les
fichiers et sous-
répertoires qu'ils
contiennent !), les
comparaisons de fi-

chiers ou de dis-
ques... Ces différen-
tes fonctions, si elles
sont d'une utilisation

particulierement fa-
cile, sont en général
moins puissantes
que leurs équiva-
lents Norton. Seule la
manipulation de ré-
pertoire propose des
options qui en sont
absentes. Leur inté-
gration est en revan-
che un bon point,
puisqu'il est possible
de tout contréler de-
puis le méme écran.

Norton Integrator ala
méme fonction, mais
estd’'unusage moins
intuitif. Desktop est la

seconde partie des PC-Tools. Il
se compose d’'un traitement de
texte, d’'un gestionnaire de don-
nées, d'un agenda-calendrier
gérant les conflits (il vous indi-
que quand vous avez prévu de
faire plusieurs choses en méme
temps !), de calculatrices diver-
ses et variées, d'un gestionnaire
de plan et de divers modules de
fax et de communication mo-
dem ou réseau. Si ces derniers
n'auront que peu d'intérét pour
I'utilisateur « moyen », les au-
tres couvrent la plupart de be-
soins personnels, et remplace-
ront avantageusement les
traitements de texte ou les ba-
ses de données habituelles.

Autour de ces deux program-
mes (PC-Shell et Desktop), se
trouvent un certain nombre d'u-
tilitaires fort pratiques, qui per-
mettent (dans le désordre) de
rechercher des fichiers ou des
chaines de caracteres sur un
disque, protéger les fichiers
contre I'effacement en les reco-
piant dans un répertoire spéci-
fique, chercher des virus (le mo-
dule fourni a cet effet semble
performant) ou faire des Bac-
kups de votre disque dur... Trois
de ces utilitaires sont aussi four-
nis pour I'environnement gra-
phigue Windows 3, respective-
ment un « launcher » qui ajoute
une liste de commandes au me-
nu principal de chaque fenétre,
un programme permettant de
récupérer des fichiers effacés et
un programme de Backup tra-
vaillant en tache de fond. Je suis
loin d’étre exhaustif ; mais tout
cela se paye par un espace dis-
que occupé trés important (ce
défaut se retrouve, dans une
moindre mesure, chez les Nor-
ton Utilities !). Alors, lequel choi-
sir ? Si vous étes un bidouilleur,
un patcheur, les « Norton's »

_|me semblent plus appropriées.

Si vous désirez utiliser le traite-
ment de texte ou la base de
données, PC-Tools est le bon
choix. Si vous hésitez entre ces

PHILIPS : CAP SUR
LE MULTIMEDIA

Apres Tandy, c’est au tour
de Philips de proposer son
PC multimédia. Basé sur un
processeur 386sx cadencé
a 16 Mhz, il offre, dans le
désordre, 1 Mo de mémoire
vive (ce qui est tout a fait
insuffisant, par exemple,
pour utiliser Windows
multimédia !), un disque
dur de 40 Mo (idem), un
lecteur de 1,44 Mo et un
affichage VGA couleur.

Plusieurs CD
accompagnent cette

machine : la version CD du
dictionnaire Robert et du
dictionnaire bilingue
Collins, le Oxford
Dictionnary Concise, En
route (atlas routier) et le
Guide Européen des
Affaires (je doute que cela
vous intéresse
beaucoup...). Un jeu est
également fourni. Un CD
Audio et un casque
compleéetent I'ensemble. Le
prix, 16 000 F environ, est
plus qu’excessif pour une
telle configuration et nous
ne pouvons gueére vous la
conseiller. Le minimum
pour utiliser le multimédia
est un PC 386dx33,
disposant de 4 Mo de
mémoire de 100 Mo de
disque dur et d’'un
affichage Super VGA. Il est
étonnant que Philips
propose une machine aussi
limitée...

Jean.-Loup Jovanovic
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deux extrémes, sachez pour fi-
| nir que l'interface de PC-Tools 7
| reprend celle de Windows (mais

en mode texte !).

L’avantage est une bonne ergo-
| nomie, linconvénient est une
| certaine lenteur sur les ma-

chines de « milieu de gamme »
} (286 et 386sx).

Histoires camiques...

Sylvian Bruchon a deux amours : I'écriture
de scénario de jeu d’aventure et le théatre.
Aprés nous avoir invité a séjourner sur I'ile

Attention, la version 7.0 (le nu-
méro de version est indiqué sur
la boite) souffrait de quelques
bugs désagréables et était en-
core plus lente.

Je n’ai détecté aucun bug dans
la version 7.1, donc choisissez
cette version !

Jean-Loup Jovanovic

La nouvelle est tombée sur nos
téléscripteurs : Expose Softwa-
re, le nouvel éditeur frangais
spécialisé jusqu’a présent dans
les jeux d’action, se lance sur le
marché des éducatifs. Toute la
gamme a venir sera basée sur
| 'utilisation d'un crayon optique
tres simple, fourni avec les logi-
ciels. Mais le crayon seul devrait
également étre disponible pour
un prix trés raisonnable. Les
| premiers logiciels seront axés

SALES: CURVE

Expose éduque

sur la reconnaissance des cou-
leurs, des formes, etc, la cible
| étant celle des enfants de 4 a 6
ans. Les logiciels seront d'abord
développés sur ST (la machine
de prédilection chez Expose)
| mais devrait étre disponible sur
Amiga et PCun peu plus tard. A
I'heure actuelle, des accords
sont en cours avec Coktel Vision
et Disney pour la diffusion de

ces nouveaux produits.
Dogue de Mauve

de Maupiti, il nous convie a le suivre sur les
planches d’un théatre parisien, le
Funambule.

En compagnie de ses trois com-
peres, les Kamikazes, il nous fait
(re) découvrir I'univers loufoque
et tendre de I'humoriste Pierre
Cami (1884-1958). Ces histoires
camiques sont une succession
de quatorze sketches délirants
qui mettent en scene plus de
quarante personnages. Du ha-
rem de zanzibar a I'exploration
des foréts vierges, du moyen
age a l'ére de la machine a va-
peur, on en redemande tant les
acteurs jouent juste et les textes
sont « percutants » de drélerie.
Pour Sylvian, I'expérience théa-
trale ne s'arréte pas la. Il répete
actuellement, Le Singe Fou, une

Avee
YLVIAN BRUCHON
# BRIGITTE GUED)

KAD MERAD
VICTOR WAGNER

Mise en scene
" MICHEL FEDER

THEATRE LE FUNAMBULE




| piece qu'il a écrite. Mais n'allez
pas croire qu'il a abandonne le
domaine des jeux informati-
ques. Le troiseme volet des
aventures de Jerdbme Lange,
| Soukaya, est en phase finale de
scénarisation. Si vous désirez

Dixans
passésa
simuler

Au début des années 80, Bill
Stealey et Sid Meier se ren-
contrent au cours d'une confé-

\ rence qu'organise la société qui
les emploie.

Au cours d'une pause café, Bill

I et Sid, amateurs de jeux vidéo,

|en savoir plus, venez l'applau-
dir, lui et ses Kamikazes, tous
les soirs (20 h 30) du mardi au
samedi au théatre du Funam-
ibule (53, rue des Saules, Paris-
18°). Il sera enchanté de parta-
ger ses passions. L. Defrance

% MicroProse Software

s'éclipsent pour aller dans une

‘Salle d'arcade. Sid, program-
meur, n'arréte pas de battre Bill
dans un jeu le joueur contréle un

‘avion.

| Ce dernier, ancien pilote de I'ar-
mée de l'air, s'étonne de voir

| gu'il perd systéematiquement.
Sid lui répond qu'étant pro-
grammeur, il a pu analyser la fa-
¢on dont a été programmé le jeu

| et en tirer parti !
Il ajoute méme que le jeu est tres
moyen et que lui, peut faire
| beaucoup mieux

Bill, un instant songeur, lui dit :
« Si tu peux faire une simulation

de vol de meilleure qualité que

| ce logiciel, moi je peux le ven-
|dre ».

‘ Gréace aux précieux conseils de
Bill, le jeu programmeé par Sid
Meier subit ensuite plusieurs

}changements. Il sort finalement

| sous le titre de Hellcat Ace sous
le label Microprose Simulation
Software.

‘ C'était il y a dix ans, au moment
ou un magazine du nom de Tilt
faisait sa premiére apparition.

‘ Man-X

LE CDI FRANCAIS !
Hatier et Philips annonce le
| premier CDI intégralement
réalisé en France. Il s’agit
d’un produit éducatif
|dénommé Tom le
| Maximagier. |l propose 724
images et plusieurs « petits
|jeux » (puzzle, coloriage...).
|Son prix et sa date de
disponibilité ne sont pas
encore connus.

J-L. J.

SALES CURVIE




Patches sur PC

Si, sur ST et Amiga, les exemples et textes
explicatifs sur le « patchage » et I’édition
de secteur sont foison, ce domaine est fort
peu décrit sur PC. C’est pourtant la
machine sur laquelle « trafiquer » une
sauvegarde ou entrer un « poke » est le
plus facile.

Cet article concerne plus préci-
sément les jeux qui permettent
des sauvegardes, I'exemple uti-
lisé étant Eye of the Behodler 2.
L'éditeur de secteur est celui
des Norton Utilities, mais n'im-
porte quel autre éditeur (celui
de PCTools, par exemple) peut
faire I'affaire.

Disk Editor (DE, I'éditeur de sec-
teur des NU) a I'immense avan-
tage par rapport a la plupart des
éditeurs de permettre des com-
paraisons faciles entre deux fi-
chiers, et ce depuis n'importe
quel endroit de ces mémes fi-
chiers. Cela permet, outre la re-
cherche d’'un éventuel virus, la
détection des octets modifies
entre deux sauvegardes. Pre-
nons I'exemple du matériel que
transportent vos personnages.
Arrivé a un certain point, vous
bloquez par manque d’un objet
(une clef, par exemple). Deux
cas de figure sont possibles :
soit vous avez déja rencontré
une clef similaire dans votre
aventure, soit c’est un objet en-
core inconnu. Dans le premier
cas, rien de plus simple que de
reprendre une sauvegarde
dans laquelle vous possédez
cetobjet, et de faire deux sauve-
gardes, l'une avec et lautre
sans, tous les autres parameé-
tres restant identiques (sauve-
gardez en A, posez l'objet, et
sauvegardez immédiatement
en B). Quittez, copiez vos sau-
vegardes dans des fichiers de
sSecours (pour pouvoir rées-
sayer si vos modifications
« plantent » le programme) et
lancez DE. Sélectionnez le mo-
de « deux fenétres », et char-
gez une sauvegarde dans cha-
que. Faites scroller les deux
fenétres de fagon a ne plus avoir
le nom du fichier (qui est dif-
férent). Etlancez « Comparer ».
DE positionne les fichiers sur les
premiers octets différents, en
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l'occurrence sur linventaire !
Avec d'autres jeux, cela peut ne
pas marcher aussi facilement,
et, par exemple les objets poses
sur le sol pourraient par exem-
ple étre sauvegardés AVANT les
inventaires. Ou encore les sau-
vegardes pourraient avoir un
format compacté, ce qui ren-

drait toute comparaison impos-
sible. Ce n'est heureusement
pas le cas de Eye 2. L'inventaire
se compose d'un certain nom-
bre d'objets, codés chacun par
deux octets. Le premier permet
de donner des informations sur
I'objet (est-il identifié, etc...). Le
second est un code correspon-
dant a I'objet lui-méme. Et le co-
de de I'objet que vous avez po-
sé¢ (une clef dans notre
exemple) est a « 00 » dans la
seconde sauvegarde, ce qui
permet de le repérer dans la
premiere. Rien de plus simple
que d'ajouter la méme paire
d’octets dans I'inventaire de vo-
tre sauvegarde actuelle, par
exemple a la place d'un autre
objet dont vous n’avez pas be-
soin !

La totalité de ces modifications

r simplifier Eye of

ne devraient pas prendre plus
d’'une quinzaine de minutes.

Pour ce qui est des objets que
VOUS n‘avez .pas encore ren-
contrés, la technique est simi-
laire, mais nécessite un peu
plus de temps. Prenez, dans le
jeu (a un moment quelconque),
un personnage, et remplissez
tous ses emplacements d’ob-
jets divers. Sauvegardez. Enle-
vez lui tous ses objets, et faites
une autre sauvegarde (sous un
autre nom !). Il suffit maintenant
de comparer les deux fichiers
pour repérer le début et la fin de
l'inventaire. Il faut maintenant le
remplir des objets « possi-
bles ». Si la structure de cet in-
ventaire est évidente (cela fait
de Eye 2 I'exemple parfait), il
suffit d’essayer successivement
toutes les combinaisons : 0100,
0101...010A, etc... Puis, sivous
n'avez pas trouvé I'objet recher-
ché, essayez avec 0201 ..., puis

Beholder 2...

0301 ... Fastidieux, mais néces-
saire.
De multiples autres variations
sont permises sur ce type de
sauvegarde.
Une derniere remarque : ne pat-
chez que si vous étes désespé-
rément bloqués depuis plu-
sieurs jours, que vous craquez
et que c’est votre derniére solu-
tion.
Une fois, une seule, je me suis
permis de modifier une sauve-
garde (c'étaitdans Ultima V : ar-
rivé pres de la fin, j'étais nette-
ment trop faible pour vaincre les
monstres, et je ne pouvais plus
ressortir pour monter des ni-
veaux). A n'utiliser donc qu'a-
vec une grande modération,
sous peine de perdre tout intérét
pour le jeu !

Jean-Loup Jovanovic

Game Genie : pas béte...

Apreés les tips en pagaille et les
codes véhiculés sous le
manteau, voici le nouvel outil
de choix des tricheurs sur
console NES ! Ce passe-
partout est une cartouche
qu’on insere en premier dans
le logement de la console ;
puis la cartouche de jeu se
connecte dessus. Simple. La
languette de plastique qui
dépasse est indispensable
pour pouvoir ensuite extraire
simultanément la Game Genie
et le jeu. Il ne vous reste plus
qu’a consulter le livre de
codes spéciaux livré avec la
cartouche tricheuse et a entrer
ce code grace a I'écran de
saisie de la Game Genie. Vous
obtiendrez ainsi, au choix,
selon les codes et selon les
jeux, I'accés a tous les
niveaux, des vies infinies,
toutes les armes imaginables,
plus de vitesse, etc. Vous
pourrez méme accéder a des
niveaux secrets ou modifier la
valeur des bonus !

La Game Genie NES est pour
I'instant disponible en version
anglaise. A cause de
différences de programmation,
seuls certains codes
fonctionnent sur les
cartouches francaises... Il vous
faudra donc attendre jusqu’a
juin prochain pour acheter
(600 F environ) la version
francaise, avec son livre de
400 codes francgais pour

60 jeux frangais sur NES.

Une Game Genie Megadrive
est aussi en préparation.
Prévue en France pour
Septembre...
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JOUEZ LA CARTE SON, OFFREZ LA HI-FI A VOTRE PC!
SOUND MASTER + SOUND MASTER II

Pour 599 F TTC* — .
Un son de qualité pour vos logiciels
OFFREZ LA HI FI A VOTRE PC de jeux et éducatifs

: - : - — L’enregistrement et la lecture de sons
Entierement dediée a vos jeux et educatifs digitaux

pour PC et compatibles

La reconnaissance vocale avec

* prix public généralement constate VOICE MASTER KEY
Et pour les musiciens :
SODIPENG Une véritable interface midi
@ 8, Rue de Valmy Un logiciel de composition musicale
= Sl 93100 Montreuil PC LYRA comprenant un playback a

Tél.: (1)48.57.78.35 plusieurs voix



On ne le répéetera jamais
assez, vous étes de plus en
plus nombreux a nous
regarder et a nous écrire
pour nous faire part de vos
idées et de vos critiques.
Continuez, ¢ca nous
intéresse ! Ceux qui nous
suivent depuis le debut ont
déja pu voir combien Micro
Kid’s avait évolué depuis sa
Sation. I but : Mous
ntrer le pé ‘
rra jé DUS
ni e e Etil
ble que vous )
pris godt ! Tant mietux;
'c’est grace a vous que
{ Micro Kid’s peut vivre
‘ameéliorer... g

Dogue de Mauy

sesseurs de ST avaient
a leur mégadémo dans
éro 98 de Tilt, il était
logique p———
s Ami- |
5 bénéfi-
u méme
ent.
dis, Do-
Mauve
Rama-
LVous
a un
nsle

8

leux créé parle

groupe Razor

~ ..« Voyage », c’e

’ oL . trat

Une suite

“ “bien plus fac

quer. Legéné
pe s'affiche &
sous chaque
cing branches; @ ussi, qui
défilent cycliquement. Enfin, unimmense
logo Razor scrolle horizontalement au mi-

S étoilées,

des plages de

Ap tournoyantes ou réson-

les accord

s d’un piano en-

chanteur. Vous
partirez en na-
vette spatiale
pour explorer
des planetes
désertes a bord
de votre robot.
Vous verrez le
monde électro-
nique des hom-
mes en deux
dimensions et
les spirales ver-




LA DEMO

lieu de I'écran. Relativement S|mple apro-
grammer, cette séquence n'en a pas
moins un excellent impact visuel. A noter
que toute la partie programmation a été
réalisée par Sim alors que les graphismes
sont dus au talent de Drake et Murdock.
Quant aux musiques, présentes durant
toute la démo, elles sont I'ceuvre de Co-
dex, Tip et Mantronix, un compositeur du
groupe Phenomena.

Aprés un temps d'attente (durant lequel
I'’Amiga précalcule comme un fou), « A
PRODUCTION CALLED » arrive en tour-
noyant a I'écran, suivi d’'une trainée lumi-
neuse, un peu a la fagon du générique de
Superman. Magnifique ! Puis le titre,
Voyage, apparait sous la forme d'un beau
logo plein écran qui s'affiche en ondoyant.
Un effet d'autant plus joli qu'il est court.
Comme si le programmeur lavait fait
« juste pour le plaisir ». Enfin, I'écran dé-
vient blanc et « explose » littéralement a

Non, c’est le logo

ve, qui affiche le nom de chaque pafiiiig
viennent s’assembler en 3D pour formie

qualités de

(P0nl

“la figure du spectateur. Un nouveau « gé-
nérique » commence, le,nom de chaque
participant et les logos de différents BBS
(équivalent de nos serveurs minitel) ap-
paraissant sous la forme d'un graphisme
bitmap plats en 3 couleurs, zoomeés et dé-
formés en 3D et en temps réel. A la fagon
de Wing Commander 2, et ce, sur un sim-
ple Amiga ! C'est tellement bien fait qu'u-
ne seule question m'est venue a l'esprit :
quand ces gens feront-ils un jeu.? Les
plus attentifs remarqueront sirement que
le scrolling en bas de 'écran est :

a) parfaitement synchronisé avec 'appa-
rition des logos ;

b) a espacement proportionnel, c'est-a-
dire que la distance entre chaque lettre
reste laméme, quelle qu’en soit la largeur.
Une fois encore, les démo-coders sur
Amiga font montre d'un souci de finition
que leurs collegues sur Atari se permet-
tent rarement. Phénomeéne que tous dé-

Voyage qui sert de présentation a la démo. Il se forme sous vos yeux
bahis en ondulant de trés belle facon. Sim, le programmeur, fait a la fois la preuve de son
talent et de ses

« designer ».

£y
Y
21

&
t

trbution to the

Une réalisation...

a2or 1SN tcntr.‘l

digne de Wing...

Une seule question : mais quand .

L ces gens feront-ils un jeu ?

‘mais qui pourralt ené a
ger avec les prochames mgadé-
"ST. Mais revenons a nos utons
ctronlques)...

ent ensuite une séquence dont jew
. depuis longtemps : au-dessus d’'un
tournoyant, un robot en 3D faces pleines

super détaillé se déplace. Au bout de
quelques secondes, il se rapproche et vo-
mit une boule de feu blanc qui emplit I'é-
cran. Superbe, méme si la 3D est un peu
lente (car comportant énormément de po-
lygones). On le voit ensuite sur le faite d'u-
ne montagne tandis que le décor, plein
écran, défile en un scrolling parallax.(
fait honte a Shadow of the Beast.
un court interméde, vous verrez ur




dont il finit d'ailleurs par

bien fait, d’autant que la mu-
pagne parfaitement les ima-

iz droit a une séquence de
)U les auteurs souhaitent a
S et relations diverses un
— une bonne année. Sympa,
non 7
i Et pd miner, le générique final se
COME d'un logo formé de points qui
ondu n vagues concentriques et par-
dess| uel défilent les crédits (le « qui
fait gt des démos).
Enu omme en cent, Voyage estun
must @B8Blu pour tous les amateurs de
démo t Amiga. C’est méme I'une des
plus b jamais réalisées sur cette ma-

Ce robot en 3D, quin Chin ]
I’ED 209 de Robocop, évc s Alors 'est-ce-que vous attendez ?
superbe décor. i Fo pus la procurer...
: gy Nou serons prochainement des
. im Voyage dans Micro Kid's, ainsi

s belles créations d’Alcatraz,
de Anarchy, etc. Détail impor-
savoir que la plupart des dé-
es sur Amiga nécessitent un

spatial (chapeau pour l'effet de réac- : Q
teur !).

Il fera rapidement place a un logo com-
posé de points multicolores qui explosea |
la maniere d'un feu dartifice.

Le screen suivant reprend le principe du
sol tournoyant. Mais cette-fois, c'est une
pluie de vectorballs qui tombe du ciel, re-
bonditpuis forr e qui nte

be vaisseau aller et venir dans un décor "
4
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ne belle
fournée de hits dans ce
numeéro avec Epic qui
dépasse, et de loin, Wing
Commander 2 ! Bullfrog ne
décoit pas avec Populous Il
qui est encore plus prenant
que l'original. Une mention
spéciale pour I'excellent jeu
de plates-formes qu’est
Harlequin. Enfin, une
bouffee d’air dans un genre
qui a du mal a se
renouveler : Chessmaster
3000 ; /e meilleur jeu
d’échecs sur micro ? C’est
I'avis de Jacques Harbonn.
Du nouveau pour les
amateurs de courses de
voitures avec Big Run sur
Amiga. Les personnages de
Disney font un numéro
convaincant dans La Bande
a Picsou, sur Amiga
également.

Man-X
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Harleq

A l'instar du superbe Mario Bros 4, Harlequin peut récupérer d’innombrables bonus. Dans
le cas présent, le bonus récupéré lui permet de nager sous I’eau comme un poisson...

Ce superbe jeu de plates-formes est un modéle du genre. Une
animation tres souple, des graphismes fouillés, une jouabilité
extraordinaire et un terrain de jeu monstrueusement vaste : c’est un
hit comme je les aime ! Apres une journée de jeu, je n’étais parvenu
qu’a explorer 10 % de I'univers d’Harlequin. A vous de jouer !

bilité. Les graphismes trés colorés de ce program-
me sont excellents sur Amiga. Mais plus encore
que le dessin, c'est la disposition et |'originalité
des plates-formes qui est captivante. On trouve
bien sr des plaques en mouvements ou des
ascenseurs. Mais il y a bien plus original. Par
exemple, vous traverserez des tunnels en mar-
chant a quatre pattes, vous glisserez sur des pla-
tes-formes recouvertes de billes, vous rebondirez
sur de monstrueux ressorts. Autre élément inte-
ressant, Harlequin doit trés souvent grimper des
parois obliques. C'est superbe. Les graphismes
profitent enfin de plusieurs éléments « bonus » :
un parapluie pour limiter la casse en cas de chute,
un ballon sur lequel on peut rebondir pour mieux

Editeur : Gremlin.

Voici le batiment que vous devez explorer.
La fléche indique ou se trouve Harlequin.

Chimerica est le nom de I'univers enchanteur
dans lequel vous allez lutter, un monde de réve et
de cauchemar.

Différentes atmosphéres s'enchainent au long de
la partie. Les monstres y sont variés, les pieges dif-
férents, mais le héros doit dans tous les cas action-
ner un grand nombre de leviers afin de déclencher
des mécanismes secrets qui lui permettront d'aller
toujours plus loin...

Harlequin développe une ambiance de jeu trés
attachante. Pas de combats incessants ou de pié-
ges a répétition. Il s'agit plutét d’humour et d’ha-

Harlequin dévale une pente.



détruire les ennemis... L'ambiance visuelle de ce
soft est en tous points excellente mais elle va aussi
de paire avec une jouabilité et une animation hors
norme.

Lorsqu'il saute, Harlequin peut orienter sa trajec-
toire avec une précision diabolique. J'ai séché au

d’oxygeéne.

deuxiéme tableau avant de comprendre que I'élan
pris par le personnage était indispensable pour
passer la série de tapis roulants !

Et bien s, tous ces exploits sont accompagnés

Pour éliminer ces monstres, Harlequin
lance des projectiles en forme de cceurs |
Plusieurs tirs sont nécessaires pour éliminer
celui-ci. La puissance des tirs est augmentée
par l'obtention de certains bonus.

d’une animation fluide et comique. Votre héros
glisse en position de skateur, il se cramponne a
une paroi comme un alpiniste, court, saute ou
rampe avec presque autant de classe que le per-
sonnage de Prince of Persia !

Ajoutez a cela quelques bruitages rares mais que

Mais il y a toutefois des contraintes. Harlequin/poisson est ob
de remonter réguliérement a la surface pour refaire le plein

I'on a pas I'habitude d’entendre, des « ouaaaa »,
des «zinggg », des «slonggg », c’est un délice.
Vraiment, j'ai craqué sur la mise en scéne de cette
partie, d’autant qu’elle s’accompagne d'un scéna-
rio vaste et puissant.

Attention | Cette partie est relativement com-

ligé

g . S . 2 e

Le parapluie lui permet de ralentir sa chute.

Le ballon-kangourou est un des innombrables bonus que peut, et
méme doit, utiliser Harlequin pour parvenir a ses fins. En outre, le
ballon lui procure une sorte d’invicibilité.

Certains éléments du décors sont trés utiles.
Dans le cas présent, Harlequin se sert des
effets rebondissants de ses ressorts.

plexe. Non pas que les énigmes proposées soient
insurmontables, mais surtout parce que le terrain
de jeu est vraiment trés grand.

Pour chaque scéne, Harlequin va collecter des
tonnes de bonus, de I'énergie, des parapluies, des
missiles qui le protégent pendant un certain
temps, des ballons, etc.

Quelques situations spéciales vont en outre
apporter un « plus » stratégique au jeu. Les leviers

o o g . o s g o §

. Fe

dont je vous parlais plus haut sont trés importants.
lls déclenchent des plates-formes, des trappes,
parfois des pieges. On trouve également des tex-
tes d'indices, des murs secrets emplis de bonus.

Man-X : ovi !
Harlequin fait partie de ces logiciels qui, a
priori, ressemble aux autres jeux de plates-
formes qui pullulent sur le marché. Mais il
suffit d’y jouer quelques minutes pour se
rendre compte qu’Harlequin si situe
largement au-dessus des ordures que nous
servent habituellement les éditeurs qui ne
cherchent qu’a exploiter un filon. Beaux
graphismes, belles animations, excellent
environnement sonore, Harlequin est un
Jeu de plates-formes comme on en voit peu
sur micro depuis quelques mois. Un must.
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Au premier niveau, Harlequin s’attaque a I’ascension d’une énorme horloge. Pour cela, il
utilise les plates-formes, mobiles ou non, et doit éviter tout ce qui lui tombe sur la téte.

Clest cette richesse stratégique qui vous empé-
chera de sombrer dans la monotonie d'un jeu trop
classique.

Je conseille trés vivement ce logiciel a tous les
amateurs d’action plates-formes, quel que soit
leur niveau. En effet, si Harlequin est loin d’étre
facile, il propose quelques options de jeu trés
appreéciables. Sirs de la qualité de leur produit et
surtout de sa longévité, les concepteurs de cette
aventure n’ont pas hésité en effet a incorporer

Beau, trés
maniable et
garanti pour durer,
du jeu de plates-
formes comme je les aime. A ne
pas manquer !

TYPE____ plates-formes
GRAPHISMES 17

La richesse des décors est
impressionnante. Toutes les ambiances
sont trés bien rendues et quel souci du
détail !

ANIMATION_ 18
Scrolling multi-directionnel, mouvements
réalistes du perso, comment faire

mieux ? |

BANDE-SON____ 15

Les bruitages sont un peu rares, mais
quand ils sont Ia, il sont originaux et fins.

PRIX C
66

d’une part un mode « continu » et d’autre part une
possibilitt de sauvegarder plusieurs positions

dans le jeu. Alors la, quand j'ai vu ca, j'ai craque.
C'est tellement rare... Merci a vous ! Amis des
jeux de plates-formes, achetez, c’est un ordre !

Moment délicat du
jeu : avant
d’atteindre cet
endroit du jeu,
Harlequin doit se
livrer a une série de
sauts trés
spectaculaires et
des courses

avec élan.

Olivier Hautefeuille

Certains bonus vous procurent de I’énergie.

Ces leviers actionnent des plates-formes ou
des portes.

Piotr, oui !

Lorsqu’ils décident de débuter I’élaboration
d’un jeu, les concepteurs sont face a un
choix : ou ils créent un nouveau concept,
ou ils exploitent une veine déja utilisée.
Dans ce second cas, il est tentant de faire
comme ses petits camarades et d’offrir des
logiciels sans aucun intérét les uns par
rapport aux autres. Ou bien on choisit,
comme Gremlin avec ce superbe Harlequin,
de pousser le genre dans ses derniers
retranchements, en refusant tout
compromis de qualité et en alliant le
meilleur en matiére d’animation, de
bruitages, d’humour, de scénario, efc.
Harlequin n’est certes pas le jeu ultime
mais il a été élaboré avec un tel soin qu’il
est promis a devenir un classique, un de ces

Jeux dont nous autres, journalistes, vous
rabattons les oreilles a force de références
et de comparaisons. Il n’a rien de
révolutionnaire, n’est pas le résultat des
cogitations d’un génie ou d’un groupe de
travail impressionnant. Non, c’est juste la
preuve qu’une production honnéte et sans
concession a la médiocrité permet un,
résultat de haute qualité. Chapeau,

Gremlin ! Piotr Koroley




obocod

James Pond, I'ultime agent secret
aquatique, repart pour une
nouvelle mission. Muni d’'une
armure extensible au look trés

« Robocop », il va une fois de
plus devoir déjouer les plans du
machiavélique docteur Maybe.
Robocod est un jeu de plates-
formes original et bien réalisé qui
séduira les amateurs.

S b

Robocod pourra franchir quasiment tous les niveaux du jeu a pied (ou devrais-je dire

dérables... Une seule solution : James Pond.
L'agent du F.1.5.S (lisez « FISH », c’est-a-dire
« poisson ») doit repartir en mission pour, une fois
de plus, mettre a bas le maléfique Maybe. Son
but : s’infiltrer dans |'usine et désamorcer les pin-
gouins piégés. Chaque hangar visité avec succes
permettraa Robocod d’accéder au suivant. Atten-
tion, cependant, car il existe une (ou plusieurs ? )
salle cachée qu'il lui faudra découvrir pour mener
sa mission a bien. Evidemment, c’est & vous que
revient la tache de diriger Robocod dans les
méandres de l'usine arctique. Vous controlez
votre poisson cybernétique a I'aide du joystick en
lui faisant traverser les salles immenses de I'usine
de jouets. Evidemment, Maybe a été mis au cou-
rant de votre arrivée et a envoyé ses sbires a votre
rencontre. Vous devrez affronter des cartes a

nageoire ?). Mais I’avion, une fois découvert, lui facilitera singuliérement la tache.

Editeur : Millenium.
Distributeur : US Gold

(Tél : 19. 44. 21. 625. 3388) ;
conception et programmation :
Chris Sorrell ; design
additionnel : Steve Bak ;
graphismes : Chris Sorrell,
Leavon Archer et Paul Dobson ;
bande-son : Richard Joseph.

«I'll be back ». C’est en substance ce qu’avait lan-
¢é le docteur Maybe lorsque ses plans machiavé-
liques avaient été contrés par I'agent James Pond
(dans le jeu duméme nom). Et, malheureusement,
il a tenu parole ! Le savant fou s’est emparé de
I'usine de jouets du pére Noél et a dissimulé des
explosifs dans une série de pingouins en jouet.
Pingouins qui vont étre vendus dans le monde
entier et risquent de provoquer des dégats consi-

jouer volantes, des hommes-bonbons, des voi-
tures sauteuses, des pingouins aggressifs et j'en
passe... Heureusement, vous disposez de votre
Expandosuit, une armure robotisée qui peut s’éti-
rer a volonté. Elle vous permet d’explorer chaque
tableau par le haut et, le cas échéant, de vous

Des peluches comme s’il en pleuvait !

B L R ]

Faites attention car, aprés une course
rapide, Robocod a tendance a déraper.

accrocher a des plates-formes aériennes pour évi-
ter certains dangers (vous pourrez, par exemple,
«survoler » des piques mortelles de cette manié-
re).

Vous dirigez Robocod au fil d'un scrolling multi-
directionnel en explorant chaque coin et recoin
de l'usine. Votre héros qui saute, s'allonge et
cours parfois a la maniére de Sonic (si vous lui fai-
tes prendre suffisamment d’élan), est particuliére-
ment bien animé. Sa démarche est souple et amu-
sante (il faut le voir trottiner sur sa nageoire

Inutile daller trop haut, les portes sont
cadenassées. Vous devrez terminer un
niveau avant d’accéder au suivant.

Pierre : ovi, mais...

Robocod est vraiment un bon jeu, je suis
bien obligé de le reconnaitre. Dés le début,
on est séduit par les graphismes et la qualité
de I’animation. La démarche et les
mimiques de Robocod sont sympathiques,
de méme que les différents adversaires. Qui
plus est, le jeu est vraiment immense, avec
une foultitude de tableaux secrets
disséminés un peu partout. Les dingues de
plates-formes et les joueurs minutieux qui
se cognent systématiquement dans tous les
murs pour vérifier q’il n’y a pas un passage
vont adorer ! Pour ma part, j’avoue
qu’apres une dizaine de niveaux, j’ai fini
par me lasser et j’ai reposé Robocod sur
mon étagere. Car malgré tout le bien qu’on
peut en dire, cette séquelle de James Pond
manque quand méme de variété. Loin d’étre
un chef d’euvre impérissable, Robocod est
donc un soft agréable, bien dessiné et bien
programmé (quoique...). Pas si mal ! Pierre
Truchin
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Matériel requis

Amiga
1 disquette 3”1/2
Contréle au joystick

Notice en francais
512 Ko de RAM
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caudale !) Les graphismes, dans le style humoris-
tique, sont trés soignés, en particulier les peluches
dusecond hangar et les monstres de fin de niveau.
Il faut dire que Chris Sorrell, le concepteur du jeu,
est aussi une « pointure » en matiére de graphis-
me (I a commis, entre autres, ceux de
Fire & Brimstone). J'avoue avoir été trés surpris
de voir que le méme individu s'était chargé de la
partie programmation et de fort belle facon. Sans
étre parfaitement réalisé (il y a souvent des ralen-
tissements lorsque James Pond fonce a toute allu-
re, qu'il tombe de haut ou simplement lorsque plu-
sieurs gros sprites se déplacent a I'écran),
Robocod exploite bien 'Amiga. Le scrolling,
plein écran, est trés fluide et profite d'un effet
parallax agréable. Contrairement a la version
console, cependant, le plan parallaxique n’est pas
composé de graphismes colorés mais d'un motif
monochrome (avec effet de transparence) répété
sur tout I'écran. Pas aussi joli, certes, mais trés
efficace, cependant, pour simuler la neige dans

Original,
amusant et bien
réalisé, Robocod
fera la joie des petits
et des grands... pour peu qu'ils
soient amateurs de plates-formes.

TYPE plates-formes
GRAPHISMES . 2 16

Les graphismes sont vraiment réussis et
exploitent bien les capacités de I'Amiga en
la matiére.

ANIMATION_ 2 16
Les mouvements des sprites sont fluides
et bien décomposés. Quant au scrolling, il
est tout a fait honnéte.

BANDE-SON__ 12
La musique guillerette qui accompagne
I'action est amusante mais ne restera pas
longtemps dans les meémoires... Les
bruitages, pour leur part, sont assez
succincts.

PRIX : C
68

Axel : ovi !

Plus fort que Sonic ? Plus super que
Mario ? Extraordinaire ? Fabuleux ?
Mégabalése ? Robocod n’en finit pas d’étre
porté aux nues ! Cela est-il justifié ?
Réussir a concurrencer les consoles sur
leur propre « plate-forme » est déja un
exploit. On peut toujours reprocher a
I’équipe de Millennium d’avoir pris un peu
de Mario (bonus a détruire avec la téte,
passages secrets...), beaucoup de Sonic
(déplacements, plongée sous-marine, sauts
et destructions des ennemis en les
écrasant...) et quelques grammes de Blue’s
journey (monstre de fin de niveau) pour
donner vie au nouveau James Pond,
personnage existant déja depuis des années
sur micro. Pourtant, en y regardant de plus
pres, on découvre quelques traits personnels
qui rendent le personnage déluré et unique.
Le fait qu’il prenne son pied, je veux dire

qu’il s’étire verticalement d’une hauteur de
plus de 10 écrans, est une trouvaille
magnifique.
Techniquement c’est parfait, sauf peut-étre
Paction qui consiste a avancer suspendu
par les bras dont I’animation n’est pas
performante et manque de rapidité. Au
niveau de la grandeur du territoire a
parcourir, Robocod écrase tous ses
concurrents. Les passages secrets sont
nombreux et derriére chaque porte se
cachent trois niveaux qui peuvent étre
terminés de facons différentes. Mais ce qui
m’a le plus excité, dans le bon sens du
terme, ce sont les décors. Surprenants de
réalisme tout en gardant un aspect bande
dessinée, les graphismes remportent
largement la palme.
Aux rayons des confiseries, I’handy-bag est
de rigueur. Blurppp ! ! Allez, vous en
reprendrez bien un petit peu !

Axel Miinschen

Si vous avez aimé...

Si vous avez aimé Robocod mais qu'il vous en faut plus, voici une petite

sélection de jeux qui devraient vous intéresser...

Turrican Il de Rainbow Arts :
Turrican Il se rapproche de Robocod par la
taille immense J)es tableaux, les bonus
cachés a récupérer et les multiples
adversaires qu'il vous faudra éliminer.
Turrican I, cependant, fait beaucoup plus
e place au c6té shoot'em up que Robocod
et la haute technologie y remplace I'humour

Quik & Silva de New Bits :

Entre Turrican et James Pond, on trouve
Quik & Silva. Trés « plates-formes », le jeu
comporte aussi une part importante de
shoot’em up. Votre personnage explore
d’'immenses tableaux en bongissont de
passerelle en passerelle tout en détruisant
ou en évitant une multitude d’ennemis.
Difficile mais prenant...

James Pond de Millenium :
Bien sir, c'est le premier logiciel qui vient
a l'esprit lorsque I'on parle de Robocod.
L'ainé, cependant, a H;rt bien vieilli. Et il
reste suffisamment différent pour mériter
votre attention. Si vous ne le connaissez
pas encore, vous pouvez vous laisser
tenter...
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I'écran principal... La difficulté est bien dosée,
chaque partie de I'usine introduisant de nouvelles
difficultés et des nouvelles ruses pour les surmon-
ter. La variété est aussi de la partie, avec des
bonus particulierement utiles mais souvent
cachés. Les ailes d’anges ou l'avion, par exemple,
vous permettront de vous déplacer librement au
travers d'un niveau et de vaincre vos adversaires
avec plus de facilité.

En effet, comme dans Sonic ou Mickey, Robo-
cod se débarasse de ses ennemis en leur sautant
dessus (une ou plusieurs fois), ce qui réclamera de
votre part de bons réflexes et une bonne coordi-
nation.

Bref, Robocod est une réussite en matiere de jeux
de plates-formes. Graphismes de grande qualité,
animation fluide, astuces nombreuses et bien

Big Run

SCORE

A une telle vitesse, ne vous étonnez pas si vous dérapez...

5 AT R e P S

Flexion...
extension...

Gréce a son
expandosuit,
Robocod peut
s’étirer a volonté.
Bien pratique pour
explorer I'usine par
le haut, d’autant
que notre héros est
aussi capable de
s’agripper au décor.

. @ g,

&

o O

Les tableaux de bonus vous permettront
d’augmenter votre score a peu de frais.

Robocod est disponible sur :
ATARI ST AMIGA
MEGADRIVE

congues, humour... Tous les ingrédients sont réu-
nis pour faire un bon jeu. Seule la bande sonore
m’a dégu car elle est loin d’exploiter au mieux les
possibilités de I'Amiga. Dogue de Mauve

The Sales Curve quitte le monde
des shoot-
them-up
(Silkworm,
SWIV) pour
celui des
courses de
voitures. S’il
ne révolution-
ne nullement le
genre, Big Run
se révele
cependant
bien réalisé et
assez prenant,
pour peu que
I’'on recherche
un jeu
d’arcade et
non un
simulateur de
conduite.

R S R e VA B P Y TR A e

Editeur : The Sales Curve.
Programme : David C. Bowler ;
graphismes : Shaun McClure,
Rob Whitaker ; bande-son :
Doomsday Machine.

Les courses de voitures de tout poil restent a
’honneur en ce moment. Aprés le fabuleux
Vroom (Tilt d'Or 91) sur circuit automobile et |'ex-
cellent Lotus II sur les routes américaines, vous
allez pouvoir tater du Paris-Dakar avec Big Run.
Vous affrontez huit concurrents sur chaque por-
tion de circuit. Le but est double : tout d’abord
parvenir & boucler chaque sous-étape avant la fin
du temps imparti, mais aussi réussir a terminer
parmi les trois premiers pour accéder a la course
suivante. Le premier parcours est assez simple et
vous permettra de vous familiariser avec votre
bolide. Celui-ci se conduit trés aisément : accélé-
rateur, frein et boite simplifiee a deux vitesses.
Vous pouvez méme vous passer complétement
du frein classique pour ne recourir qu'au frein
moteur, particuliérement efficace. La tenue de
route ne pose pas non plus de gros probleme et il
faudra prendre des virages serrés a grande vitesse
pour commencer a voir votre véhicule chasser. En

-
Les graphismes sont plutét fidéles a la
borne d’arcade originale.

revanche, les autres concurrents sont déja beau-
coup plus génants. Ils font tout ce qui est en leur
pouvoir pour vous empécher de passer, bloquant
volontairement le passage ou méme se rabattant
brusquement pour vous faire obstacle. Dans les
niveaux suivants, d’autres éléments vont venir
vous géner. Tout d'abord, le parcours va devenir
beaucoup plus sinueux et les nombreux éléments
bordant la piste (arbres, immeubles, cases, cha-
meaux, etc.) constituent une grave menace lors
des sorties de route. D’autre part, un certain nom-

Bilan du Paris-Dakar : Tilt en téte ?




Attention ! Si vous ratez un virage, vous risquez fort de vous heurter a plus dur que vous...
Et quelques secondes perdues peuvent vous empécher d’étre qualifié.

bre de véhicules étrangers a la course vont faire
leur apparition, pas beaucoup plus faciles a dou-
bler que les concurrents eux-mémes. Ajoutez a
cela que la piste est vraiment dangereuse. Passe
encore qu'elle se sépare en deux voies étroites,
séparées par des bornes en béton (la signalisation
I'annonce a temps pour agir en conséquence),
mais les nombreux monolithes qui la parsément
sont un danger constant et obligent a des réflexes
fulgurants pour les éviter au dernier moment.
Enfin, les nombreuses montées et descentes limi-
tent le champ de vision et obligent & une conduite
plus instinctive. Tous ces facteurs réunis font que
vous avez peu de chances d'aller bien loin la pre-
miére fois. Toutefois, vous disposez de trois
options continues, utilisables tant pour continuer
une course méme apreés la fin du temps régle-

Je serai beaucoup plus partagé que
Jacques. Oui, Big Run bouge bien et sa
bande-son vaut la peine d’étre écoutée.
Mais a mon avis, non seulement il
n’apporte rien face a ses concurrents, mais
encore il se montre inférieur a Lotus 11 sur
bien des points. Les différents paysages/
conditions atmosphériques de Lotus 11
apportent une tout autre dimension au jeu,
d’autant qu’elles sont souvent
remarquablement mises en scene. Les
différences d’animation et de bruitages sont
a mon avis trop minimes pour faire
vraiment pencher la balance du coté de Big
Run. Si vous voulez une course de voitures
type arcade, tournez-vous donc plutot vers
Lotus IL.. a moins que vous ne I'ayez déja !
Spirit
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mentaire, que pour entamer un nouveau parcours
alors méme que vous ne figurez pas dans les trois
premiers. A ce propos, quelle que soit votre place,
elle a son importance car elle conditionne votre
position de départ a la course suivante.

La réalisation est de bonne facture. Cété gra-
phismes, les décors sont correctement dessinés
mais les paysages peu variés. Il faut dire a la
décharge des graphistes qu'il est assez difficile de
varier les décors dans le désert ! L'animation est
I'un des points forts du logiciel. Les program-

La carte du désert matérialise le chemin

que vOous avez parcouru.

meurs de Sales Curve ont parfaitement réussi a
donner I'impression de vitesse, la vision limitée
dans les virages ou les accidents de terrain, ou
encore le « balayage » du paysage dans les virages
serrés ou lors des sauts. La bande-son est tout aus-
si reussie, avec une excellente musique soutenue
par de bons bruitages de moteur qui servent direc-
tement au jeu (on peut parfaitement sy fier pour
changer de vitesse). La jouabilité ne pose non plus
aucun probléme. Comment Big Run se position-
ne-t-il face a ses concurrents ? Il est bien difficile
de le comparer a Vroom. Ce dernier mise sur la
richesse de la simulation, au prix d'une prise en

'l n'a rien

d’original, Big
Run est cependant
bien réalisé et assez

prenant, ce qui est le principal.

BYRE. e

GRAPHISMES
Les graphismes sont corrects mais
auraient pu étre plus travaillés.

ANIMATION___ 17
Rien a dire de ce c6té : tout bouge vite et
bien et l'impression de vitesse est
parfaitement rendue.

BANDE-SON

La encore du tout bon. La musique
décape et les bruitages évocateurs
peuvent servir directement au jeu.

PRIX C

course de voitures
13

16

main initiale un peu plus ardue, tandis que Big
Run est avant tout un jeu d’arcade ou l'aspect

Et hop ! Un petit saut...

simulation est un peu laissé pour compte. En
revanche, Big Run est trés proche dans son
concept de Lotus II. Mais si ce programme n’a
plus de secret pour vous, Big Run en est le succes-
seur tout désigné.

Jacques Harbonn

Et boum ! Encore un jeu pour rien... Big
Run ne présente aucun défaut rédhibitoire,
aucun bug assassin et pourtant, il ne
présente guere d’intérét. 1l faut dire qu’avec
les grandes pointures déja éditées dans le
genre de la course automobile (Vroom, Indi
500, Lotus II), les nouveaux concurrents
ont intérét a présenter de sérieux arguments
s’ils veulent se faire une place sur le
podium. « Oui, mais ¢a parle du Paris-
Dakar », me rétorquera-t-on. La belle
affaire ! En quoi le fait de changer la
couleur de Uarriére-plan ou les plans de
coupe peut-il provoquer un regain
d’intérét ? Non, désolé : malgré une
réalisation assez soignée et des détails
sympathiques, Big Run n’a pas grande
chose pour ravir la pole position.

Piotr Koroley




The Chessmaster 300

A peine mis le point final a I'article consacré a World Class Chess
(WCC) que nous recevions un autre logiciel d’échecs, The
Chessmaster 3000 (CM3000). J’avoue avoir pensé un instant que la
comparaison risquait fort de tourner court, vu la qualité du premier. Eh
bien il n’en est rien comme vous allez le voir !

La Bourdonna |
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Editeur : Mindscape.
Programme : Andrew Iverson,
Rick W. Glenn, David Bringhurst,
Donald \¥. Laabs, Michael E.
Duffy, Dan Baumbach ;
graphismes : Richard Payne,
Tansy Brooks, Erica Benson, Jeff
Griffeath.

@b La ourdonna | & Mcoganell
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Positions Seen:0
Score: 00.00 pepth:d
Gest  Curr.! “JPrev.
None.  None. ~ None.

Un ingénieux systéme de multifenétrage
permet une bonne visualisation de la
partie.

Tout comme WCC, CM3000 propose la visuali-
sation de I'échiquier en 2 ou 3D. Les graphismes
sont excellents et les différents jeux de piéces bien
travaillés. Outre les piéces classiques, vous pour-
rez choisir un jeu qui tire son inspiration de
I'héroic-fantasy ou un autre ot les piéces sont sim-
plement représentées par leurs initiales. Le relief
dumode 3D est bien rendu, mais I'angle de vue un

%> Mbonne
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Globalement,
Chessmaster 3000
est supérieur a
World Class Chess,
que nous avons
testé dans nos
pages Hits du mois
précédent.

& 5t. Amant
00:00:00
13, g6-g5
. e6xos

& Staunton
00:00:00

15 -
M. 11x05

C€3000 vous permet de personnaliser
votre adversaire, son style
de jeu et sa puissance d’analyse.

peu trop fuyant ne facilite pas la reconnaissance
des pieces. De plus, il n’est pas possible ici non
plus de modifier I'inclinaison ou la rotation du pla-
teau de jeu. Globalement CM3000 se montre
cependant bien supérieur a WCC au niveau gra-
phique. L’entrée des positions s'effectue a la sou-
ris, au joystick ou au clavier. Toutefois, le systéme
utilisé a la souris est legérement moins pratique
que dans WCC. En effet, ici il faut maintenir le
bouton appuyé jusqu'a ce que la piéce arrive a
destination. Si vous lachez ce bouton par erreur ¢
en cours de trajet et que le coup soit possible, il ne
vous restera plus qu’a revenir en arriére pour cor-
riger votre erreur. The Chessmaster 3000 offre
lui aussi de nombreuses options. Certaines sont
communes aux deux programmes : retour arriére
sans limitation (par reprise coup par coup clas-
sique ou le systéme original de retour sur liste
comme dans WCC), jeu en aveugle, horloge,
inversion de |'échiquier, liste des coups, affichage
de la reflexion de I'ordinateur avec la ligne de
recherche et éventuellement les meilleurs varian-

tes, impression, sauvegarde et choix de l'ac-
compagnement sonore (bip ou petite musique
digitalisée). D’autres options sont spécifiques a

L’excellente qualité des graphismes élimine
les problémes de pespectives.

CM3000. Ainsi le programme vous propose de
personnaliser votre «adversaire » : importance
respective de chaque piéce (avec possibilité de dif-
ferencier les deux camps), style de jeu (équilibre
attaque/défense ou mateériel /position, vision du
jeu, profondeur de la bibliothéque d’ouverture,
estimation des nuls). Chaque personnalité peut
étre sauvegardée, ce qui permet de disposer ainsi
d’adversaires trés « différents », a la fois dans le
style de jeu et la puissance d'analyse. L'idée est
intéressante et dépasse le simple gadget, d'autant
que le logiciel vous en propose 18 prédéfinies par-
mi lesquelles vous trouverez Capablanca, Lasker,
Morphy, Nimzovitch ou encore Tal ! (pour les
débutants, précisons qu'il s'agit de Grands Mai-
tres ayant marqué leur époque a la maniére d'un
Fisher ou d'un Kasparov). Les débutants ont été
aussi particuliérement soignés par CM3000. Le
mode professeur permet de visualiser les coups
légaux d'une piéce, mais aussi les piéces en prise
et la « couverture de terrain » de vos piéces. Les
conseils proposés au joueur disposent d'options
particulierement intelligentes.

Tout d'abord, on peut attribuer un temps de
réflexion pour un conseil particulier supérieur au
temps moyen en cours. Ensuite, on peut obtenir
une analyse du programme trés détaillée, pouvant
méme remplir un écran entier (en anglais mal-
heureusement). Il ne s’agit en fait que de la mise

iri i
Spirit ; ovi !

J’ai complétement adoré le systeme de

« personnalités », qui a été beaucoup
développé par rapport aux versions
précédentes. Toutefois, j’ai trouvé un peu

« gros » d’introduire le nom de grands
champions dans des simulations qui,
quelles que soient leurs qualités, ne
viennent pas a la cheville de ces Maitres.
Cela étant dit, The Chessmaster 3000 est
un grand programme et les différentes
options d’apprentissage sont vraiment d’une
grande utilité et tres bien réalisées.
Apprendre les ouvertures devient un plaisir
alors que cette étape m’avait toujours plutot
rebuté dans les manuels. Je vous laisse, car
Je termine justement d’étudier la variation
Tarrash de la défense francaise avant

d’affronter « Capablanca 3000 » !
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en mot de la ligne de recherche, mais l'idée est
loin d'étre mauvaise.

Toujours pour les débutants, le soft se charge de
I'apprentissage des régles de base, et donne
méme un véritable cours d’échecs en 10 lecons de
difficulté croissante, avec controle de I'assimila-
tion par de petits exercices. Ces cours sont vrai-
ment trés bien faits et pourront méme servir utile-
ment le joueur moyen voulant se remettre quelque
notion particuliére en mémoire. Le programme
s’occupe encore de vous apprendre les princi-
pales ouvertures de maniére bien plus agréable
que la lecture d'un manuel. Vous y découvrirez
168 lignes principales et variations, ce qui est loin
d’étre négligeable. Comme vous le voyez
CM3000 se montre legérement supérieur a WCC
au niveau des options et les aides proposées au

Chessmaster
3000 est tres fort
mais posséde de
nombreuses options pour se
mettre a la portée des débutants
et les faire progresser rapidement.

TYPE échecs
GRAPHISMES

16
Les jeux de piéces, tout comme les
échiquiers sont bien travaillés et le relief
3D bien rendu

ANIMATION -

Il 'y a pas ici de réelle animation, tout se
limitant au glissement des piéeces.

BANDE-SON 10
(carte son)

Seuls quelques bips ou courts morceaux
digitalisés animent le programme, mais
cela ne pose aucun probleme dans un jeu
d'échecs.

PRIX : D
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Vous pouvez
affronter quelques-
uns des meilleurs
joueurs d’échecs
que I'histoire ait
connus. Quant a les
battre, cela ne
dépend que de
votre niveau...

¢hLa Bourdonna |
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38, f1-f8-0
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Selon vos goiits ou votre humeur, vous
pouvez changer le « look » de vos piéces.

débutant sont plus complétes (bien que les parties
commentées de WCC soient vraiment captivan-
tes). En ce qui concerne les niveaux de jeu, les
deux programmes se tiennent. CM3000 permet

de régler indépendamment les temps des deux
camps, mais WCC est plus proche des conditions
exactes de tournois.

Qu'en est-il de la force du programme en partie
normale ? Eh bien j'avoue avoir été surpris des
progres réalisés par rapport aux versions pré-
cédentes 2000 et 2100.

La bibliothéque d’ouverture est correcte bien que
plus classique que celle de WCC. De plus,
CM3000 ne semble pas reconnaitre les inter-
versions, ce qui peut I'amener a sortir de sa biblio-
théque prématurément.

En milieu de partie, CM3000 se montre trés fort,
quasiment du méme niveau que WCC, mais dans
un style bien différent. WCC joue plus en finesse
tandis que CM3000 se montre vraiment excep-
tionnel dans les combinaisons, mais moins brillant
dans le jeu positionnel. De plus, j'ai pu observer
qu'il se montre redoutable avec ses deux fous mais
perd une partie de ses moyens si on annihile ces
pieces en début de partie.

Cest assez peu courant sur un logiciel d’échec
récent et méritait d'étre signalé. En fin de partie,
CM3000 reste excellent, maitrisant sans problé-
me opposition et regle du carré.

En fait le joueur débutant ou faible risque d'avoir
quelques problémes a battre CM3000 méme au
niveau faible et il lui faudra sans doute recourir
a une « personnalité » moins éclairée pour y par-
venir.

En conclusion, The Chessmaster 3000 apparait
donc comme un excellent programme, pouvant
venir & bout de plus d'un joueur de premiere caté-
gorie, mais capable aussi de se mettre a la portée
du débutant et de le faire progresser plus rapide-
ment grace aux nombreuses aides disponibles. Le
challenge face a World Class Chess se solde par
un match nul et quel que soit votre choix, vous ne
serez pas décu. Jacques Harbonn

LaBande a Picsou:

larveeverslor

En dépit de quelques défauts et d’un scénario finalement assez banal,
cet épisode de La Bande a Picsou (qui n’a rien a voir avec celui des
versions consoles) plaira aux plus jeunes comme aux plus agés, grace
a la variété de I'action et ’humour des animations.

Editeur : Disney Software.
Programme : James Sargent,
Franck Schwartz, Bill Zielinski ;
graphismes : Denise Wallner,
David Mullich, R. Scott
Morrisson ; bande-son : Kyle
Johnson, David Thiel.

Les programmeurs Disney nous offrent ici un pro-
gramme fort différent des logiciels pour consoles
parus il y a quelques mois. Signalons d’emblée un

fait peu courant sur Amiga (mais qui commence a
le devenir) : le contenu des deux disquettes peut
étre transféré sur disque dur, la protection s’effec-
tuant par codes. Toutefois, il convient de corriger
une légere erreur du fichier d'info : les deux der-
niéres lignes du boot de lancement doivent étre
remplacées par les suivantes :

CD DHO : DUCKTALE (si vous avez crée le
répertoire correspondant sur votre premiere uni-
té de disque dur)

DUCKTALES

Les possesseurs de mémoire étendue (1,5 Mo



Le célébre Picsou en train de prendre un de ses bains quotidiens dans « sa » mer de piéces
d’or. Moment de détente avant de se lancer dans le formidable pari qui 'oppose a

Flairsou.

minimum et, mieux encore, 2,5 Mo) pourront
transférer tout ou une partie du programme sur
disque virtuel. Ces éléments ont leur importance
car le programme effectue de nombreux acceés
disquette qui ralentissent considérablement le jeu,
I'installation sur disque dur ou virtuel apportant ici
un confort quasi indispensable.

Mais revenons au jeu lui-méme. Cet épisode de
La Bande a Picsou vous confronte a I'un de vos
plus redoutables adversaires : Flairsou. Jaloux de
votre titre de plus riche canard au monde, il vous

| GAME PAUSED %

Une virée en avion recrée toute la
loufoquerie et le délire des cartoons de
Walt Disney.

propose un deéfi : gagner le plus d'argent possible
en un mois. Pour cela, vous disposez de différents
movyens complémentaires. Le premier (le plus uti-
liséﬁonsiste a se rendre dans différents pays pour
y conquerir un trésor. L'atlas électronique vous
sera d'une grande utilité pour estimer la nature et
le montant de ce trésor, ainsi que la durée du voya-
ge. Toutefois, cet atlas ne peut étre consulté que
dans le bureau de Picsou et le reste du temps, il
faudra tenter I'aventure a I'aveuglette. Avant de
vous retrouver sur les lieux, il va falloir piloter le
fameux avion de Flagada. Je peux vous assurer

que cette étape est un véritable morceau d'antho-
logie tant que I'on n’a pas intégré le maniement
trés spécial de cet avion. Aprés quelques traver-
sées (et bien des crashes aussi), I'entreprise
devient plus aisée et éviter les différents obstacles
devient presque facile (en mode facile toutefois,
car en mode difficile, c'est une tout autre paire de
manches). Ces obstacles sont complétement déli-
rants : nuages vous retournant complétement
(gauche-droite, voire dessus-dessous !), montgol-
fiere larguant pianos et autres enclumes, foudre,
pylones électriques dont les cables jouent les élas-
tiques, etc. On se croirait dans un dessin animé de
Tex Avery (qui a d'ailleurs fait partie de I'équipe
Disney au début). Une fois sur place (et aprés un
atterrissage plus ou moins brillant), n'imaginez
surtout pas que le trésor vous est acquis ! Il faut
encore le gagner a la sueur de votre front en effec-
tuant I'une des quatre épreuves suivantes : alpi-
nisme, survie dans la jungle, exploration des
cavernes ou safari-photo. L'épreuve d’alpinisme
vous fait grimper sur les plates-formes, soit direc-
tement en attrapant le rebord supérieur, soit en
ayant recours a votre grappin. Il faut alors vous
positionner correctement et découvrir la bonne

Dans les cavernes : stratégie et orientation.

Avis Spirit : ovi mais...

Je suis tout a fait d’accord avec Jacques.
Au début, on en prend plein les yeux et le
Jeu semble fabuleux par sa variété et la
qualité de certaines animations
(principalement lors des nombreux
intermédes animés). Mais plus on joue, plus
on en découvre les limites. Les phases
d’action du méme type sont quasiment
identiques d’une épreuve a I’autre et
certaines sont mal traitées. Paradoxalement,
le jeu reste prenant et I’on a envie de se
battre pour écraser Flairsou. Mais peut-étre
suis-je un peu partial du fait de mon amour
immodéré du monde Disney ?

Spirit

coordination pour lacher la corde. Les tunnels
pourront vous faire gagner du temps (raccourcis
éventuels) mais, en revanche, les Rapetou, Miss
Tic, les animaux sauvages ou les rochers qui rou-
lent peuvent se révéler trés dangereux. L'étape de
survie vous fait avancer dans la jungle en sautant
de plate-forme en liane, voire en utilisant un ani-

Vous ne pouvez consulter |’atlas que dans
le bureau de I’oncle Picsou.

mal comme radeau improvisé. Dans les cavernes,
C'est surtout vos sens de la stratégie et de I'orienta-
tion qui seront mis a contribution. Vous devrez en
effet rejoindre le trésor en évitant la momie qui
vous poursuit et les précipices sans fond. Pour le
safari, rapidite et coup d'ceil suffisent pour
engranger la plus belle moisson d'images. A coté
de ce moyen principal (recherche
de trésors), il existe
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I'M TIRED
OF BEING THE
SECOND RICHESI
DUCK IN THE
WORLD *

deux autres moyens de gagner de'argent. Le pre-
mier consiste a plonger dans le coffre Picsou qui
regorge de ses habituels trillions de dollars en pie-
ces et de retrouver justement une piece rare. Le
second moyen est plus classique, puisqu'il s'agit
de jouer en bourse. La méthode est connue :
acheter bon marché et revendre cher. Mais
meéfiez-vous des opeérations de Flairsou qui peu-
vent sérieusement perturber le marché.

Comme vous le voyez, ce programme est varié a
souhait. Qu’en est-il de la réalisation ? Elle est iné-
gale. Coté graphismes, les choses se passent plu-
tot bien, bien que certains écrans soient moins tra-
vailles que d’autres. Mais I'ensemble reste d'un
bon niveau avec quelques images bien léchées.
Coté animation en revanche, le tableau est moins
rose. Si certains intermédes animés sont dignes
d’'un dessin animé (chute de la bande a Picsou
dans une fosse, nage de Picsou dans son tas de
pieces d'or) et les animations des personnages
souvent correctes bien qu'un peu hachées par-

Flairsou propose un
pari a Picsou :
gagner le plus
d’argent possible en
un mois. Les archi-
milliardaires
passent le temps
comme ils peuvent...

Juni

The or Hoodc
on Nature

huck Guide
Photography

Aninal o
daylight how o finish your

Comme a I'accoutumée, les Castors Juniors
font appel a leur fameux guide pour se
tirer d’affaire.

fois, en revanche le scrolling de certains épisodes
(dans la jungle en particulier) est une véritable
honte (par bloc de 8 pixels et lent par-dessus le

Ce jeu est assez
varié au premier
abord mais,
paradoxalement, un
peu trop répétitif par la suite.

TYPE ??
GRAPHISMES 16

La plupart des écrans sont bien travaillés
et certains sont méme superbes.

ANIMATION

A coté de certaines animations

« cartoon », quelques scrollings (rares
heureusement) sont hideux.

BANDE-SON 14
Les bruitages sont variés et les
digitalisations vocales trés bien utilisées.

PRIX C

15

marché !). La bande-son combine de bons brui-
tages a quelques digitalisations sonores venant
fort a propos. La jouabilité ne pose aucun pro-
bléme, une fois que I'on a compris le mode de
fonctionnement un peu particulier de certaines
épreuves.

En conclusion, bien qu'il ne soit pas un grand jeu,
ce programme plaira a tous les mordus de Walt
Disney qui retrouveront leurs héros mis en scéne
de belle maniére. Sa variété et ses intermédes
plein d’humour apportent un plus certain.
Toutefois, je pense qu'il ne pourra pas jouir d'une
trés grande durée de vie en dépit des trois niveaux
de difficulté. Jacques Harbonn

Piotr : non
De la méme fagon qu’il y a ceux qui aiment
les dessins animés Walt Disney et ceux qui
les aiment moins, il y a les joueurs qui
accrocheront pour ce logiciel et ceux qu’il
laissera tout a fait indifférents. Car, en
dehors de la guerre pro et anti-Disney, il
faut bien avouer que le jeu en lui-méme
n’apporte aucun principe novateur, que la
réalisation technique est loin d’étre
extraordinaire (sans disque dur ou mémoire
étendue, la crise de nerf vous guette) et que
la jouabilité de I’ensemble est sujet a
caution. De gustibus et coloribus non
disputendum : si vous aimez le canard
archi-milliardaire et ses petits-neveux, vous
accrocherez siirement. Sinon, vous
préférerez siirement remettre dans votre
magnétoscope la cassette de I'intégrale de
Tex Avery (qui s’est tres vite enfuit de chez
Disney). Que voulez-vous, je n’y peux rien :
le Chat Porte-Malheur me fait hurler de
rire. La Bande a Picsou beaucoup moins...
Piotr Korolev
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Paragliding Simulation

Loriciel développe ici une simulation de parapente originale et bien
réalisée. Le jeu est joli, maniable et réaliste quant au pilotage de laile.
Par contre, on pourra se lasser de cette partie qui ne présente pas
assez de variété dans son jeu a long terme. Nous avons décidé de
vous parler de ce logiciel dans la rubrique Hit, bien qu’il ne présente
pas une note d’intérét trés élevé. Pourquoi ? Parce qu’il était tres

attendu et qu’il y a beaucoup a dire !

Editeur : Loriciel. Chef de
projet : Christophe Gomez ;
réalisation et programmation :
Atreid Concept.

C'est 'originalité de cette partie qui m'a le plus
seduit. Il est rare qu'un éditeur prenne la peine
d’explorer un nouveau terrain de jeu et s'attache
avec tant de volonté au réalisme de la simulation,
plutét qu'a la simplicité ludique d'un soft 100 %
action. Malheureusement, I'excés de zéle des
créateurs de Paragliding Simulation n’est pas
toujours payant. Le jeu vous semblera peut-étre

répétitif aprés quelques heures de lutte. La tech-
nique du parapente est assez simple. Votre aile
vous maintient en 'air lorsque vous progressez
contre le vent, mais descend bien siir inexorable-
ment vers le sol, pesanteur oblige... De ce fait,
seuls les courants d'airs chauds vous permettront
de prendre a certains moments de 'altitude. Le
pilotage de Paragliding Simulation est trés facile
a prendre en main. On pousse le joystick vers la
droite pour se lancer sur la piste d'envol, on léve la
manette lorsque la voile est bien gonflée et en rou-
te pour le vol plané ! Vous pourrez ensuite jongler
avec trois positions de la manette pour grimper,
planer ou descendre. S'ajoute a cela des demi-



Le ciel est uniforme, les oiseaux sont immobiles. Le décor dans lequel vous évoluez est des
plus sommaires et présente vraiment trop peu de profondeur. C’est limite...

tours classiques pour changer de direction. Manié
au joystick, le jeu ne pose donc aucun probléeme
de prise en main.

La notice est claire et succincte (ce qui est normal,
vu la simplicité du pilotage). Onaalors tout le loisir
d’apprécier trés vite la qualité et le réalisme de cet-
te simulation.

L’animation de ce soft est excellente en ce qui
concerne les mouvements de votre personnage.
Le réalisme que I'on avait apprécié dans Kick
Boxing ou I'Aigle d’Or II, Loriciel I'a a nouveau
exploité ici. Qu'il s'agisse de la course pour pren-

Le pilotage de votre aile ne pose aucun
probléme gréce a sa bonne maniabilité.

dre son envol oudes demi-tours aériens, les gestes
sont précis, souples et ce, méme si les sprites sont
d’une taille vraiment réduite. Le décor dans lequel
vous évoluez est quant a lui plus sommaire. Bien
siir, quelques éléments ajoutent a I'ambiance de la
partie (des campeurs aux sommets des monta-
gnes, des maisons dans les vallées, etc.) mais I'en-
semble présente trop peu de profondeur & mon
sens. Le ciel est uniforme. On y remarque des
oiseaux immobiles, pas de nuances dans la ligne
d’horizon... C'est « limite ». Cété bruitages, seul
le souffle régulier du vent accompagne votre mis-
sion. Simple, mais cela suffit bien a retranscrire

I'ambiance de ce sport. Paragliding Simulation
développe pour son jeu un scrolling horizontal
trés classique. Dans cette version ST, I'écran ne
suit pas réguliérement votre progression. Il scrolle
par a-coups lorsque vous avez parcouru deux tiers
de I'écran. C’est sirement moins plaisant que le
scrolling régulier qui est annoncé pour les futures
versions Amiga et PC. Mais de toute facon, puis-
que la simulation n'est jamais saccadée, que
demander de plus ?

L'un des atouts de Paragliding Simulation est
qu'il offre divers types de paysages, et surtout plu-

car le jeu est joli et maniable.
TYPE___ simulation de parapente
GRAPHISMES 14
Si le dessin de votre personnage et de
votre engin est , le décor externe
manque un peu de profondeur.
ANIMATION 17

Tous les mouvements de I'aile sont trés
réalistes. Le héros de I'aventure bouge
trés bien lui aussi.

BANDE-SON__ 14
Le bruit du vent est simple mais réaliste.
PRIX : c

Les concepteurs ont pensé bien faire en
créant des pieges irréalistes.

sieurs styles de jeu. Vous allez tout d"abord choisir
entre les Alpes, 'Himalaya, les Andes ou le Grand
Canyon. Ensuite, il y en a pour tous les pilotes.
Novices, vous choisirez 'option « practice ». Ony
apprend en diverses courtes épreuves le décol-
lage, l'atterrissage sur cible, la collecte en vol de
drapeau fixé au sol, etc. Ensuite, c’est le mode
« balade » qui permet de se familiariser avec les
courants d'airs chauds et froids, les reliefs, les pié-
ges offerts par la partie. Enfin, plusieurs modes de
compétitions vous sont proposés : course de
vitesse, parcours d’adresse ou collecte d’'un maxi-

L’avion arrive beaucoup trop vite et on ne
I’évite qu’avec beaucoup de chance.

mum de drapeaux par exemple. Le mode deux
joueurs est de la partie, mais chacun devra jouer
tour a tour. Dommage, il aurait été amusant de
voir deux ailes sur le méme circuit.

Qu'est-ce qui fait I'intérét du pilotage de Paragli-
ding Simulation ? C'est en grande partie la juste
utilisation des courants ascendants qui vous per-
mettent de reprendre de I'altitude en des endroits
précis du parcours. Puisque I'on descend sans
cesse durant le vol, il est primordial de trouver ces
« pompes » aspirantes et de tourner sur soi-méme
pour profiter plusieurs fois de suite de leur effet.

Paragliding offre plusieurs styles de jeu.
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A mi-chemin entre
la simulation et
I“action, le jeu
n’exploite pas tous
les atouts de |’un ou

Nous avons appreécié a ce propos les explications
et schémas fournis dans la notice au sujet de la
dynamique, de la confluence et de la thermodyna-
mique. Cela mis a part, c’est la collecte des dra-
peaux qui apporte un peu plus d'intérét a la par-
tie, surtout lorsque ces derniers sont fixés en des
points du décor trés difficiles & approcher. Enfin,
les concepteurs de Paragliding Simulation on
jugé bon d'incorporer a la partie des « pieges »
pour encore étoffer le jeu. Malheureusement, je
ne suis pas convaincu par ces demiers. En effet,
imaginez un petit avion qui traverse soudain votre
ciel aérien...
C'est tout d'abord bien peu réaliste, tous les para-
entistes de I'univers vous le diront ! Et pourquoi
pas un Boeing ? Ensuite, ce « piége » est bien trop
difficile a éviter. Seule la chance vous permettra
de ne pas périr entre les hélices de I'avion. Ce der-
nier arrive en effet si vite, et souvent au méme
endroit, plusieurs fois de suite, qu'il est parfois
impossible de virer ou de I'éviter par le bas.

Doguy : oui, mais...

Une simulation de parapente... En voila une
bonne idée ! La qualité premiere de ce jeu
vient sans nul doute de son originalité. Le
parapente est un sport encore méconnu qui
n’avait pas encore, @ ma connaissance, été
exploité sur micro. Au niveau du
maniement, le jeu offre le méme type de
challenge qu’Oids ou Lunar Lander. 11
vous faut diriger votre personnage avec
précision en tenant compte de U'inertie, de
Pattraction terrestre et des courants
ascendants ou descendants. Cependant, la
relative monotonie de I’action (malgré les
décors et les épreuves variés) me fait dire
que Paragliding ne profite pas d’une
longue durée de vie. Heureusement, la
réalisation, que I’on doit a la brillante
équipe d’Atreid Concept, est de bon niveau.
Bref, voila un jeu original et agréable a
pratiquer mais qui, a mon avis, manque
d’intérét a long terme. A réserver aux
inconditionnels du parapente...

Dogue de Mauve
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de l’autre.

Utilisez les vents ascendants.

Seul l'aspect « compétition » et notamment le
mode deux joueurs saura vous tenir en haleine
pendant plusieurs parties. Mais pour le reste,
méme aux vues de |'originalité de ce produit et de

Max : non !

Je me suis vraiment ennuyé en volant dans
le ciel de Paragliding Simulation. Le
maniement de I’aile volante est trop
simpliste et les situations rencontrées sont
toujours les mémes. Un courant d’air chaud
pour monter, un piaf qui fait chuter I’engin,
rien de tout cela ne saura convaincre les
amateurs d’action. La réalisation de ce
produit est bien siir trés correcte, surtout en
ce qui concerne I’animation du personnage.
Mais la platitude des décors et le fait que les
quatre terrains de jeu se ressemblent tant,
voila qui est tres vite lassant. En bref, je ne
vous conseille pas cette aventure aérienne,
méme si le scénario est alléchant et
original, ce qui devient bien rare dans nos
ludothéques ! Max Kougloff

la qualité de sa réalisation, je pense que Paragli-
ding Simulation risque d’en lasser certains. J'au-
rais souhaité pour ma part que les concepteurs de
ce jeu choisissent fermement entre I'arcade et la
simulation. Pour I'action, on aurait eu plaisir a
rencontrer plus d’ennemis, de piéges... Et dans le
choix inverse, la simulation aurait da étre plus réa-
liste encore, donner par exemple la possibilité de
se poser, de se ravitailler et de repartir, ou encore
de gérer les caractéristiques de I'aile volante, d'at-
tendre la fin d'un orage pour repartir, de réparer
les avaries, etc. Ce soft reste a mi-chemin entre
arcade et simulation. Il n’exploite pas compléte-
ment les atouts ni de I'un, ni de I'autre.

Olivier Hautefeuille

Populous Il

L’équipe de Bullfrog est parvenue a conserver I'esprit du Populous
originel, tout en I’enrichissant de maniére considérable : une difficile
gageure dont elle s’est tirée avec brio.

Editeur : Electronic Arts. Programme : Peter Molyneux & Glenn
Corpes ; graphismes : Gary Carr & Paul McLaughlin ; bande son :

Charles Callet & Les Edgar.

Populous vous mettait dans la peau d'un dieu,

plongé dans I'éternel conflit opposant le Bien et le
Mal. Ce second volet reprend ce théme en 'amé-
liorant. Vous étes I'un des fils naturels de Zeus, le
dieu supréme de I'Olympe. En dépit de vos pou-
voirs surnaturels, votre pére se refuse a vous
accorder le titre de dieu. Pour le gagner, il vous
faudra prouver votre meérite en vainquant les 32
adversaires divins (y compris Zeus lui-méme d’ail-
leurs) qui dirigent les 1 000 mondes de Populous
Il. Le programme nécessite 1 Mo de mémoire
pour étre lancé et peut étre facilement installé sur
disque dur grace au petit programme d'installa-
tion dédié. Avant de commencer a jouer, vous
allez définir la personnalité de votre dieu, en choi-

La cabane d’un de vos fidéles.




Apreés chaque victoire, Zeus juge de vos performances et vous attribue autant de bonus que

vos exploits ont mérité.

sissant la chevelure, les yeux et la bouche qui lui
conviennent. Cette phase est loin de se limiter au
seul aspect esthétique. En effet, votre adversaire
va se baser sur votre aspect physique. Ainsi, si
votre dieu est menacant, la lutte risque d'étre
chaude deés le début, tandis que si votre dieu res-
semble a un savant, son vieil ennemi va recourir
aux ruses les plus fines pour le combattre. Il faut
encore choisir la répartition de vos pouvoirs entre
les six domaines d’action : hommes, végétation,
terre, air, feu et eau. Pour ma part, j'ai préféré pri-

Vous pouvez laisser I'ordinateur gérer tout
seul la mise a niveau du terrain et vous
consacrer a des taches plus importantes.

vilégier la manipulation des hommes dans un pre-
mier temps, mais vous pouvez fort bien opter
pour une répartition plus équilibrée. L'écran de
jeu rappelle beaucoup celui de la version pré-
cédente. Toutefois, le graphisme est un peu plus
travaillé et surtout I'ergonomie est meilleure (le
curseur est moins sujet a des errances dans cer-
tains cas). Outre les changements de niveau du
terrain, qui sont toujours aussi capitaux en début
de jeu, vous allez disposer d 'un éventail trés variés
de pouvoirs, que vous allez acqueérir peu a peu a

mesure de votre progression, mais aussi de vos
choix et du monde concerné. Vous pourrez ainsi
transformer votre leader en héros : Persée, Ado-
nis, Heracles, Odusseus, Achille ou Héléne, cha-
cun ayant des pouvoirs trés différents mais tous
impressionnants. Il faut voir par exemple Persée
se ruer sur les infideles, les envoyant au ciel au ter-
me d'un rapide combat ou les carbonisant, tout
comme leur demeure. La peste est un bon moyen
de perturber le développement adverse, mais
gare a la contagion qui est vite arrivée. Le spécia-
liste de la vegétation pourra améliorer facilement
sa popularité en plantant de la verdure, mais aussi
établir des zones de marécages ou pire encore des
champignons détruisant les batiments ennemis (la
encore, gare a la propagation). Les routes facilite-
ront les déplacements de vos marcheurs tandis
que les remparts protégeront plus efficacement
vos installations. Outre le tremblement de terre, la
remontée des grosses pierres en surface pourra
géner considérablement les constructions. Fou-

JimmyH. : ovi !

Cette fois, je suis en complet désaccord avec
Spirit. Si Populous I avait été trop modifié,
il aurait risqué de perdre sa particularité
qui en fait justement tout son attrait. Les
critiques de Spirit sont a mon sens d’autant
moins justifiées que le programme a
bénéficié d’améliorations a tous les niveaux
(graphismes, richesse des situations,
animation, bruitages, ergonomie), sans
pour autant perdre certaines des qualités de
la premiére version : jeu a deux par modem
et sauvegarde par codes (bien trop longs a
mon avis cependant). Un jeu passionnant
qui vous fera rester de longues nuits devant
votre écran.

Jimmy H.

La réalisation

est de grande
qualité et les trés
nombreuses
possibilités supplémentaires
enrichissent considérablement le
jeu. Une suite qui rend hommage a
la qualité du programme originel.

TYPE wargame
GRAPHISMES 16

Les mais‘onslet chétgaux sont beaux et les
fidéles trés bien représentés.

ANIMATION 17
Le scrolling s'effectue sans a-coup et a
bonne vitesse et 'animation des fidéles
est riche et souvent pleine d’humour.

BANDE-SON___ 16
Les bruitages digitalisés sont variés et ont
le mérite de servir directement de jeu.

PRIX C

Le nivellement informatisé bute parfois sur
des obstacles pourtant faciles.

dre, tornade, tempéte et ouragan ont des effets
plus immeédiats. Les dégats du feu ne sont pas mal
non plus : colonne ou pluie de feu et volcan ont
des effets ravageurs. Quant a I'eau, elle controle
les tourbillons mangeurs de terre, les fonds baptis-
maux (qui font changer la foi des fideles ! ) ou les
raz-de-marée. Comme vous le constatez, les
effets sont véritablement trés variés. Le program-
me se montre un adversaire redoutable. S'il est
facile de remporter les premieres batailles, les sui-
vantes deviennent de véritables matchs de pan-

Les super-héros sont super-efficaces.
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Spirit : oui mais...

Je serai moins enthousiaste que Jacques.
Certes Populous II a subi de nombreuses
améliorations de détails et offre un éventail
de « sorts » tres variés. Mais je ne vois pas
la une véritable progression. Le but du jeu
est strictement le méme et les moyens d’y
parvenir. aussi, méme s’ils sont plus variés.
Dans cette optique, il n’est guere difficile de
réaliser Populous III, IV, V, etc., chacun
avec leur propre batterie de sorts mais sans
aucun autre véritable changement.
Toutefois, il serait malhonnéte d’oublier de
dire que le jeu est prenant, ce qui est quand
méme le principal !

Spirit

crace ol les retournements de situation se suc-
cedent et ot la surveillance doit étre constante.
Aprés chaque victoire, Zeus vous attribuera un
certain nombre de points d’expérience, en fonc-
tion de la qualité de cette victoire. La réalisation

Les personnages
dans les gradins
visualisent
I'importance des
deux populations
en lice : les flammes
signalent I’existence
d’un leader
religieux qui pourra
devenir par la suite
I’'un de vos héros.

Répartissez votre pouvoir entre les
différentes disciplines proposées.

est excellente. Je vous ai déja parlé des graphis-
mes excellents et de I'ergonomie améliorée.
L’animation est d'un excellent niveau, tant au
niveau du scrolling fluide et rapide que de I'anima-
tion des fidéles eux-mémes, variée a souhait (il
faut les voir se battre, sauter de joie en cas de vic-
toire, etc.). Les bruitages digitalisés ont une gam-
me d'action étendue et surtout sont directement
utiles au jeu. En dépit d’'une ressemblance trés
marquée avec le premier volet, Populous Il |'enri-
chit suffisamment pour justifier pleinement son
achat. Jacques Harbonn

Epic

Apres Robocop 3, déja excellent, I'’équipe de Digital Image Design
nous offre Epic, tout simplement stupéfiant. A une réalisation
poussant I’Atari ST dans ses derniers retranchements s’ajoute un
scénario en béton, varié et intelligent. Un programme a ne manquer

sous aucun prétexte.

Editeur : Ocean. Programme : Russel Payne ; graphismes : Martin
Kenwright & Paul Hollywood ; bande-son : David Whittaker.

Depuis quelques mois, de nombreux éditeurs
semblent abandonner peu a peu I'Atari ST au
profit de I'Amiga ou des compatibles PC. Pour-
tant, Vroom nous avait prouvé que le ST bien pro-
grammeé peut faire des merveilles et Epic le
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démontre une nouvelle fois, de maniére encore
plus éclatante, si possible ! Pour ceux qui n’au-
raient pas lu I'avant-premiere parue dans Tilt 98,
voici brievement le théme du jeu. Une colonie
humaine peuplant une planéte lointaine de la

constellation de Magellan se voit forcée de plier
bagage a toute allure car son soleil menace d’ex-
ploser. Le gigantesque convoi prend I'espace,

i suFPORT
* svs_mLsAT

Pour ne pas en arriver lq, il fallait mieux
gérer votre bouclier de protection.

mais risque fort de se trouver a la merci de son bel-
liqueux voisin, I'empire Rexxon. A bord de votre
chasseur, vous allez donc effectuer une série de
missions trés variées, dans I'espace ou sur diver-
ses planeétes, pour rendre possible ce voyage. Dés
le lancement du programme, on est subjugué par
la qualité de la présentation. On a vraiment I'im-
pression d’assister a une longue séquence (plu-
sieurs minutes) de la Guerre des Etoiles. Sur de
superbes graphismes bitmap rendant parfaite-
ment I'ambiance de science-fiction, un éventail
extrémement varié de vaisseaux de tous types
finement dessinés en vrai 3D se meut avec aisan-
ce, se retournant parfois pour se faire admirer
sous toutes les coutures. En dépit du nombre par-
fois important d’objets 3D simultanés, I'anima-
tion reste rapide. Les séquences trés diverses
s’enchainent avec bonheur et sans la moindre
interruption en dépit des chargements. Si les gra-
phismes et |'animation sont déja stupéfiants, la
bande-son concoctée par le grand David Whitta-
ker vous laissera tout simplement sans voix ! Il a
eu l'idée d'utiliser une technique trés prisée sur
Amiga, celle des soundtrackers. On digitalise le
son de plusieurs instruments et |'on pilote ensuite

Une animation trés réussie pour les
vaisseaux dans I’espace.

le tout par une « partition » appropriée. Les avan-
tages sont nombreux : son de bonne qualité (rien
a voir avec celui créé directement par l'infame
processeur sonore du ST) et encombrement bien
moindre qu'une digitalisation compléte. Non
content de mettre a profit une technique perfor-
mante, David Whittaker nous a concocté comme
a son habitude une musique d'une beauté et sur-
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Les chasseurs sont de véritables crampons virevoltants et difficiles a aligner dans le
colimateur : mieux vaut dégager et laisser faire les missiles « hunter »,

tout d'une justesse (par rapport au contexte de SF)
impressionnantes. J’ai méme cru pendant un
moment qu'il s’agissait d'un morceau original de
la Guerre des Etoiles ! Si vous voulez prouver la
valeur de votre ST a vos amis, montrez leur donc
cette présentation : ilyena plus d’un qui risque de
regarder d'un sale ceil son PC 386sx ou sa Mega-
drive ! Mais qu'en est-il dujeu lui-méme ? Tous les
éléments de l'intro se retrouvent, exceptée la
musique soundtrack remplacée par les bruitages
d’action. Vous disposez, comme dans les simula-

Spirit : ovi !

Je n’arrive pas a en croire mes yeux ni mes
oreilles ! Comment une telle merveille peut-
elle sortir d’un Atari ST, que certains
considérent comme un laissé pour compte ?
Cela risque de ne pas me rendre tres
conciliant avec d’autres programmes plus
moyens. Epic est un véritable chef-d’ceuvre,
qui révolutionne méme plus a mon sens
Pépopée galactique que le pourtant superbe
Wing Commander IL Je sens que je vais
encore faire grincer quelques dents mais je
m’explique. Dans I’absolu, Wing
Commander 11 est certes plus beau et sa
présentation véritablement
impressionnante...pour peu que vous
disposiez d’un gros, gros PC, d’une carte
Soundblaster, de beaucoup de mémoire et
d’un boot adapté ! Sur un 386sx 8 MHz
(Péquivalent du 68000 du ST), le jeu est
d’une lenteur a faire peur alors que,
Justement, Epic est tel que Jacques vous 'a
décrit ! Je me demande bien de quoi serait
capable I’équipe de DID sur un gros PC !
Toujours est-il qu’Epic est vraiment un
grand jeu, tel qu’on n’en voit pas souvent

dans la carriére d’un ordinateur.
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teurs de vol, d'une série de vues différentes (fron-
tale, latérales, externe). Toutefois, la vue externe
est un peu particuliere. Si elle montre bien le vais-
seau et son décor, les graphistes ont cru bon d'in-
clure un grand cercle symbolisant le bouclier de
protection autour du vaisseau. Cela n’apporte pas
grand chose et géne la visibilité (uniquement, tou-
tefois, en vue externe). Vous disposez d'une série
d’armes complémentaires, variables d’ailleurs
selon les missions et votre promotion. Les lasers
de différentes puissances disposent d'une énergie

Les clins d’ceil a la saga de la Guerre des
Etoiles sont fréquents et souvent pleins
d’humour. May the force be with you !
inépuisable et les multiples missiles (aux effets
spécifiques) d'un guidage automatique sur cible
qui va s'avérer trés pratique dans certains cas. Un
indicateur vous renseigne aussi sur |'état de vos
réserves de fuel (transfeérez le carburant depuis les
réservoirs auxiliaires avant de tomber en panne
séche). Le maniement de votre vaisseau a la souris
se montre trés naturel aprés quelques instants de
prise en main : bouton gauche pour mettre les
gaz, bouton droit pour tirer et déplacement souris
pour naviguer. L'univers 3D créé est, une nouvel-
le fois, de grande qualité, en particulier lors des

Epic devient la
férence en
S ‘,‘\ matiére de combat
galactique : la
réalisation est sublime et le jeu
prenant. Difficile de ne pas évoquer
un Wing Commander Il sur ST.

TYPE ____combats spatiaux/stratégie

GRAPHISMES 19
Les graphismes bitmap sont parfaits et les
objets 3D ne le sont pas moins.

ANIMATION____ 19
Elle est stupéfiante de rapidité et de
fluidité, a tel point que I'on oublie qu'
s'agit de graphismes calculés !

BANDE-SON___ 17
La musique de présentation est a couper
le souffle, les bruitages d'action, bien que
trés réussis, sont plus classiques.

PRIX C

Les scénes de coupe enrichissent encore
I’ambiance déja fastueuse.

missions a la surface des planétes. Les éléments
de relief sont trés nombreux et concernent tout
autant les batiments et autres engins incriminés
que l'aspect du sol lui-méme ot se succédent col-
lines, montagnes et cratéres lunaires. En dépit de
cette multiplicité, I'animation reste d’une rapidité
et d'une fluidité confondante et on ne note quasi-
ment aucune solution de continuité entre deux
images. Je ne puis vous dire a quelle vitesse exacte
cette animation « mouline », mais elle resterait
encore excellente pour des sprites, c'est vous dire
sa qualité pour de la 3D calculée ! La bande-son

L’accés a votre vaisseau-meére.
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Epic est un shoot-them-up intelligent. Il ne
suffit pas de tirer vite et juste : il faut encore
trouver sa cible principale, les cibles
secondaires, nettoyer au passage les
transports et bien d’autres choses encore
que nous vous laissons découvrir.

parait un peu pauvre apres la débauche sonore de
I'introduction mais, en fait, il n'en est rien. Cha-
que action est accompagnée d’'un excellent brui-
tage renforcant I'ambiance.

Parlons maintenant du scénario, car quelle que
soit la qualité de sa réalisation, un logiciel peut fai-
reun flop s'il n’est pas soutenu par une action pre-
nante. Et bien la encore, vous ne serez pas décu,
bien au contraire. Epic vous invite & remplir huit
missions, chacune d’elles se scindant en sous-
missions parfois fort différentes. Ainsi dans la pre-
miere partie de la premiére mission, allez-vous
commencer par nettoyer une zone de |'espace de
ses mines. L'entreprise est assez aisée, pour peu
que vous preniez votre temps et que vous évitiez
les navires de surveillance ennemis. Si I'envie
vous en prend, vous pouvez cependant vous lais-
ser aller & un petit combat, qui n’est dailleurs pas

Piotr : oui !

Pas de probleme : Epic est un grand jeu.
Craignant de me faire bluffer par la
superbe page de présentation (branchez
votre ampli sur votre ST et faites trembler
les voisins !), j’ai abordé le jeu lui-méme
sans étre disposé a faire aucune concession.
Résultat : c’est beau, c’est fluide, c’est riche
et c’est sur ST. La 3D impeccablement
réalisée vous transporte dans un autre
monde et vous avez vraiment du mal a en
décrocher : le vaisseau devient votre
vaisseau et c’est votre peau que vous allez
défendre. En attendant les machines
mettant en scéne la réalité virtuelle, le bon
vieux ST nous prouve qu’il est loin d’étre
mort et enterré. Avec Harlequin sur Amiga
et Epic sur ST, la guerre n’est pas gagnée
pour les PC dont les programmeurs auront
intérét a prendre des lecons chez Digital
Image Design et Gremlin !

Piotr Koroley
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Le mélange bitmap /3D vectorielle fournit
des images d’un réalisme impressionnant.

si facile a régler en « dog fighting ». Au cours de
votre engagement, vous allez bien entendu vire-
volter en tous sens et risquer de vous perdre. Une
fois remis de vos émotions, vous n'aurez qu'a
requeérir de 'aide pour que I'ordinateur de bord
vous signale le nouveau cap a prendre. Une fois
cette premiére partie achevée, votre comman-
dant vous demande de détruire la station d’obser-
vation située sur la planete Amragan 9. Le gigan-
tesque radar est vite repéré mais semble résister a
tous vos assauts. Non, ce n’est pas une bug, mais

La vue externe arriére visualise votre
vaisseau dans son environnement et la
qualité de votre bouclier.

une autre richesse du programme, qui vous oblige
a jouer « intelligent ». Ainsi, dans notre cas, il faut
aller auparavant localiser et détruire les généra-
teurs qui alimentent les écrans de protection du
radar. Cette « intelligence » se retrouve a tous les
niveaux. Si vous détruisez les convois qui suivent

les voies de communications, vous ralentirez la

Le commandant en chef des Rexxons (qui
doit étre un cousin de Dark Vador) est tenu
au courant de vos moindres faits et gestes
par tous les observateurs qui patrouillent
aux limites de I’empire et qui lui rendent
compte de la situation.

progression de I'ennemi et méme celle des redou-
tables vaisseaux de défense. A ce propos, voici
une technique bien moins périlleuse que le com-
bat aile contre aile. Sélectionnez les missiles

Les missiles « hunter » s’accompagnent
d’une poursuite filmée dans la fenétre
carte.

« hunter », placez-vous a distance de I'ennemi
(pas trop loin cependant pour que le radar de tir
puisse le détecter) et centrez-le assez longtemps
pour laisser au calculateur le temps de faire son
ouvrage. Il ne vous reste plus alors qu'a lancer un
ou plusieurs missiles. La fenétre de carte se trans-
forme alors en écran de contréle du missile. Les
missions vont ainsi se succéder, dans I'espace ou
sur une planeéte, faisant appel tout autant a vos
capacités de pilote et de combattant qu'a votre
jugeote. Un compteur vous rappelle en perma-
nence |'état d’avancement de la mission en cours.
Vous disposez de trois vaisseaux par partie, cha-
que partie pouvant durer trés longtemps si vous
vous débrouillez bien. De plus, avant chaque
reprise, notez bien le code du dernier niveau ou
vous étes parvenu, ce qui vous évitera de toujours
recommencer au début. Epic est vraiment un trés
grand logiciel, combinant une réalisation excep-
tionnelle a un scénario en béton. Inutile de vous
dire que son achat est indispensable !

Jacques Harbonn
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Rocketeer, le célébre héros qui a déja inspiré Cinemaware pour Rocket Ranger, revient
sous son vrai nom dans une aventure/action signée Walt Disney. C’est beau mais décevant.

Annoncé comme I'un des événements les plus attendus de cette
année, Rocketeer va séduire les amoureux de la bande dessinée de
Dave Stevens et les fans du film de Disney. Certaines images du jeu
étaient visibles il y a quelques mois dans le générique de I'’émission
Micro Kid’s. De quoi se mettre I'eau a la bouche !

Editeur : Disney. Conception :
John Garcia, Terry Shakespeare
et Jim Simmons ; programmeur :
Kyle Freeman | graphismes :
John Dugan ; Comic Panel Art :
John Dixon ; musique : Doug
Brandon ; distributeur :
Infogrames.

Rocketeer, 'homme fusée, partage sa vie entre le
pilotage d’engins volants, parfois difficilement
identifiables, et sa fiancée, la séduisante Jenny,
facilement repérable ! Mais au début de ces
anneées trente, les nazis sont a I'affut de toute nou-
velle invention, que ce soit dans le domaine de
I'armement, de I'énergie ou de I'aviation. Et c’est
justement dans le hangar ou s'entraine notre
héros que les plans d'une nouvelle fusée aux
caractéristiques prodigieuses ont été concus : le
Cirrus X-3 ! Les sbires d'Hitler ont les moyens de
vous causer de graves ennuis, comme |'enléve-
ment de Jenny. Vous commencez la partie par
une démonstration de vos qualités de pilote. lly a
deux courses a gagner sur |'un des trois avions de
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votre choix. The Wedell-Williams, rouge sang,
dont la point fort est I'excellent compromis entre
vitesse et maniabilité ; The Caudron, bleu ciel, est
le plus rapide, mais son manque de maniabilité
dans ce type de course est préjudiciable ; enfin,
The Gee-Bee, mon préféré, a la particularite
d’étre d'une extréme souplesse. C'est le moins
rapide mais il rattrape ses concurrents dans les
virages. La premiére course se déroule sur dix
tours ou le moindre écart peut étre fatal : choc

Vous devez montrer vos qualités de pilote.

Dans ce type de course circulaire, les
départs et les virages sont déterminants.

avec un autre avion ou avec |'un des deux poteaux
marquant le parcours. Selon la puissance du
choc, l'avion reprendra la course ou il sera
contraint d'abandonner. Le pilote a droit & deux
essais, s'il parvient & terminer la course, ce qui est
loin d’étre évident au début. Et malheureusement,
il n'existe pas de mode entrainement : la persévé-
rance est la premiére qualité demandée ! Si vous
terminez premier, vous aurez accés a la seconde
course. Elle reprend exactement le méme prin-
cipe et se déroule sur 20 tours. Vous avez le droit
de changer d'avion. Un conseil pour finir en téte :
pas de précipitation ! 20 tours, c’est long et il arri-
ve frequemment que vos deux adversaires se neu-
tralisent en se rentrant dedans. Pour la derniére
course, vous étes équipé des fameuses fusées. Sur
le méme circuit et pendant 20 tours, vous vous
mesurez aux trois autres avions. La seule difficulté
est d'éviter de percuter un concurrent. Cela ne
pardonne pas ! Pour le reste, les fusées sont plus
maniables et beaucoup plus rapides que les

Les premiers vols

Les premiers vols... Aprés |'introduction
sous forme de planches de bande dessi-
née, on vous laisse le choix entre trois
avions. Ayant leurs propres caractéristi-
ques, leur pilotage est diftérent. Il faut donc
les tester les uns apres les autres. Dans ce

enre de course circulaire, deux éléments
gétermincnfs sont & prendre en compte : le
départ et les virages. Pour avoir des chan-
ces de terminer en téte, il faut prendre un
bon départ. Poussez les gaz & fond, pre-
nez de Fohitude et penchez |'avion pour le
premier virage. Ces actions sont a effec-
tuer ensemble. A I'exception du Caudron,
trop lourd pour ce genre d'acrobatie, les
deux autres avions se retrouvent aile a aile.
Pour distancer le concurrent, il faut tourner
au plus prés des deux poteaux. Dés que
vous vous en écartez, vous perdez de pré-
cieux métres qui sont généralement trés
difficiles & combler. Si votre adversaire
continue & s'accrocher & vos ailerons, il
reste la solution du « tape-cul ». Vous
aftendez qu’il soit juste en cjzessous de vous
et, brusquement, vous piquez sur lui. Ce
choc le laissera sur le carreau un certain
temps et vous ouvrira sirement le chemin
de la victoire.




ALCATRAZ

Au cceur de la nuit, I'ille dAlcatraz semble déserte et pourtant...

Cest la que Miguel Tardiez, chef du cartel de la drogue, a trouvé
refuge avec ses hommes... Au-dela de la peur, vous accomplirez
votre mission mais, en cas de probleme, ne comptez sur personne...
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Axel : non !

Quelle cruelle désillusion ! Des images
superbes, une animation incroyablement
réaliste, des sons digitalisés audibles, un
subtil mélange entre bande dessinée et
scénes d’arcade, bref tous les ingrédients
pour faire de Rocketeer un jeu de référence
pour les années a venir. Malheureusement,
I’élément essentiel, celui qui a mon sens
passe avant tout, a été complétement
négligé. Le jeu est injouable ! Il n’existe
aucun moyen de sauvegarde. Le plus
frustrant est qu’il faut recommencer au
début du jeu des que vous perdez, que ce
soit lors de la course d’avion ou lors de la
séquence de tir du deuxiéme épisode. En
tenant compte de la difficulté de ses
épreuves, il est inconcevable que I’on oblige
le joueur a refaire toutes les scénes
précédentes sous prétexte qu’il a échoué.

£ 5

Axel Miinschen

Le dosage de difficulté n’est pas respecté. Il
est trés difficile de gagner...

avions. Généralement, on finit la course avec
deux tours d'avance. Dans ce premier épisode, le
dosage des difficultés n'est pas du tout respecté. Il
est tres difficile de gagner les premiéres courses,
alors que la troisiéme n'offre que peu d’obstacles.
L'intérét s'en trouve ainsi réduit. Le deuxieme
épisode débute par une scéne d'arcade dans le
hangar. Des soldats de la gestapo, dissimulés der-
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Eh oui, la puissance
que vous confére
vofre super-costume
ne vous met pas a
I’abri d’une fin
tragique. Les héros
meurent aussi et
VOUS VOouUs en
apercevez
fréquemment au
cours d’une méme
partie !

! THE GEE BEE

Il est fortement conseillé de faire un essai
de chaque appareil avant la course.

riere des caisses et des rebuts d’avions, tirent sur
Rocketeer. Celui-ci, au premier plan, dos a
I'écran, doit réagir aussi vite que I'éclair. Son
énergie baisse dangereusement par rapport a cel-
le des ennemiis. Ils sont tellement nombreux qu'ily
en a toujours un ou deux pour prendre la reléve.
Rocketeer peut éviter les balles ennemis pendant
un certain temps en prenant de la hauteur grace a
ses fusées. Ses déplacements latéraux sont d'une
grande souplesse. Par contre, le systéme du viseur
n'est pas vraiment au point. Il est décalé par rap-
port au tireur, ce qui donne le sentiment que Roc-

1
WNEDELL-NILLIAMS TRAKES LERD

...dans les premiéres courses alors que la
troisiéme n’offre que trés peu d’obstacles !

keteer et son arme forment deux éléments dis-
tincts qui ne parviendront jamais a étre
synchronisés. Si I'habitude permet d'oublier ce
deéfaut, les premiéres fois sont vraiment dérou-
tantes. Et comme on recommence tout le jeu si
I'on perd cette sequence d'arcade, onn’a pas|'oc-
casion de s’entrainer efficacement. C'est sur ce
dernier point que je porterais des réserves sur I'in-

LA SN =

Jean-Loup : non !

Que c’est beau ! Les images VGA 256
couleurs sont absolument magnifiques,
Panimation est époustouflante et le
scrolling des phases de pilotage incroyable
sur PC (en I’occurence un 386sx 16).
Pourquoi, grands dieux, avoir fait
Rocketeer si difficile ? Que dis-je difficile,
injouable. Quelle frustration ! Avoir 'un
des plus beaux jeux qui soient et ne pas
pouvoir jouer plus de quelques minutes
d’affilée. Comme Hare Raising Havoc, la
beauté des graphismes et de I’animation n’a
d’égal que le manque total de jouabilité.
Conclusion : si vous cherchez une superbe
animation ou si vous voulez finir en hopital
psychiatrique, achetez ce jeu. Sinon, passez
votre chemin ! Provoquer des crises de nerf
chez les possesseurs de PC semble étre le
but recherché par Disney Animation. Il
suffit pour s’en convaincre de regarder le
triste spectacle que donne Laurent apres
avoir passé quelques dizaines d’heures sur
ce jeu...

Jean-Loup Jovanovic

térét de ce jeu. Indéniablement, c’est une réussite
technique et 'on pourrait passer des heures a
regarder tourner les avions. Mais dans ce cas, ce
n’est plus un jeu, mais une démo. Rocketeer fait
partie de la famille des Dragon’s Lair : trés beau
mais injouable ! Laurent Defrance

Techniquement,

le jeu de Disney

est bien réalisé.
Le véritable probléeme

est son injouabilité et le manque

de dosage des difficultés.

TYPE aventure/arcade
GRAPHISMES . 2 16

Les images digitalisées, pour la plupart
tirées de la bande dessinée de Igave
Stevens, sont un modéle du genre.
L'ambiance qui s'en dégage est fidele aux
années trente.

ANIMATION 16

Dire que I'animation est fluide et rapide est
une lapalissade. Le louvoiement des
avions lors de la course est d'un grand
réalisme. :

BANDE-SON 17

Heureux possesseur de la Sound Blaster,
vous entendrez de superbes voix
digitalisées. La musique et les bruitages
(les grashs des avions, par exemple) sont
variés.

PRIX D
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Edito

" ans notre
petit tour mensuel des
softs, nous avons relégué
en Rolling Softs des titres
de qualité moyenne, des
flops et méme des
adaptations de hits.
Personnellement, j'ai aimé
les versions de Sim Ant,
Another World et Super
Tetris que je trouve
amusant. Alors, faites
comme moi, n’hésitez pas a
parcourir ses tests. Vous y
trouverez peut-étre un ou
deux titres dont le concept
vous convient. En outre, il
arrive souvent qu’un jeu
soit plus réussi sur une
bécane (la votre peut-étre)
que sur les autres ! Alors
soyez vigilants, vous verrez
que cela vaut parfois le
coup de rester a I'affdt.
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Par rapport a la version Amiga (testée
dans Tilt 95), Baby Jo sur PC n’offre
pas de grands changements. Un bon
jeu sans plus.

Pour retrouver le chemin de la maison, Ba-
by Jo, bébé en couches-culottes, doit tra-
verser quatre niveaux particulierement
dangereux. Guépes, vers de terre, oiseaux,
feu sont autant d'obstacles a éviter. Les ho-
chets sont des armes efficaces contre ces
géneurs. De plus, notre héros crie famine et
toute nourriture est bonne a prendre. Baby
Jo se présente comme un jeu de plates-
formes, moyennement difficile. Si vous n'é-
tes pas un professionnel du joystick, je vous
conseille d'utiliser les touches du clavier,
plus précises. Le point fort de ce soft est la
bonne humeur qui s'en dégage. Les mi-
migues du charmant bambin animent les

Guardians

Ni Super-Musclor, ni Captain Galactic, Baby
Jo est juste un aventurier en couche-culotte
qui cherche le chemin de la maison. C’est
frais, c’est gai...

@® VERSION

sequences. Méme si ce programme est
agréable a jouer, il est réservé surtout aux
plus jeunes ou a tous ceux qui veulent s'ini-
tier aux jeux de plates-formes. Pour les au-
tres, ils prendront sGrement plus de plaisir a
se plonger dans I'univers de PC Kid Il sur
consoles !

Laurent Defrance

Editeur LORICIEL
Type action/plates-formes
Graphismes 15

Les sprites sont de grandes tailles et tres
bien réalisés. Dommage que les décors ne
soient pas aussi détaillés.

Animation . s 15
Le bambin est a « croquer » et ses ma-
niéres sont assez droles.

Bande-son S -
Prix C

I ® NOUVEAUTE

Entre vous et les
boules d’énergie,
iln’y a qu’un mur
plein de trous... A

vous de jouer les
magons (ou les
vitriers) pour
éviter le massacre
de quelques
planétes. La
routine, quoi !

» r'tus'ElI__J,.,

Des boules d’énergie bleues
rebondissent de mur en mur et
menacent de s’échapper de leur cage.
Votre mission, si vous I'acceptez, est
de réparer le mur qui vous fait face et

ainsi d’empécher les sphéres d’aller
détruire les planetes avoisinantes.

De petites boules d'énergie se baladent
dans une cage dont un des cétés (celui qui
vous fait face) est partiellement construit.



Vous devez assembler par couleur des bri-
ques de teintes variées, par groupes de 4, 6
ou 9. Elles se transforment alors en un mur
solide. Le but est de passer de niveau en ni-
veau en accumulant un certain nombre de
points en un temps limité. Guardians méle
action et réflexion, dans un cocktail dérou-
tant mais au final tres agréable. La difficulté
croit assez rapidement et de bons réflexes
(et beaucoup de sang-froid !) sont néces-
saires pour passer les cinquieme ou sixie-
me niveaux. Les graphismes, agréables,

Videokid

sont trés lisibles ; I'animation ne concerne
que les boules d’énergie qui rebondissent
de mur en mur, mais elle est fluide, et la mu-
sique quiaccompagne tout le jeu est super-
be. A ce propos, bizarrement, la musique
sort de la carte sonore et les bruitages du
haut-parleur du PC...
L'ergonomie est trés bonne, le jeu pouvant
étre contrélé au joystick, a la souris ou au
clavier (la seconde option est la plus agréa-
ble). Un jeu trés distrayant.

Jean-Loup Jovanovic
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Les graphismes
des cinq mondes a
visiter sont réussis
et vous aideront a

passer un moment
agréable, si les
lances volantes
vous le
permettent !
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Editeur LORICIEL
Type action/réflexion
Graphismes 14

Les fonds d'écran, en 3D, sont superbes,
mais on n'a guere le temps de les admirer !
Animation 10
De petites boules qui bougent... Rien de
bien difficile a programmer !

Bande-son 15
La musique qui accompagne le jeu est dou-
ce et ne vous dérangera pas ! Elle n'est
peut-étre pas de circonstance, mais elle est
superbe !

Prix C

2/ Nova 9

Une remise au gout du jour d’un ancien
succes qui ne tient pas toutes les
promesses de son prédécesseur.

Doté d’'une bonne réalisation et d’une
action variée, Videokid vous amusera
un moment.

Alors que vous regardiez tranquillement
une vidéo, vous vous retrouvez tout a coup
en pleine fiction. Pour en sortir, un seul
moyen : traverser les cing mondes diversi-
fiés (médiéval, cow-boy, espace, gangster
et horreur) qui vous séparent de la réalité.
Vous allez sans cesse changer de type de
scrolling (horizontal, vertical ou méme dia-
gonal). A vous de trouver le bon chemin
pour ne pas rester bloqué, tout en évitant
les multiples attaques ennemies. Les inévi-

Comme d’habitude, il vous faudra trouver
le bon chemin en évitant les pieges.

tables bonus d’'arme (tir en éventail, multi-
directionnel, rapide, etc.) vous y aideront.
La réalisation est correcte. Les graphismes
sont assez travaillés et hauts en couleur.
L'animation est attrayante (bien que simple,
le héros volant sans mouvement complé-
mentaire) et le scrolling multidirectionnel de
bonne facture. La bande son offre quelques
bruitages d’action agréables mais la mu-
sique est réservée a la présentation. Si le
jeu estamusant pour quelques parties, il ne
peut cependant espérer séduire beaucoup
plus longtemps. Jacques Harbonn

Editeur o _ GREMLIN
Type action
Graphismes . 12

Les graphismes sont agreables et varies
d’'un monde a l'autre.

Animation ___ 14
Le scrolling multidirectionnel apporte une
certaine diversité au jeu et est complété
d'un scrolling parallaxe sur un plan par en-
droit.

Bande-son R 13
Les bruitages d'action sont varies et bien
rendus, mais il est dommage de ne pouvoir
profiter de la musique qu'en présentation.
Prix

Malgreé une animation indiscutablement
réussie, Nova 9 n’arrive pas a captiver :
que signifie la prouesse technique sans le
plaisir de jouer ?

Dans le cockpit de votre vaisseau, vous de-
vez repérer et détruire les appareils enne-
mis qui déboulent de I'horizon. Cela ne vous
rappelle rien ? Et si je vous précise que la
réalisation est en 3D ? Eh oui, Stellar 7 re-
vient. Ce jeu qui permit aux possesseurs
d'Apple Il de dire « qu'ils faisaient de la 3D
temps reel » (une prouesse a I'époque) a
maintenant une descendance. Las ! Le re-
jeton ne tient pas les promesses de son pa-
rent. Certes, la 3D filaire a fait place a de la
3D surfaces pleines, le jeu inclut mainte-
nant des bonus (armes ou protections sup-
plémentaires) et I'action se déroule sur neuf
planétes différentes, soit neuf champs de
bataille distincts. Les décors ont été gran-
dement améliorés, ce qui n'était pas diffi-
cile, mais ils restent cependant trés suc-
cincts : des figures géomeétriques simples
n'ont jamais réeussi a représenter le monde
de maniére tres réaliste. L'animation est, el-
le, assez sympathique : I'horizon défile a
bonne vitesse lorsque vous tournez sur
vous-méme et les demi-tours des ennemis
volants donnent lieu a une agréable courbe
fluide lorsgu’ils évoluent pour vous aligner.
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La bande son est d'une rare indigence et
les quelques bruitages n’apportent pas
grand chose a I'ambiance.
Quant au jeu lui-méme, il manque singu-
lierement d'intérét : tirez sur tout ce qui
bouge, ramassez les bonus et maraudez
au hasard pour atteindre le pylone de télé-
portation qui vous fera accéder a la planete
suivante. Rien de bien extraordinaire, donc,
et c’est dommage car, doté d'un scénario
original ou franchement axé shoot-them-
up, Nova 9aurait pu devenir un hit. Tel qu'il
est, il semble plutét coincé entre ces deux
catégories, a tel point qu'il génére relative-
ment vite I'ennui. Peut-étre que Solar 11...
Piotr Korolev

Editeur DYNAMIX
Type _____combats en 3D
Graphismes 13

Les vaisseaux ennemis en 3D surfaces
pleines sont sympas mais I'ensemble n'est
pas assez abouti pour que '« on y croit ».

Double Dragon Il

olling « ofts

De trés belles scénes réalisées par de bons
programmeurs ne suffisent pas : pensez
aux joueurs, Messieurs !

Animation 14
Une animation fluide, parfois un peu lente
mais globalement réeussie.

Bande-son 6
Ceux qui ne possedent pas de carte son ne
manquent rien...

Prix D

Pas trés beau, une
animation qui fait
pitié, des coups
peu nombreux,
une musique et
des bruitages sans
saveur : juste
pour ceux qui

ont apprécié les
premiers épisodes.

Le premier épisode était moche et nul,
le second moche et amusant, le
troisiéme volet de cette saga est moins
laid mais strictement sans intérét.

Vous avez retrouvé votre bien-aimée dans
le 1, vengé sa mort dans le 2, vous partez
maintenant a la recherche de la pierre de
Rosette (merci Champollion...). Vous devez
traverser les continents parsemés de mé-
chants pour récupérer différentes pierres.
C’est tout. Bon, jexagere, il y a quelques
modifications par rapport aux précédents
épisodes. Vous vous déplacez toujours
dans une 3D isométrique tres mal rendue,
mais les personnages sont plus grands et
un peu mieux dessinés. Leur animation, en
revanche, fait pitié. Des magasins vous per-
mettent d’échanger vos crédits (15 au dé-
part) contre des vies supplémentaires, de
I'énergie, des coups spéciaux... J'ai cru

90

comprendre que, de la méme facon, pour
pouvoir donner un coup de pied circulaire
dans le jeu d'arcade il fallait insérer des pie-
ces. Bonjour l'arnaque ! Le nombre de
mouvements est trés limité et I'ennui quasi
immeédiat. La musique et les bruitages sont
quelconques. Un jeu a éviter absolument !

Jean-Loup Jovanovic

Editeur . STORM
Type beat-them-all
Graphismes _ 8

Plus beau que les épisodes précédents :
ce n'est pas une référence.

Animation _ 5
Les capacités du ST sont largement sous-
exploitées.

Bande-son _ 9

La musique d’introduction est sympathique
mais les bruitages sont peu realistes.
Prix C

Oh No ! More
Lemmings

Une disquette scénario pour
Lemmings. Vingt niveaux trop faciles,
puis une série trés trés hard, la
progression est bien mauvaise !

LAMIAMIAMEANIANIANIANVI AN A,

Une disquette scénario pour les petits
rongeurs concus par Psygnosis.

Décu, j'ai été vraiment dégu par ce « data
disk » (qui nécessite donc l'original pour
fonctionner). Non pas que les graphismes
soient devenus tout a coup grotesques ou
que l'ergonomie soit devenue mauvaise.
Non, il s’agit tout simplement des niveaux
eux-mémes. Les vingt premiers sont d'une
simplicité extréme, tout se limitant a creuser
horizontalement, en diagonale ou verticale-
ment au bon endroit et exceptionnellement
a batir un pont. Une fois le vingtieme niveau
terminé, le programme charge le premier
niveau de la deuxieme série et |a tout bas-
cule dans I'horreur ! J’'aidam’y reprendre a
dix fois pour y parvenir (alors que javais
compris assez vite la méthode) car ce ni-
veau nécessite une synchronisation infer-
nale. Il faut en effet amorcer un lemming en
bombe juste au bon moment pour qu'il ex-
plose ensuite exactement a I'endroit voulu.
Quant au niveau 2, il a résisté a mes efforts
en dépit de toutes mes tentatives. Ce data-
disk intéressera peut-étre les amateurs de

Si les vingt premiers niveaux sont d’une
grande facilité (donc a priori peu
intéressants), les suivants sont carrément
trop durs : mauvais dosage !
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casse-téte chinois, les autres risquant de se
décourager assez vite devant cette diffi-
culté bien peu progressive.

Jacques Harbonn

Editeur __ PSYGNOSIS
Type action/stratégie
Graphismes 14

Les décors sont agréables et assez variés
d'un niveau a l'autre.

Animation _ 15
On retrouve la magie de ces petits lem-
mings qui marchent, sautent, grimpent ou
creusent de maniere naturelle.

Bande-son === 16
La musique, les bruitages d'action et les
quelques digitalisations vocales comple-
tent parfaitement I'ambiance.

Prix C

Shadow of
the Beast 2

Est-il vraiment nécessaire de faire de
tels jeux ? Il était magnifique sur
Amiga, il reste beau sur ST. Il était
rapide et fluide, il est sur ST
désespérément lent (mais fluide...). La
béte est revenue, mais elle aurait pu
rester la ou elle était, elle ne nous aurait
pas manqué...

Dans Shadow of the Beast, vous avez re-
conquis votre humanité et vaincu le mé-
chant magicien.

Voila maintenant que votre sceur bien ai-
mée a été enlevée et vous partez a sa re-
cherche. Original, non ?

La version ST de Shadow of the Beast est,
par bien des coétés, étonnante. Le nombre
de couleurs disponibles simultanément sur

Une vitesse de pointe digne d’un
gastéropode helvéte cacochyme.

un STF est tout simplement incroyable. Et
surtout, le jeu est extraordinairement lent !
Comment Psygnosis peut-il nous proposer
un tel jeu, ou le personnage principal, qui
fait mine par ses mouvements de courir, se
traine lamentablement de tableaux en ta-
bleaux, a la vitesse d'un escargot asthma-
tique !
De plus, les chargements nombreux et pro-
longés qui prennent place au milieu de I'ac-
tion ne sont guére encourageants.
L'intérét de ce jeu disparait totalement de-
vant de telles imperfections et ce jeu est a
éviter absolument, sous peine d’'un ennui
instantané et prolongé. Une honte !
Jean-Loup Jovanovic

Editeur PSYGNOSIS
Type ___ Agréable sur Amiga, Shadow of
the Beast 2 devient insuportable sur ST.
Graphismes 14
Les nombreuses couleurs sont impression-
nantes, mais cela ne suffit pas a sauver ce
Jjeu des oubliettes !

Animation 3
Qgqgqquuuuueeee cccceeeee jjjeeeeuuuu

Bande-son 15
La musique est, comme d'habitude dans
les jeux Psygnosis, superbe.

Prix C

® VERSION

Plutét que d’avoir
a tuer ’'ennemi,
vous aurez plutot
a tromper I’ennui
qui guette a
chaque tableau,
entre autre a
cause des
nombreux
chargements. Voici
le passage du pont
de la riviére
squale.

Psyborg est un jeu de réflexe d’un
nouveau style. Vous étes Duncan
Norton et vous devez « déplacer votre
esprit au travers d’un tunnel dit

« Vortex » pour neutraliser des espions
cachés sur la planéte de la fédération ».

Pour progresser dans le vortex, vous ne
pourrez emprunter que les cases
lumineuses : un faux-pas et ¢’est votre
disparition dans les limbes du néant.

Psyborg rappelle assez Traiblazer en ver-
sion 3D. Ce jeu mettra aussi bien vos
réflexes que vos nerfs a rude épreuve. A
I'intérieur du Vortex (damier en spirale for-
mant un tunnel), certaines dalles représen-
tent des bonus ou malus influant sur le dé-
roulement du jeu. Certaines dalles donnent
acces aux magasins ; cette deuxieme par-
tie permet de se régénérer en vie, de ga-
gner du temps ou encore d’obtenir I'invinci-
bilité.
Apres une approche difficile, on découvrira
un jeu original et prenant dont la fluidité des
déplacements est malheureusement ga-
chée par un espace de jeu trop petit (1/4
d’écran) et des bruitages mal appropriés.
Les rares graphismes statiques sont néan-
moins d'une qualité exceptionnelle, en par-
ticulier dans la séquence d’introduction.
Si Psyborg ne peut malheureusement pas
prétendre au titre de Hit, une suite éven-
tuelle corrigeant ces défauts constituerait
sans doute un excellent jeu de réflexes.
Douglas Alves

Editeur LORICIEL
Type Réflexe
Graphismes 16/20

Une superbe introduction et des graphis-
mes agréables au cours du jeu.
Animation 15/20
Rapide et fluide mais malheureusement
I'écran est assez restreint.

Bande-son 12/20
Les bruitages auraient pu étre mieux pen-
sés.

Prix Cc
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17/ Sim Ant

Une nouvelle simulation (par les
auteurs de Sim City) qui sort de
I'ordinaire puisque vous n’incarnez ni
un dieu ni un quelconque empereur
mais tout simplement une petite fourmi.

La vie n’est pas toujours simple pour les
petites fourmis. Entrainez-vous a survivre :
VOUS ne savez pas ce que vous réserve
votre karma !

Apres sa récente sortie sur Mac (voir Tilt
98), Sim Ant nous arrive aujourd’hui sur PC
etle résultat démontre que cela valait la pei-
ne d'attendre. Le but du jeureste le méme :
vous incarnez une fourmi et devez étendre
votre domination sur 'ensemble d'un jardin
puis dans un pavillon habité par des hu-
mains. Il vous faudra dans un premier
temps creuser une fourmiliere pour y déve-
lopper votre race. Vous rencontrerez en-
suite divers obstacles tels qu'une autre co-
lonie de fourmis, des araignées et bien

olling « ofts

entendu les habitants du pavillon et leurs al-
liés (le chien, la tondeuse a gazon). Le ter-
rain est divisé en 192 cases et votre objectif
est de réussir & toutes les dominer. Les gra-
phismes rappellent incontestablement
ceux de Sim City et sont particulierement
réussis. Il n'y a rien a redire sur les anima-
tions et les scrollings multidirectionnels.
Quant aux sons, sur une petite musique
d'ambiance viennent se rajouter divers
bruits qui sont ma foi fort sympathiques
(bruits d'orage, de bombe insecticide,
aboiements du chien...). Le joueur gére sa
partie a la souris et peut accéder a divers
menus déroulants ainsi qu'a plusieurs fe-
nétres. L'ergonomie est tres agréable et
une option d'aide (le jeu se réfere a des
données scientifiques) est incorporée au
jeu. Les auteurs proposent quatre options :
jeu rapide, jeu complet, jeu didactique et
« faites tout ce que vous voulez ». Il vous
faudra savoir allier action et stratégie pour
arriver a vaincre vos ennemis. Sivous aimez
les simulations ou les jeux qui sortent de
l'ordinaire, courez acheter Sim Ant car il est
vraiment « fourmidable ».

Thomas Alexandre

Editeur ELECTRONIC ARTS
Type réflexion/stratégie
Une tres bonne simulation qui vous fera
passer des heures devant votre écran.
Graphismes 16
De tres beaux graphismes qui vous don-
nent envie de prendre une loupe et d'aller
visiter de plus pres votre jardin.

Animation 15
C'est un véritable univers insectoide qui
prend vie devant vos yeux.

Bande-son 15
Les bruitages constituent un chef-d’ceuvre
aeux seuls.

Prix E

4 / Harpoon

Avec la sortie de ces nouveaux
scénarios, vous allez pouvoir déployer
vos armées sur de nouvelles cartes et
faire @a nouveau preuve de vos
capacités de grand stratége. Larguez
les amarres, branchez le sonar et en
avant toutes !

Sortie début 1990 (voir Tilt 78), Harpoon
nous proposait une simulation de batailles
navales dans la mer de Norvege. Avec l'ar-
rivée de ces data disks (chacun comporte
16 nouveaux scénarios), vous allez avoir
acces a de nouveaux objectifs. La nouvelle
version de Harpoon comprend Battleset 2,
qui vous entraine en Atlantique Nord en
1990 et suppose que les Soviétiques ont
évincé Gorbatchev puis déclaré la guerre a
I'OTAN. Battleset 3 lui, nécessite une ver-
sion de Harpoon et offre diverses batailles

Deux disquettes de scénario et un éditeur
pour ce simulateur naval.

® NOUVEAUTE

Sliders

Méme si les terrains
se ressemblent tous
un peu, Sliders
propose assez de
reliefs différents
pour capter 'intérét
pendant de longues
parties, seul ou a
deux.

® VERSION

Sliders est un jeu de billes futuriste,
vieux de plus d’un an (Amiga). Mais sa
venue sur PC n’a en rien entamé sa
jeunesse.

Un tel jeu avait de quoi faire réver les pos-
sesseurs de PCily aencore un an. Scrolling
multidirectionnel ultrarapide, animation hy-
per-fluide, Sliders offre toutes ces qualités.
Le but du jeu est simple et original. Joueur
(s) ou ordinateur contréle chacun une bille
aimantée. Elle est I'élément indispensable
pour attirer une balle vers le but adverse.
Mais pour cela, la bille doit se trouver a une
courte distance de la balle. Apres une pres-
sion sur le bouton « shift » (tout se joue au
clavier), la boule tant convoitée se colle a la
bille.

lIne reste plus qu'ala lancer en direction du
but, avant que I'adversaire vous percute et
s’empare de la précieuse balle.

Les douze terrains offrent des reliefs va-
ries : fleches de direction, buttes, crateres,



Vous pourrez participer aux manceuvres
du Desert Shield ou combattre les forces de
I’ancien Pacte de Varsovie : la géopolitique
n’est parfois pas tendre avec les
programmeurs qui ont tenté de verser dans
la politique fiction.

en Méditerranée en faisant intervenir les
peuples du Moyen-Orient (I'opération
« Bouclier du désert » est présente). Le but
du jeu est resté le méme : diriger une flotte
(navires, sous-marins et portes-avions) et/
ou des forces aéroportées (avions et héli-
copteres) via quatre fenétres. Tous les or-
dres sont donnés a la souris et le joueur
peut ainsi augmenter la vitesse de ses trou-
pes, changer leur cap, envoyer des éclai-
reurs, leur faire engager des combats...,
ce a l'aide de menus déroulants. Les ar-
meées évoluent sur des cartes et sont re-
présentées par des icones (stylisées ou
simplifiées).

Toutes les vues sont aériennes et certaines
séquences (tirs de missiles, navires cou-
lés, ...) fontI'objet de séquences animées et
sonores. Les graphismes, trés corrects
pour de I'EGA (haute résolution), et les ani-
mations donnent vraiment I'impression de
se trouver devant les écrans radars d’'une
base militaire.

Les musiques et les sons, trés moyens par

rapport aux capacités musicales du PC,
viennent agrémenter certaines scenes.
Ceux qui avaient aimé Harpoon pour son
coté stratégique hautement complexe ne
seront pas décus par ces nouvelles mis-
sions réactualisées.

Electronic Arts sort également un éditeur de
scénarios qui va vous permettre de créer
vos propres conflits. Vous allez pouvoir faire
appel a votre imagination et édifier vous-
méme vos terrains de jeu.

Aprés avoir choisi une carte, vous pourrez
disposer des bases, les pourvoir en forces
militaires...

[l est a noter que les cartes sont celles four-
nies avec Harpoon et les Battlesets. Ainsi, si
vous ne détenez pas les Battlesets, vous
n‘aurez pas possibilité d'utiliser leurs ter-
rains.

Un éditeur de scénarios tres intéressant
mais a réserver a ceux qui maitrisent trés
bien Harpoon. Thomas Alexandre

Editeur _ _ ELECTRONIC ARTS
Type wargame naval
De tres bons scénarios pour un wargame
naval envoltant. Ces data-disks vont vous
permettre de remettre votre tenue d'amiral
et de refaire collection de médailles si vous
arrivez au bout de vos mission.
Graphismes 13
Les graphismes sont certes un peu mono-
tones mais tres clairs et bien travaillés.
Animation 13
Les animations se résument aux déplace-
ments des forces et aux phases d'attaques.
Bande-son 12
Des musiques et bruitages rares mais tout
comme les graphismes et les animations,
cela n'est pas vraiment decisif quant a I'in-
térét purement stratégique du jeu.

Prix

BaE

Avec un peu de pratique, vous arriverez
aisément a distancer votre adversaire et a
parvenir jusqu’a son but.

tremplins. Malheureusement, la couleur
des dalles est toujours la méme, ce qui lais-
se I'impression de ne pas changer de ni-
veau. Autre reproche : le manque de mar-
que pour les points et surtout I'écran qui
tremble lorsque vous jouez a deux en choi-
sissant le mode deux écrans. Ce tremble-

ment tres facheux est dG a une incompatibi-
lité d'ordinateur ! Les options de jeu sont
nombreuses et paramétrables : vitesse et
force de la balle, puissance de tir, durée de
la partie...
La jouabilité est sans reproche et, tres vite,
vous parviendrez a faire des coups fabu-
leux. Avec ses trois niveaux de difficulté,
l'ordinateur est prét a relever le défi !
Laurent Defrance

Editeur MICROIDS
Type action
Graphismes 14

Des tableaux de présentation clairs, mais
les terrains se ressemblent beaucoup trop.
Animation 18
Superbe ! Tres, tres rapide et en plus on
peut jouer longtemps sans avoir le tournis !
Bande-son 15
Des bruitages insolites et vraiment dréles.
La musique est trop peu présente.

Prix Cc

Il /' Foothall
Champ

Beau mais injouable ! Voila ce qui
pourrait résumer en deux mots ce
nouveau jeu de football made in Italy.

Profitez d’avoir la balle au pied : cela ne va
pas durer longtemps...

Lhistoire : Football Champ est comme son
nom l'indique un jeu de football ou le joueur
choisit une équipe parmi quatre divisions
étrangéres (championnat francais, bun-
desliga allemande, league anglaise et cal-
cio italien). Le but est bien évidemment de
terminer en téte a la fin de la saison qui se
déroule en matchs aller et retour. La prépa-
ration de I'équipe est des plus succincte.
Selon la tactique sélectionnée par I'adver-
saire, il faut placer ses joueurs aux diffé-

Attention aux transferts ! Les équipes ont
déja recruté ou licencié les joueurs...

rents endroits du terrain quirésument assez
grossiérement les positions réellement utili-
sées dans le football actuel. Avant de com-
mencer le match, il faut choisir le joueur que
I'on veut contréler. Sur le terrain, il faut faire
un signe pour recevoir la balle de ses
partenaires. L'action se limite a dribbler et ti-
rer. La partie a deux joueurs offre plus de
variété.

Football Champ aurait pu étre un trés bon
jeu de football s'il ne manquait un élément
indispensable, la jouabilité ! Dés que vous
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étes en possession de la balle, 9 fois sur 10
vOus n'avez pas le temps de vous retourner.
Un adversaire vous tombe dessus comme
la misere sur le pauvre monde ! Les coups
sont beaucoup trop limités et I'ennui gagne
petit a petit 'ensemble de I'équipe. A ce su-
jet, c’est amon avis le seul jeu qui utilise les
vrais noms des sportifs. Jouez Papin a Mar-
seille releve un peu lintérét du jeu. C'est
peut-étre le seul élément positif de ce soft.
Maigre consolation. Le tableau de classe-
ment indique uniquement le nombre de
points des équipes. Et avant chaque ren-
contre il estimpossible de connaitre les ca-
ractéristiques des adversaires et son clas-
sement. La partie a deux joueurs est en soit
une bonne idée, mais cela passe par la sé-
paration en deux de |'écran de jeu ce qui ré-
duit considérablement la vision du match.
Enfin, les noms qui s'affichent sur la partie
droite de I'écran est vraiment inutile puis-
que I'on n'a pas le temps de les regarder

défiler. Ce n'est pas les 3 pages d'introduc-
tion d’autosatisfaction du créateur du jeu
qui feront oublier I'indétronable Kick Off qui
n'est pas prét de rester sur la touche.
Laurent Defrance

Editeur SIMULMONDO
Type . football
Graphismes ______ 17

Hyperréalistes et d'une taille tres agreable.
Malheureusement cela ne rend pas le jeu
plus intéressant.

Animation 14
Outre la présentation du match avec ['effet
caméra autour du terrain, l'animation n'est
pas transcendante. Le joueur se déplace
avec lenteur et de fagon saccadee.
Bande-son 15
La musique a la péche ! Les voix digitali-
sées du debut sont reussies.
Prix

C

Manic Miner

Tous les anciens possesseurs de
Spectrum, C64, et autres Oric-Atmos se
souviennent sans aucun doute de
Manic Miner, ce superbe jeu de plates-
formes qui a probablement autant
marqué ces machines que Lode
Runner sur Apple Il. Software Projets
vient de remettre cet ancétre au gout
du jour. Une bonne idée...

Le théme en est trés simple puisqu'il suffit
de collecter dans chaque tableau les objets
clignotants avant de regagner la sortie. Plus
facile a dire qu'a faire en fait car vous allez
vous heurter a quelques monstres effec-
tuant des trajets fixes, a des pieges (fleurs
empoisonnées, piques, etc.), sans oublier
les trottoirs roulants et les plates-formes fra-

Space Ace Il : Borf’s Revenge

Les ignobles Goons
permettent a Borf
de faire un come-

back dont vous vous
seriez bien passé : il
va falloir retourner
au charbon...

&

tir ou touche 0). Comme dans les précé-
dents jeux de Don Bluth, s'iln'y arien are-
dire sur la réalisation, I'intérét que I'on porte
au jeu est moindre. Le joueur doit encore et
toujours donner la bonne direction au bon
moment afin de passer a la séquence sui-
vante. C’est vrai que c'est tres beau mais

Dans Space Ace, vous aviez sauveé la Terre
du terrible commander Borf et c'est en re-
tournant sa propre arme (l'infanto ray)
contre lui gqu'il s'était vu transformé en bam-
bin. Malheureusement, vous aviez aussi été
frappé par le rayon infernal et le colossal
Dexter est devenu le jeune Ace qui ne peut
retrouver sa puissance que pour quelques
secondes. Dans cet épisode, les Goons (al-
lies de Borf) surgissent et délivrent leur mai-
tre. Et voila, tout est a refaire : Ace va devoir
a nouveau affronter Borf et sauver Kimber-
ley. Comme dans le dernier Dragon's Lair,
les graphismes (VGA) sont toujours aussi
beaux et les animations aussi fluides. La
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Un intérét ludique limité.

musique et les sons (carte sonore) vous
plongent réellement dans un univers de
science-fiction. Dexter se dirige au joystick
ou alasouris (avant, arriere, gauche et droi-
te) et il peut tirer avec son arme (bouton de

De magnifiques graphismes.

c'estle genre de jeu donton se lasse tres vi-
te. Une option sauvegarde a heureusement
été prévue. A voir si vous ne connaissez
pas ce genre de jeu mais a n'acheter que si
vous étes un inconditionnel.

Thomas Alexandre

Editeur READY SOFT
Type dessin animeé
Graphismes 17

De tres beaux graphismes qui restent fi-
déles a la série des jeux de Don Bluth.
Animation 17
C'est encore et toujours du véritable dessin
animeé et c'est tres beau.

Bande-son 15
De la tres belle musique et des sons excep-
tionnels.

Prix E




HIGH SCORE 900888

£33

CENTRAL CAVERN

SCORE 000808

Aux nostalgiques
du Spectrum et de
I’Oric, a ceux qui
pensent qu’un jeu
n‘a pas forcément
besoin d’étre récent
pour étre bon,
Manic Miner surgit
de I’espace-temps
pour venir squatter
votre Amiga.

giles qui s'effondrent sous votre poids. |l
faut analyser chaque tableau pour planifier
le chemin adéquat, mais aussi synchroni-
ser parfaitement les sauts. La disquette
contient en fait deux programmes, une ver-
sion normale et une autre améliorée.

La version normale est la copie conforme
de la version Spectrum (taille d’écran, gra-
phisme, couleur, animation), a tel point que

'on pourrait s'y méprendre si la musique
n'était pas plus mélodieuse (processeur
son oblige). Le seconde version profite des
capacités de I'Amiga de belle maniére :
animation fluide en 50 images/seconde, uti-
lisation de 64 couleurs simultanées, brui-
tages corrects complétés de quelques digi-
talisations vocales.

Le programme n'arien perdu de son intérét

et javoue que jai eu hien du mal a m'en
détacher.
Jacques Harbonn

HIGH SCORE #eesee SCORE ese7ee

£53

Editeur _ SOFTWARE PROJECTS
Type _____ action/plates-formes
Graphismes ____ S 13
Les graphismes ont éte sérieusement retra-
vallles mais on pouvait faire encore mieux.
Animation _ 14
Le 50 images/seconde prouve ici sa supé-
riorité face au 15 images/seconde (ce qui
était deja bien) de la version d’origine.
Bande-son e _ 13
La bande-son combine musique et digitali-
sations vocales pour un ensemble assez
convaincant.

Prix _

- — B

Super Tetris

\ CA

Encore une tentative pour renouveler
Tetris. Comme si ce jeu avait besoin
d’étre renouvelé !

Une mise au goit du jour somme toute
assez réussie d’un grand classique. Pas de
quoi s’enthousiasmer mais vous pouvez
prévoir quelques heures de jeu.

Comme son nom l'indique, Super Tetris est
un Tetrisauquel a été ajouté un certain nom-
bre de nouveautés. Vous débutez la partie
avec un stock de briques déja en place et
vous devez les faire « remonter » jusqu’'a
un certain niveau pour passer au niveau
suivant. En effet, chaque fois que vous réali-

sez une ligne sous cette limite, les lignes qui
sont au-dessous remontent d’'un cran. Cha-
que ligne réalisée vous octroie un certain
nombre de bombes que vous pouvez utili-
ser comme bon vous semble pour détruire
des briques déja en place. Elles servent
aussi a déclencher des bonus, comme I'ex-
plosion qui détruit tout une zone ou le laser
qui détruit une ligne compléte. Il est pos-
sible de jouer seul ou a deux, et ce selon
plusieurs modes : associés, ennemis, etc. |l
estméme possible d'utiliser un modem. Les
graphismes VGA sont superbes, et ont pour
theme le Cirque de Moscou. Tous ces
ajouts ne suffisent malheureusement pas a
renouveller Tetris et ne font au final que dis-
perser l'attention. La difficulté, modérée jus-
qu’au niveau 5, devient infernale au niveau
6 et 7, ce qui est assez désagreéable.
Jean-Loup Jovanovic

Editeur __  SPECTRUM HOLOBYTES
Type ____ . action/réflexion
Graphismes ____ 16
Les photos retouchées en VGA 256 cou-
leurs mettent en scéne des moments du cir-
que. C'est superbe !

Animation -
Quelles animations ? La chute des blocs ?
Bande-son 15

Plusieurs musiques, tres réussies, ac-
compagnent le debut de chaque niveau.
Divers bruitages agrementent l'action.

Prix - _C

Rubicon

Testé dans notre précédent numéro sur
ST, Rubicon est disponible sur Amiga
et il profite bien des facilités offertes.

il

Rubicon vous met aux prises avec des
gobelins aussi laids qu’aggressifs.

Possesseurs d’Amiga, réjouissez-vous !
Vous pouvez désormais partir a I'assaut de
Ile de Koala pour exterminer les mutants,
aliens et autres dinosaures qui s'ébattent
joyeusement dans ses marais radioactifs...
Tout comme sur ST, vous dirigez un Ram-
bo-Kojac lourdement armé au fil de six ni-
veaux a la difficulté progressive. Cepen-
dant, les programmeurs de Fingerbobs (le
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groupe de démo qui a réalisé le jeu) ne se
sont pas contentés de transcoder leur pro-
gramme du ST sur I'Amiga.

La différence principale provient de I'ani-
mation, plus fluide (50 images/seconde, la
plupart du temps), et du scrolling parallax
quin’existait pas sur Atari. Les graphismes,
en 32 couleurs, sont toujours aussi beaux,
avec une palette légérement plus nuancée.
Les sons, pour leur part, profitent égale-
ment des capacités supérieures de I'Ami-
ga, avec en particulier une trés bonne mu-
sique des Maniacs of Noise. La jouabilité

Cette version profite des capacités
graphiques supérieures de |’Amiga.

reste égale a elle-méme, c'est-a-dire bon-
ne, et le jeu ne perd pas en intérét. Préci-
sons cependant que les shoot'em up de
qualité étant plus nombreux sur Amiga que

Big Brother is watching you !

sur ST, Rubicon risque de ne pas marquer

I'histoire. Un bon jeu, malgré tout, qui plaira

aux aficionados du genre shoot'em up.
Dogue de Mauve

Editeur 21st CENTURY ENT.
Type shoot’em up
Graphismes 18
Je ne le répéterai jamais assez, Mark Jones
est un excellent dessinateur.

Animation 17
La démarche du personnage, les mouve-
ments des monstres et le scrolling parallax
fluide contribuent a la qualité de Rubicon.
Bande-son 15
Sans étre le « top du top » de ce qui se fait
sur Amiga, la bande sonore de Rubicon est
une reussite.

Prix C

Another World

Une animation a
couper le souffle,
des retrouvailles
graphiques et
sonores : un must
sur PC comme sur
Amiga ou ST.

SION

o
HS

@ VEF

On ne présente plus Another World, ce
superbe logiciel d’aventure/action a
I'ambiance prenante et au scénario en
béton. Nous lui avons d’ailleurs
accordé dans sa version Amiga le Tilt
d’Or 91 de la meilleure animation sur
micro et sa mise en image variée aurait
pu elle aussi étre primée.
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Pour le lecteur qui ne le saurait pas (il ne doit
guéere y en avoir plus d'un !), vous incarnez
un physicien transporté a la suite d'une ca-
tastrophe sur un monde étrange et inconnu.
Votre but sera de réintégrer votre monde et
de libérer les prisonniers de leurs sangui-
naires tortionnaires. La conversion sur PC
est véritablement excellente, avec des gra-

phismes toujours aussi réussis (en parti-
culier pour les décors en extérieur), une ani-
mation d'un naturel que ne renierait pas
Prince of Persia et des bruitages Sound
Blaster tres présents et criants de vérité.
Toutefois, Another World nécessite un PC
assez puissant. Sitout est parfait sur un 486
Dx33 et reste tres correct sur un 386 sx16,
en revanche la vitesse d’animation com-
mence a chuter sérieusement sur un 286 et
il faut alors sacrifier le son pour que le jeu
reste agréable. C6té son en revanche, si la
version Sound Blaster est la meilleure, le

Vous vous réveillez... captif !

Armez-vous : ¢’est plus prudent.

programme est cependant capable de gé-
nérer des bruitages tout a fait honorables
sans aucune carte sonore !
L'ergonomie (clavier ou joystick au choix)
est excellente. Une excellente conversion
de ce Tilt d'Or 91.

Jacques Harbonn

Editeur DELPHINE
Type aventure/action
Graphismes _ i 15

Certains décors sont étonnants pour un
systeme polygone (proche du vectoriel),
mais les intérieurs sont parfois un peu
vides.

Animation 19
Le systeme de polygones utilisé donne ac-
ces a une animation digne de Prince of Per-
sia, mais aussi a de remarquables facilités
de mise en image (changement de plan,
travelling avant) fort bien mises a profit.
Bande-son 16
Les bruitages (en version Sound Blaster)
sont plus riches que sur Amiga, avec un
fond sonore d'ambiance et des effets
varies.

Prix C
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1,44 Mo, carte VGA 1024, écran 14"
S VGA, disque dur 105 Mo, clavier
102 touches, souris, DR DOS 86,
GEOWORKS.
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10 990,00 F TTC

386 DX-33 EDIPAC comprenant :
Boitier mini tour, 4 Mo de RAM,
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1,44 Mo, carte VGA 1024, écran 14”
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Jet Set Willy II

Software Projects récidive pour notre
plus grand plaisir en proposant une
nouvelle adaptation Amiga d’un trés
ancien programme sur 8 bits.

Un monde gigantesque ou il est facile de se
perdre pour la suite de Manic Miner.

Jet Set Willy Il est en fait la suite de Manic
Miner. La encore vous devrez collecter des
objets (des chopes de biere) avant que vo-
tre femme (une matrone redoutable) ne
vous libéere le passage. Mais ici le jeu ne se
déroule pas en tableaux indépendants.
Vous vous trouvez dans un monde gigan-
tesque (il doit bien y avoir une centaine
d’écrans) ou il est tres facile de se perdre.
De plus, I'acces a certaines salles est loin

d'étre évident et vous serez parfois obligé
d’effectuer un long détour pour y parvenir.
Contrairementa Manic Miner (voir texte cor-
respondant), seule la version améliorée est
présente sur la disquette. La réalisation est
d'un bon niveau, avec des décors assez
variés d'un lieu a l'autre, une multitude de
monstres différents, tous plus originaux les
uns que les autres et une animation fluide
tant pour le scrolling que le déplacement du
héros. La musique d'accompagnement est
agréable et quelques digitalisations voca-
les agrémentent le jeu mais les bruitages
sont absents. La jouabilité est parfaite en
dehors d’'un franchissement assez difficile
des escaliers lorsque I'on ne veut pas les
emprunter (il faut sauter et aller vers le bas).
En dépit des ans, cette nouvelle version
tient la route face aux productions actuel-
les. Je préfere toutefois Manic Miner, mais
c'est plus la une affaire de godt personnel.

Jacques Harbonn

Editeur SOFTWARE PROJECTS
Type action/plates-formes
Graphismes 14
Les decors sont assez varies, et surtout les
monstres sont d'une extréme variéeté et tres
originaux.

Animation 14
Le scrolling est fluide, tout comme 'anima-
tion des créatures et du héros. Toutefois, el-
le reste un peu lente a mon goat.
Bande-son 13
La musique est excellente mais les brui-
tages se limitent a quelques digitalisations

vocales.
Prix B

Graeme Souness
Vector Soccer

1 T P

lls sont nombreux, les sportifs qui,
pour se renflouer, associent leur nom a
un logiciel. Cette fois-ci, c’est Graeme
Souness qui s’y colle.

Recommandé par la L.D.C.Q.H.L.F. (Ligue De
Ceux Qui Haissent Le Foot)...
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Vous vous en étiez douté, il s'agit d'un jeu
de football. L'originalité de celui-ci (et son
défaut majeur) est d'utiliser la 3D faces plei-
nes (ou fil-de-fer, au choix) pour représen-
ter les joueurs et le terrain.

Avant le match lui-méme, vous avez la pos-
sibilité de définir trois tactiques de jeu (en
positionnant chaque joueur la ou vous vou-
lez qu'il aille) que vous pourrez appeler au
cours du match.

Ainsi, vous pourrez mettre au point une po-
sition défensive lorsque I'ennemi a la balle
et offensive lorsque c'est vous qui l'avez.
Malheureusement, lors de la partie propre-
ment dite, cela ne vous sera guére utile. En
effet, tout cela est si lent et si mal géré qu'il
est pratiquement impossible de diriger vo-
tre joueur et encore plus de lui faire marquer
un but. La 3D utilisée ici est plus lente que
les plus mauvais simulateurs de vol et man-
que singulierement de détails. Lorsque I'on
simplifie au maximum le décor, I'action de-
vient plus fluide (au moins 5 images/se-
conde !)mais le jeu est toujours injouable et
inintéressant. Les différentes vues (par les
yeux du joueur, au dessus du joueur, des
goals...) sont toutes aussi inutiles les unes
que les autres.

Ce jeu m’a vraiment fait beaucoup rire !
Tant de travail (programmation, dessin, mu-
sique, conception et traduction du manuel)
pour un résultat aussi nul, c’est vraiment
comique...

En bref, Graeme Souness Vector Soccer
est I'ultime jeu de football... pour tous ceux
qui haissent ce sport | Dogue de Mauve

Editeur IMPULZE
Type football en 3D
Graphismes 6

Les pages bitmap sont plutét ratées et les
Jjoueurs sont risibles.

Animation 4
La 3D ne compte pas parmi les choses les
plus faciles a réaliser sur micro. D ailleurs
celle-ci serait tres honorable... sur un CPC.
Bande-son 12
Une sympathique musique a base d'instru-
ments digitalisés présente le jeu. C'est
peut-étre la seule chose qui vaille la peine.

Prix Cc

1000 Miglia

Le 26 mars 1927, I'ltalie connaissait
I'effervescence des grands jours : les
1000 milles automobiles étaient nés. De
Brescia a Rome aller-retour les
concurrents ne se faisaient pas de
cadeau. Cette simulation de course
automobile ancienne est
malheureusement trés loin de
remporter I'adhésion. Les amoureux
d’exploits et de vieux tacots ont de
quoi étre décus par ce produit.

Les cahots des tacots sont tocards : I’anim’
des 1000 milles I’élimine. Pourtant, les
graphismes et la bande-son n’étaient pas
mauvais...

1927-1933 | Les années folles ! Les Italiens
étaient fous de leur voiture : Lancia, Alfa
Romeéo, Isotta Fraschini, OM 665 'Super-
ba’... Avec de tels bolides, rien ne vaut une
bonne course sur les routes sinueuses d'l-
talie. Dans ce genre de compétition de lon-
gue haleine (une quinzaine d'étapes envi-
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GENERATION 4 "tout simplement
parfait" 94%

TILT "ce jeu est tout simplement
fabuleux"18/20 HIT

JOYSTICK "un nouveau type de jeu est
né...Tant mieux" 90% MEGASTAR
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geons{ipragons’

COMPUTER

EYE OF THE
BEHOLDERII -

| THE LEGEND OF
DARKMOON
GENERATION 4 "comme
l'aventure est plus longue,
plus complexe, et le

PRODUCT

challenge plus intéressant,

je n'hésiterais pas a dire
que The Legend of
Darkmoon est le meilleur
"clone" de Dungeon
Master jamais realise"
94% GEN D'OR
JOYSTICK "Superbe! Je
ne peux rien dire
d'autre...EO2 est un jeu
incontournable." 95%
MEGASTAR

RETROUVEZ EGALEMENT LE MONDE AD& D®DANS

\ SHADOW SORCERER
\ GENERATION 4 "Passionnés
de jeux de réles, ou joueurs
désirant découvir le monde
merveilleux de Dragonlance,
Shadow Sorcerer est un jeu
sympathique" 88%
JOYSTICK "Bref, c'est
super" 95% MEGASTAR
TILT "Achetez-le sans hésiter
car le scénario est riche de
rebondissements"
16/20 HIT.

POOLS OF DARKNESS
GENERATION 4 "Pour moi, le
meilleur volet de la série SSI, au

- méme titre que Eye of the Beholder

I'a été. Economisez et achetez
absolument" 91% GEN D'OR
TILT "Ceux qui ont apprécié
Pool of Radiance retrouveront
I'ambiance de ce premier
episode et peuvent acheter
les yeux fermés" 16/20 HIT
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ron), la préparation est aussi importante
que la conduite. Choisir sa voiture selon
des criteres de puissance, cylindrées, vi-
tesse..., prévoir les coups durs en empor-
tant bougies, batteries, eau... sélectionner
tel ou tel équipage en regard de sa résis-
tance, force et connaissance mecanique,
toutes ces données sont a prendre en
compte lorsqu'il faudra s’élancer sur la rou-
te.

Nul doute qu'avec I'habitude, certains preé-
féreront définir les caractéristiques de leur
propre tandem.

Les fautes de pilotage sont irrémédiable-
ment sanctionnées par un arrét de plu-
sieurs minutes sur le bord de la route. Il est
souvent difficile de refaire son retard, par-

]

fois méme il est impossible de repartir...
Simulmondo est un éditeur italien spéciali-
sé dans les jeux de simulation.
Il semble gu'il ait malheureusement quel-
ques difficultés a rendre crédibles ses der-
nieres simulations.
Football Champ était injouable et 1000 mil-
les ne vaut guere mieux.
Seule la présentation est agréable avec des
musiques différentes pour chague année et
reflete parfaitement 'ambiance de I'épo-
que. Pour le reste, on a de quoi étre décu.
Les options sont trop limitées pour ce style
de simulation et la conduite rappelle les tou-
tes premieres courses de voitures ou le sim-
ple fait de pencher le joystick faisait tourner
le véhicule sans que la vitesse rentre en Ii-
gne de compte.
Avec 1000 milles, c’est la méme chose. Le
superbe bolide, vu de derriere, se déplace
d’'un bloc a droite ou a gauche. Lorsque la
voiture percute un obstacle, on peut se de-
mander si les tests de collisions n'ont pas
été faits aléatoirement. Il arrive de traverser
le décor sans connaitre de pénalités | Un
seul petit retard et déja vos poursuivants
sont sur vous ne vous laissant que peu de
chances de rattraper le temps perdu. La dif-
ficulté est bien réelle.
Enfin supréme aberration : en cas d'élimi-
nation de la couse, vous aurez le plaisir in-
fime de repasser le test de la protection !
1000 milles n'a d'intérét que pour les pas-
sionnés de vieillles voitures et encore....
Laurent Defrance

Z rentré au
outes les

que v

Editeur __ SIMULMONDO

Type ____course de voitures
Graphismes 15

Le point fort de cet éditeur italien. Les voi-
tures sont splendides uniquement pendant
la présentation du jeu ! Le décor est triste a
pleurer et se ressemble d'une étape a l'au-
tre.

Animation 7
Catastrophique ! On se croirait revenu au
temps des premieres courses de voitures.
Le véhicule se déplace d'un bloc et le scrol-
ling fatigue a la longue.

Bande-son _ N 17
Ah ! que la musique est douce ! ! | Elle
donne un cotée rétro au jeu et colle parfaite-
mental'ambiance. C'est le seul point positif
de ce soft.

Prix .

___C

Final Blow
ATARI ST

MD, Amiga, ST : méme combat ! Final
Blow ne laissera aucun souvenir, quelle
que soit la version ! On peut peut-étre
se laisser convaincre si I'on est un fana
de simulation de boxe...

Ceux qui disposent d'une Megadrive ou
d'un Amiga (versions présentées le mois
dernier) connaissent peut-étre déja ce jeu
qui VOuS propose une suite de rencontres
de boxes contre divers adversaires. Cer-
tains pourront méme se demander :
« Pourquoi diable avoir converti ce « petit
jeu » Megadrive sur nos chers 16 bits ? ».
La question se pose en effet : les person-
nages sont grands et assez bien dessinés,
I'animation, méme si elle n'est pas parfaite,

HNYRN CrnRe
Asnnnn

o
RAIINC
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est satisfaisante, les bruitages ne sont pas
ridicules. Mais ce jeu de boxe manque sin-
gulierement de « punch », et ne vous amu-
sera que pendant quelques parties. Amu-
sant, sans plus.

Jean-Loup Jovanovic

HEON STPRE
Awasan

éussite ? Plutét un coup bas !
Editeur __ STORM
Type - ___ boxe
Graphismes - 13

Les personnages sont relativement bien
dessinés ; mais est-ce suffisant ?
Animation _ 13
Les boxeurs avancent d'une fagcon un peu
plus coulee que dans la version MD.
Bande-son 13
Malgré son assez bonne qua//te elle ne suf-
fit pas a insuffler vie a ce programme.

Prix ___C
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™ asé sur des documents officiels gouvernementaux,
= SHUTTLE est la simulation la ﬂus fidéle et la plus détaillée
= sur la navette spaciale de la NASA jamais réalisée pour
un ordinateur personnel.

Aidé du Contréle de Mission, vous surmonterez des défis,
comme déployer et réparer des satellites, lancer des satellites
espions, manoeuvrer vofre vaisseau en apesanteur, trouver la
trajectoire correcte de rentrée dans I'atmosphére, et mener &
bien des afterrisssages compliqués.

™ Nombreuses missions
scienfifiques et
d’entrainements

™ Tableau de bord
authentique

™ Niveaux d’aides multiples
u “novice” au “vétéran”

7 Plusieurs bases de
lancement et d’atterrissage

™ Graphismes en 3D
elliptiques et polygonaux
supérieurs

™ Demo des caractéristiques
et vues principales

7 Musique de qualité
orchestrale

7 Manvel de référence et
d’entrainement complet et
détaillé

7 Poster dépliant de la
cabine de pilotage de la
navette

Disponible sur
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PC
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réateurs
sur toutes les machines,
réjouissez-vous !
Notre rubrique de cette
semaine va en faire voir de
toutes les couleurs a votre
Amiga avec la carte DCTV,
tandis que ProWrite
'initiera aux belles lettres.
Votre ST, lui, sera fou de la
version d’Audio Sculpture
qui lui est dédiée. Quant a
votre PC, il accede au
monde sonore avec la carte
Sound Master +.

Dans le domaine professionnel, les
multiples cartes 24 bits (qui donnent
acces a une palette de 16 millions de
couleurs) disponibles sur PC et Mac
pouvaient poser un réel probléme a
I'’Amiga. Le DCTV (a ne pas confon-
dre avec le CDTV, est une nouvelle
carte 24 bits pour Amiga, qui incor-
pore aussi un digitaliseur couleur
PAL.

Jacques Harbonn

Le boitier, de trés petite
% taille, trouve facilement sa
EE__ place sur un coin du
bureau. L'installation est
facile mais demande
quelques explications. Le
DCTV dispose de deux
cables. Le premier se
connecte sur la sortie RVB
de I'’Amiga (c’est de la que
I'extension tire son
alimentation), la prise
péritel allant au
moniteur se
raccordant a son tour
sur cette prise.
L’autre cable est
relié a la sortie paralléle de
la machine et ne sera mis a profit
que lors de la digitalisation. Le boitier
DCTV présente encore deux connecteurs
cinch : un pour I'entrée du signal vidéo et un
autre pour la sortie de ce méme signal. Mais me
direz-vous, le moniteur est déja connecté ? !
Oui mais le DCTV travaille en fait selon deux
modes : le mode classique RVB et le mode
vidéo composite. Si vous disposez d'un
moniteur Commodore 1084 par exemple, vous
n’aurez aucun probléme. Il suffit en effet de
raccorder la sortie vidéo composite du DCTV a
I'entrée vidéo correspondante du moniteur et le
tour est joué. Le manuel conseille de commuter

le moniteur selon
les besoins entre
RVB et vidéo
composite, mais
en fait cela n’est
pas nécessaire,
la sortie vidéo

A la manieére du
peintre, vous
allez gacher de
la gouache sur
votre

« palette ». Seul
votre talent
vous limitera
car toutes les
couleurs du
spectre sont
accessibles.

© sauitzr o

La palette de 16 millions
de couleurs du DCTV
autorise les nuances de
coloris les plus fines,
seules garantes d’un
rendu proche de la réalité.
Le logiciel de dessin
puissant permet toutes
sortes de manipulations

Edito

Cette Porsche
parait déja fort
réussie.
Pourtant il est
possible de faire
beaucoup mieux
en jouant sur la
luminosité et le
contraste de
I'image pour
optimiser le
rendu des
volumes et des
ombres.

complexes.
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composite
reproduisant les
informations RVB. Si votre
moniteur ne dispose pas d'une entrée vidéo
composite cinch mais accepte ce signal, vous
pouvez facilement contourner le probleme en
fabriquant un cable de liaison cinch-péritel. Pour
cela, il suffit de raccorder la masse de la cinch a

la broche 17 (masse vidéo) et I'autre fil (plot
central de la cinch) a la broche 20 (entrée vidéo)
de la péritel. Dernier cas de figure, rare
heureusement : vous étes un petit malchanceux
et votre moniteur n'accepte pas le vidéo
composite (c’est le cas du mien !). Il ne vous
reste plus qu'a connecter le DCTV a votre
téléviseur multistandard grace au cable décrit.
N'essayez pas de brancher la sortie cinch
directement sur I'entrée antenne, cela ne
fonctionnerait pas. Que cette longue mise au
point sur l'installation ne vous effraie pas. En
fait, dans la trés grande majorité des cas, votre

Les multiples modes de
travail permettent

de purs effets
de nouveau
Dali.

moniteur
pourra faire

I'affaire. Le DCTV nécessite
un Amiga doté d’au moins un
Mo de mémoire pour travailler et
il lui en faudra trois pour bénéficier
de toutes les fonctionnalités. En
revanche, il n’est pas particulierement
gourmand en mémoire chip et les anciens
Agnus (512 Ko pour la vidéo) lui conviennent
parfaitement. Les différents programmes
doivent étre installés sur disquette ou disque dur
pour pouvoir fonctionner correctement. Les
programmes d installation, trés bien réalisés, se
chargent de tout. Le programme principal
assure le dispatching entre les trois modules :
digitalisation, dessin et conversion. Nous allons
commencer par le module de digitalisation. Le
DCTV est capable de digitaliser n'importe quel
signal Pal connecté a son entrée vidéo
composite. Cela concerne donc les cameras
vidéo, les camésco-
pes, les magnétosco-
pes, les vidéeodisques,
les nouveaux appa-
reils photo magnéti-
ques voire méme la
télévision en récupé-
rant le signal sur la
péritel. Si le signal est
au standard Secam,
les opérations se
dérouleront de la méme maniere mais I'image
finale sera obligatoirement en monochrome, ces
deux formats, Pal et Secam, ne se différenciant
que par leur codage couleur. Pour que l'image
obtenue soit de bonne qualité, il est important
de respecter deux régles simples. Si vous
travaillez avec une caméra ou un caméscope, il
faut disposer d'une bonne source lumineuse. Le
programme vous permet d'ailleurs de juger de
I'image avant digitalisation pour y apporter
d’éventuelles corrections. Le DCTV se passe
allegrement de filtres (gélatine ou électronique)
et permet d’obtenir directement une image
couleur. En contrepartie, I'image doit étre fixe
pendant 6 a 10 secondes selon le mode et la
résolution demandée. Si vous travaillez avec une
caméra ou un caméscope, vous devrez disposez
d’un pied stable. Avec un magnétoscope, celui-
ci doit disposer d'un arrét sur I'image de qualité

Seize millions de
couleurs pour
votre Amiga avec
DCTV

Avec
DCTV, la

digitalisation
couleur devient
d’une grande facilité. Il
suffit de brancher une source
vidéo PAL et de laisser le pro-

gramme s’occuper de tout !

(trois ou quatre tétes), les magnétoscopes une
téte donnant des résultats piteux du fait du
tremblement de I'image et/ou de la barre de
bruit. Les possesseurs de vidéodisque n'auront
eux aucun probléme, I'arrét sur I'image y étant
excellent. Si ces deux conditions sont
respectées, apreés les 10 secondes de
digitalisation et la demi-minute environ de
traitement complémentaire, vous allez voir
s'afficher sous vos yeux ébahis une image bien
difficile a différencier de I'original ! La qualité de
digitalisation et d'affichage est vraiment
superbe, comme vous pouvez le constater sur
les photos d’écran.
Certains traitements
peuvent étre appliqués
a cette image pour
['améliorer encore.
Ainsi vous pourrez
modifier la saturation
et les teintes de
I'image, régler le
contraste et la
luminosité, agir sur la
précision des contours ou encore paramétrer
directement la quantité de rouge/vert /bleu de
I'image. Ces modifications peuvent étre
visualisées avant d’étre appliquées sur le fichier
image lui-méme. Signalons a ce propos que
I'occupation mémoire est trés raisonnable pour
ces images de ce type (736 x 566 pixels en 16
millions de couleurs) : a peine 100 a 150 Ko.
Passons maintenant au logiciel de dessin. Celui-
ci dispose de toutes les options d'un programme
de dessin digne de ce nom : choix de la
résolution et du nombre de couleurs (ne
prévoyez pas trop grand si vous étes un peu
juste en mémoire), brosses multiples
parametrables en taille, figures prédefinies
variées (dessin a main levée, droite, courbe de
Bézier, rectangle, ellipse, polygone), traitement
des blocs (rotation, ombrage, changement
d’echelle, etc.) et bien d'autres choses encore.
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créal'ion

D’autres fonctions sont plus particulieres. Ainsi
le remplissage des figures fermées accepte
toutes les directions de remplissage, mais aussi
le remplissage radial, spiral ou limité aux bords,
ce qui est déja beaucoup moins courant. Mais la
grande originalité de ce logiciel de dessin vient

On réve de tels graphismes sur nos logiciels
d’échecs : mais ce n’est pas pour demain !

de sa gestion des couleurs et de ses différents
modes de travail. En ce qui concerne la gestion
des couleurs, 32 couleurs sont accessibles
directement sur le panneau de controle.

Outre le mode solide (c’est le mode de dessin
habituel), vous pouvez choisir de ne modifier
que la couleur ou la luminosité de |'image sous-
jacente, travailler avec des couleurs « a l'eau », la
brosse épuisant sa charge de couleur apres un
certain temps (comme un vrai pinceau), mixer
les couleurs adjacentes et travailler |'effet de
transition, appliquer des filtres pour obtenir de
fausses couleurs et méme rénover 'image du
buffer « sous-jacent ». Avec un peu d habitude,
les résultats peuvent étre tout simplement

Des résultats tres
impressionnants

stupéfiants. L'ergonomie de travail est parfaite,
les icones étant claires et regroupées par
fonction, et la quasi-totalité des fonctions étant
accessibles par raccourcis-clavier.

Le dernier module se charge de reconvertir les
images DCTV en image IFF classiques,
affichables donc sans avoir a utliser le module
DCTV. Ces conversions sont de grande qualité,
I'image perdant bien siir au passage une partie
de sa richesse (en particulier au niveau du rendu
des surfaces), mais restant toujours
impressionnante, surtout en mode HAM. Le
manuel qui traite de ces trois modules est trés
clair et didactique. Il est actuellement en anglais,
mais |'importateur CIS met la derniére main a la
traduction francaise qui devrait étre disponible
au moment ol vous lirez ces lignes.

Un autre module complémentaire, livré avec les
programmes de base, permet d'animer des
images, sur une portion d’écran ou méme en
plein écran (mais alors la, le disque dur est
obligatoire car les fichiers concernés dépassent
de loin les capacités de stockage des disquettes).
Le résultat est sidérant et I'on a vraiment
l'impression d'assister a un film.

En conclusion, le DCTV est une superbe
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extension pour tous les Amiga (dotés d'un Mo),
leur ouvrant le monde des splendides images
16 millions de couleurs. Le digitaliseur couleur
incorporé est tout aussi performant et la qualite
des logiciels d'accompagnement ne fait que
renforcer l'intérét de I'ensemble, d'autant que le
prix reste trés compaétitif pour les performances
(pack Digital Creations francisé par CIS, pour
Amiga 1 Mo : prix : 5 000 francs environ).
Jacques Harbonn

ProWrite

Si I’Amiga a toujours été (et demeu-
re) une machine performante en ce
qui concerne l'image et ses applica-
tions, en revanche, les bons logiciels
de traitement de texte (en francais
tout au moins) ne sont pas légion.
Aussi c’est avec un intérét soutenu
que nous avons testé un nouveau
venu, ProWrite.

La version que nous avons eue entre
les mains était la version anglaise,
A mais |'importateur CIS met la derniére
main a la traduction du manuel et du
logiciel lui-méme et nous avait fourni le
dictionnaire francais qui est déja prét. ProWrite
requiert 1 Mo de mémoire pour pouvoir
travailler et une mémoire supérieure sera la

bienvenue si vous devez travailler sur de gros
documents, surtout s'ils contiennent des images.

Prolipite J.2.1 - © 1987-91 Nev HOFIZONS SO1tware, Inc.

méandres du CLI. Le programme accepte de
travailler sur dix textes simultanés, sans aucune
limitation de taille, si ce n'est bien sur celle de la
meémoire disponible. Comme tous les
traitements de texte dignes de ce nom,
ProWrite est Wysiwyg, c¢'est-a-dire que |'écran
va refléter de maniére exacte ce qui sera
imprimé. Chaque paragraphe dispose de sa
propre regle. Ces régles sont assez compleétes.
Tout d'abord, il est possible de choisir le type de
graduation (pouce, centimétre, point). On
dispose bien évidemment du parametrage des
marges droite et gauche, ainsi que de
I'indentation automatique de la premiére ligne
de chaque paragraphe (le retrait pouvant

s effectuer a gauche ou a droite, ce qui est assez
rare pour étre signalé). Les différents modes de
formatage de paragraphe sont au rendez-vous
(alignement & gauche, a droite, centré ou
justification compléte), tout comme les formats
de tabulations (gauche, centrée, droite ou
numerique) ou le réglage de l'interlignage.
ProWrite propose en outre un parameétrage
spécifique pour les interlignes séparant chaque
paragraphe, ce qui peut s'avérer bien utile dans
certains cas. Le programme offre un systéme
original et pratique pour éviter de redéfinir
plusieurs fois la méme régle. La mise en ceuvre
en est trés simple. Il suffit de se positionner sur
le premier paragraphe, de « retenir » le format
et/ou le style, puis de I'appliquer dans le
paragraphe concerné par la modification. La
frappe s'effectue bien évidemment au kilomeétre
et le programme bénéficie des differents
ascenseurs pour se déplacer au sein du texte.
Signalons a ce propos que les fleches de
déplacement sont intelligemment placées (les
fleches de direction opposées sont placées cote
a cote, ce qui évite par exemple de donner de
grands coups de souris lorsque |'on veut
monter/descendre dans un texte) et complétées
de deux autres fleches
pour se rendre

On March 1, 1931, the national
office will be launching a new
and exciting sales incentive

progran.
slick and shiny 1991 Porsche!

The grand prize is a

Supervisors will meet next week with the Assistant to the Vice
President to discuss the new incentive program. Please review the

agenda and the program information in order to be well preparidﬁ?_——J

e

directement en début et
en fin de texte.
Quelques options
complémentaires
complétent ces
déplacements :
positionnement direct a
une page, une sélection
ou une marque donnée.
En ce qui concerne les
fontes, ProWrite met a
profit les fontes
installées dans le
Workbench, ce qui est
un avantage comme un
inconveénient. Les
attributs habituels sont
disponibles (gras,

ProWrite permet l'incorporation et I’habillage de graphismes.

L'installation sur disque dur s’effectue sans
probléeme, bien qu'il n'y ait aucun programme
d'installation dedié. Mais comme tous les
fichiers disposent d'une icone correspondante,
la recopie peut s'effectuer directement a partir
du Workbench, sans avoir a se perdre dans les

s——l  souligne, italique,

indice, exposant),
complété du mode
ombré pour donner du relief a vos fontes (mais
au prix d'une lisibilité amoindrie). ProWrite fait
partie de ces traitements de texte qui misent sur
la couleur. Six coloris sont ainsi proposes. Au
premier abord, cette fonction semble relever du
gadget, mais a I'usage elle s'avére excellente



pour mettre I'accent sur un point particulier (un
titre mis en rouge par exemple saute
immeédiatement aux yeux). Le programme est
entiérement geré a la souris, mais quasiment
toutes les fonctions sont aussi accessibles par
raccourcis-clavier, ce qui fait gagner un temps
précieux une fois que I'on s'est familiarisé avec
le programme. Une excellente initiative.
ProWrite dispose des indispensables couper/
copier/coller, ainsi que de la recherche/
remplacement. Toutefois, les seules possibilites
de paramétrages a ce niveau concernent la prise
en compte des majuscules/minuscules et la
recherche sur mot entier ou partie de mot. On
est bien loin des possibilités d'autres traitements
de texte (le Rédacteur 3 par exemple), capable
de rechercher une fonte, une taille ou un
attribut. Dans la pratique courante, la recherche
proposée par ProWrite est suffisamment
performante, d'autant qu'elle est assez rapide.

ProWT | 2.1 - @ 1987-31 Nev Horizons Softvare, Inc.

Un dictionnaire des synonymes puissant
dans la version anglaise de ProWrite.

D’autres options complémentaires sont
proposées. Les hauts et bas de page sont
parfaitement gérés (avec possibilité d'inclusion
de graphisme) mais les notes de bas de page en
revanche sont absentes. ProWrite accepte tous
les graphismes IFF classiques et HAM et se
charge de leur conversion. Une fois dans le
texte, les dessins peuvent étre facilement
déplaces et leur taille modifiée. Texte et image
peuvent se superposer sans limitation mais le
programme ne propose pas de réel habillage
automatique. En contrepartie, le multicolonnage
est proposé, valable comme I'ensemble des
régles pour un seul paragraphe (et non un
multicolonnage obligatoire sur I'ensemble du
document comme pour certains autres
traitements de texte). Le programme dispose
encore d'un module de classement automatique
des paragraphes, par ordre alphabétique ou
inverse, ce qui peut rendre de fiers services pour
I'établissement d'une bibliographie ou d'un
carnet d'adresses par exemple. ProWrite offre
les services d'un correcteur orthographique.
Trois dictionnaires sont proposés : deux
dictionnaires en anglais (un réduit pour ceux qui
ne disposent que de 1 Mo et un normal) et un
en francais. La recherche s’effectue sur disque,
ce qui pénalise les utilisateurs de disquette et
ralentit 'opération. En contrepartie, ce systéme
sauvegarde ainsi |'encombrement mémoire.
Cette correction peut s'effectuer directement a
la frappe ou en correction finale. Le
dictionnaire francais est d'un bon niveau et les
propositions assez complétes (inversion de

lettre, mots approchants, etc.). En revanche,
I'aspect phonétique n'est pas du tout pris en
compte et « farmacie » ne donnera lieu qu'a des
propositions commencant par « f » (4 titre
d’exemple, le Rédacteur 3 ou Word proposent
immediatement « pharmacie»). ProWrite
dispose en revanche d'un excellent dictionnaire
de synonymes (en anglais malheureusement
pour l'instant mais il sera francisé comme le
reste). Le logiciel offre aussi une option
vraiment originale (bien que sans grande utilité
réelle dans la pratique courante !), a savoir le
recours a la synthése vocale, soit a la frappe
pour épeler une a une les lettres tapées, soit
pour relire le texte.

Les phonémes sont en anglais, ce qui retire en
fait une grande partie de son intérét a cette
option pour nous autres Francais. ProWrite est
interfacé Arexx, ce qui lui ouvre la porte des
macro-commandes.

Nous vous avions déja parlé d’ Audio
Sculpture peu avant sa sortie sur ST
et Jacques Harbonn signait le mois
dernier le test de la version Amiga.
Cependant, la qualité exceptionnelle
de ce produit sur Atari exigeait une

Il est de notorieté publique que le chip

critique plus compléte : la voici.
sonore de I'Atari ST n'est pas, loin
s'en faut, le meilleur du genre. Si

g quelques rares musiciens parviennent

a composer de magnifiques mélodies, de trop
nombreux jeux se retrouvent handicapés par
une bande-son tristement « bip-bip ». Face a cet
état de fait, les programmeurs suédois de
Synchron Assembly ont concu un programme
de composition musicale a base de sons
digitalisés dans I'esprit des « soundtrackers » qui
fleurissent sur Amiga. Ceux qui, comme moi,
ont découvert les premieres versions il y a plus
de deux ans en sont restés bouche bée. Audio
Sculpture était alors le seul logiciel sur ST
capable de rivaliser avec la qualité sonore de
I'’Amiga. Et si d'autres soundtrackers sont
apparus entre-temps, il reste a mon sens la
référence en la matiére. La présentation est
soignée. Aprés une introduction au look trés
«démo » (devinez de quel milieu vient Synchron
Assembly), le programme se charge en
intégralité. L'écran principal reprend I'aspect
classique des soundtrackers Amiga. L'interface,
plutdt claire, fait appel a la souris et a un
systeme de multi-fenétrage proche du TCB
Tracker (un autre logiciel du genre). Comme le
faisait remarquer Jacques en parlant de la
version Amiga, des petits problemes
d’ergonomie peuvent apparaitre mais c’est
surtout une question d’habitude. Avec un peu de
pratique, I'aide du manuel et des raccourcis-
clavier, le maniement devient rapidement

« instinctif ». En fait, comme la plupart des

Dix macros peuvent ainsi étre chargées et
appelées a tout moment.
Un certain nombre de ces macros sont fournies
avec le programme, permettant ainsi de pallier
certaines insuffisances : notes de fin de texte,
évaluation d'expressions mathématiques, etc.
En conclusion, ProWrite est un bon traitement
de texte, disposant de fonctions puissantes :
multifontes et multitailles, correcteur
orthographique, dictionnaire de synonymes (en
anglais pour le moment), multicolonnage,
classement des paragraphes, couleur et méme
parole (phonémes anglais).
I ne lui manque plus que les notes de bas de
page et la prévisualisation avant impression
pour pouvoir se mesurer aux ténors du genre
(disquette New Horizons, francisé et
distribué par CIS pour Amiga 1 Mo minimum ;
prix : F).

Jacques Harbonn

AUDIO SCULPTURE VERSION ST
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Lc musique sur quatre voix peut étre
représentée sous forme de partition ou
sous forme de code chiffré.

utilitaires de création, Audio Sculpture
demandera un temps d'adaptation plus long que
celui du shoot'em up moyen. Mais le résultat en
vaut la chandelle... Les possibilités d’Audio
Sculpture en matiere de traitement du son sont
tres étendues. Grace a un éditeur graphique,
chaque sample (son digitalisé) peut étre
découpé, inversé, affecté d'un écho, etc. Les
musiciens expérimentés pourront également
créer leurs propres sons a l'aide de huit
oscillateurs (& la maniére des synthétiseurs). Une
option difficile & maitriser mais qui a I'avantage
de créer des samples originaux et de taille
réduite (d'ot un gain de place mémoire). Une
fois que vous aurez trouvé les sons qui vous
conviennent (en les synthétisant, en les
récupérant dans d'autres modules ou en les
digitalisant - ce qui nécessite une cartouche du
style ST Replay, non fournie avec le logiciel-),
vous pourrez passer a la conception de la
musique proprement dite. L'édition peut se
faire de plusieurs manieres. Les musiciens

« classiques » opteront stirement pour |'édition
sur portée tandis que les compositeurs habitués
a l'informatique pourront choisir de travailler
sous le « Matrix Editor » (les notes sont alors
représentées par une suite de chiffres indiquant
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créuiion

I'octave, l'instrument qui joue et les effets
éventuels).

Comme sur Amiga (mais contrairement a ce qui
est la régle sur ST), vous disposez ici de quatre
voies indépendantes capables de jouer
simultanément d'un instrument différent, le tout
avec un haut de niveau de qualité (méme sur un
STF de base).

L'édition m'a parue moins aisée que sur le TCB
Tracker mais également plus compléte. Les
effets disponibles sont trés nombreux : arpége,
portamento, vibrato, tremolo, volume slide,

« phasor », boucle, etc. Méme sans étre un
compositeur génial, il est possible de réaliser
d'agréables « musiquettes ». Mais, attention, la
conception d'un morceau finement travaille
prendra plusieurs heures...

Signalons aussi que le logiciel reconnait la
majorité des cartes-sons (ST Replay, MV16,
etc.) et profite au maximum des capacités des
STE et TT. De méme, il gere le MIDI et
comporte un synthétiseur vocale (a la
prononciation évidemment trés britanique).

Au chapitre des défauts : I'absence de Undo qui
obligera a manipuler les échantillons avec soin
(et a faire des sauvegardes reguliéres) et la
«lourdeur » relative de certaines fonctions (pour

Méme si cette puissance se paye par une
certaine complexité, je suis certain qu'il saura
séduire les musiciens les plus exigeants
(disquettes Expose Software pour Atari ST ;
prix : E). Dogue de Mauve

Soun
MASTER +

Apres la carte PC-
Soundman de
Rainbow Arts, testée
dans le numéro
précédent, nous vous
présentons ce mois-ci
une carte aux
caractéristiques tres
similaires : la Sound
Master + de Covox.

Il semblerait que les fabricants de

L’option Synthesis vous permet de créer vos
propres sons.

éditer votre morceau au clavier de maniére
efficace, il vous faudra d'abord allouer des
samples et une note aux touches du pavé
numerique). Par contre, la mémoire est
parfaitement gerée (il est méme possible de
désactiver |'editeur de partition pour gagner de
la place) et le manuel, intégralement en francais,
est clair (méme s'il ne s’adresse pas a des
débutants).

Bref, Audio Sculpture s'impose nettement
comme le plus puissant des soundtrackers
actuellement disponible sur ST.

Chaque sample peut étre retravaillé.
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cartes commencent enfin a penser

aux joueurs disposant de peu de

movyens financiers. En effet, ils nous
proposent deux cartes tres similaires et trés peu
chéres en I'espace d'un mois. La carte Sound
Master + de Covox, comme la PC-Soundman,
est une carte-son compatible AdLib disposant
de 11 voix FM. Le package fournit également
deux petites enceintes et un logiciel
d'installation. La mise en place est trés simple
puisqu'elle ne demande que I'enfichage de la
carte dans un des slots 8 ou 16 bits vacants du
PC. Le programme Install (fourni sur disquettes
57 1/4 et 3" 1/2) ne sert qu'a vérifier le bon
fonctionnement de I'ensemble et,
éventuellement, a paramétrer |'adressage du
port FM et du convertisseur D/A. La RAM
nécessaire est de 256 Ko, sous une version du
DOS égale ou supérieure a la version 2.00.
Comme de bien entendu, la puissance sonore
se régle par l'intermédiaire d'un potentiometre-
tige positionné a méme la carte, ce qui vous
obligera a des séances de gymnastique pénibles
pour augmenter ou baisser le volume si vous
décidez d'utiliser les deux petites enceintes
fournies.
Contrairement a celles de la PC-Soundman, ces
enceintes ne possédent pas d'interrupteur (pour
couper le son, une plongée derriére votre PC
s'imposera...) et ne possedent pas
d’alimentation autonome : ne craignez pas de
mettre le volume au maximum si vous voulez
entendre quelque chose.
La qualité sonore n'est ni pire, ni meilleure que
la PC-Soundman, ce qui, en fait, est plutot un
compliment a ces deux cartes, eu égard a leur
prix. En effet, sila carte de Rainbow Arts n’était
déja pas chere, celle de Covox passe carrément
sous la barre des
600 francs. Vous pourrez donc offrir la parole a
votre machine pour le prix d'un logiciel. Certes,

il ne faudra pas vous attendre a un son
extraordinaire, mais rien ne vous empéche
d'utiliser I'amplificateur de votre chaine hifi pour
parfaire I'ambiance. Etant donné le soin
qu'apportent en ce moment les éditeurs a la

Pour le prix d’un logiciel, la Sound Master +
donne la parole a votre PC.

qualité de la bande-son de leurs logiciels (je
pense en particulier & LucasFilm et a son
procédé iMuse), ces deux cartes arrivent a point
nomme pour venir compléter treés efficacement
votre PC et en faire une veritable plate-forme
vers |'univers micro-ludique (carte pour PC de
Covox distribuée par Sodipeng - (1) 48 57 78
35 ; prix : F). Piotr Korolev

| SOUND MASTER + |
! OU PC-SOUNDMAN ?

| Comment choisir entre deux cartes

aux performances et aux prix

similaires ? Cette question, comme

de bien entendu, n’appelle aucune

réponse tranchée : les deux produits

ont chacun leurs avantages. Leurs

qualités techniques sont trés

semblables, bien que la carte de

Rainbow Arts admette également les

digitalisations sous Windows (et non

pas I’échantillonnage, comme je

I'avais inddment annoncé !). Elles

! sont compatibles AdLib, qui ne

| représente pas un must

technologique mais n’en est pas ‘

moins un standard pris en compte

maintenant par la majorité des

logiciels. La PC-Soundman justifie

également son prix un peu plus élevé

par I'adjonction d’un petit casque et

de trois logiciels de bonne facture

(dont I'utilitaire sous Windows). Le

choix devra donc s’effectuer en

fonction des besoins de I'utilisateur :

\ le joueur pur et peu fortuné

| s’orientera vers la Sound Master +

| alors qu’un possesseur de PC sous

| Windows intéressé par la création

| sonore s’intéressera plutét a la PC-

| Soundman. Mais d’une maniére

| générale, ces deux cartes

| représentent un accés bon marché a
I'univers sonore de nos jeux favoris.

i
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La grande quantité et la
grande qualité des dessins
que nous avons regus nous
permettent de vous proposer
une rubrique Paint Box
étendue a six pages pour ce
centieme numéro de votre
revue preféerée.

Dautre part, je vous
proposerai un apercu des
puissantes possibilités de la
fonction grille, laquelle est
d’autant plus intéressante
qu’elle n'a pas son équivalent
dans les arts graphiques
traditionnels.

S Qvoir a pr

Parmi les fonctions originales disponibles
dans la plupart des logiciels graphiques, la
fonction grille ou grillage (grid en anglais)
se révélera tres utile pour toutes sortes de
réalisations.

Ce n’est pas une fonction de dessin a
proprement parlé, mais il s’agit plut6t
d’une fonction qui donne aux outils de
dessin de votre logiciel (lignes droites et
brisées, quadrilateres, polygones
quelconques, cercles et ovales) des
comportements particuliers.

Le principe de cette fonction est le
suivant : un grillage invisible divise la
totalité de la page écran en mailles carrées
ou rectangulaires.

La taille et la forme des mailles utilisées
peuvent étre paramétrées a l'aide d'une
fenétre spéciale.

Quand la grille est activée, tous les outils
de dessin, a I'exception du tracé a main
levée, sont contraints par cette grille
virtuelle, aussi les pixels de début et de fin
des traits viendront-ils se placer
automatiquement aux intersections (ou
nceuds) de la grille.

La fonction de création de brosse se
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trouve, elle aussi, contrainte par la grille.

On peut, dans un méme dessin, mélanger
des éléments faits avec I'aide de la grille et
des éléments faits sans y avoir recours. Le

principe de cette fonction peut paraitre
simpliste, mais elle s’avérera irremplacable
dans bien des cas. Nous allons voir ici
comment en tirer le meilleur parti.



La grille étant invisible, on pourra la
visualiser de la facon suivante : tout
d’abord, on activera la fonction en
cliquant sur I'icéne appropriée. La taille
des mailles se fera par défaut (8 pixels sur
8 pixels, par exemple).

Ensuite on sélectionnera une brosse fine
dans une couleur inutilisée, réservée pour
la grille.

En cliquant, la brosse ira se copier
uniquement sur les nceuds de la grille. On
verra rapidement apparaitre une trame

( de 8 pixels sur 8 pixels) formée de

points. Si I'on désire remplir la totalité de
I’écran avec cette trame, il sera plus rapide
d’en dupliquer un petit morceau avec la
fonction de copie, qui elle aussi fonctionne
a merveille avec la grille. Pour que la
fonction de copie ou de création de brosse
fonctionne bien, il ne faudra pas oublier de

m
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régler le point, a partir duquel la brosse
ira se copier. Ce point devra étre un des
coins de la brosse. On peut également
définir un motif de la taille de la trame
désirée et en remplir I'écran avec la
fonction de remplissage.

Il faudra effectuer cette manipulation avec
la plus grande attention, faute de quoi la
trame de I'écran et la taille de la grille ne
correspondraient pas, ce qui serait tres
facheux.

Sur les machines possédant des souris a
deux boutons on disposera de deux
couleurs simultanément, la couleur du
trait sur I'un et la couleur de fond sur
l'autre. Cet avantage permettra de passer
d’une couleur a I'autre pour corriger les
erreurs.

La taille des mailles doit étre choisie en
fonction des dimensions des objets qu'on
désire dessiner avec la grille. Cela se fera
dans une fenétre spéciale, dans laquelle on
choisira la taille des mailles en abscisse et
en ordonnés (x, v).

La surface d’'une maille carrée de 64 par
64 sera tres exactement divisée en quatre
par une maille de 32 par 32. On choisira
de préférence des tailles de mailles dans
des multiples de 2 et de 3. Une maille de
31 pixels par 17 pixels ne serait pas des
plus pratiques a utiliser.

Quand la grille sera activée, on tracera
facilement des horizontales, des verticales
et des diagonales avec les fonctions lignes
droites et lignes brisées, en cela cette
fonction est assimilable au té et a I'équerre
de la panoplie des outils traditionnels.

La grille permettra de travailler avec
précision toutes sortes de motifs
géométriques, sans avoir a effectuer un
travail fastidieux de comptage de pixels,
au grand soulagement des yeux. On
comptera, malgré tout, mais des paquets
de pixels, ce qui est plus facile. Ce
comptage permettra de mesurer des
distances et des surfaces précises. Le
dessin de I'architecture, et d’'une maniére
générale des décors, sera ses terrains de
prédilection.

On peut utiliser la fonction grille pour
mettre en place un dessin dans I'espace de
la page écran.

Pour créer un squelette, qui donnera les
grandes lignes et I'encombrement de
chaque élément de I'image, on choisira
une maille de grille (32 par 32, par
exemple).

On tracera les grandes lignes du dessin
avec des horizontales et des verticales. Au
fur et & mesure qu’on entrera dans les

détails, la maill divisée (16 par 16 ' . ; M
pﬁii‘gpj;‘r“g;”f‘ RS loR Au détour d’un tunnel sombre ou d’une planéte éloignée, le monstre

Le squelette de I'image ainsi réalisé de service est toujours la pour animer I’aventure.
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Amateur d’heroic fantasy, de
fantastique, d’épopée médiévale
ou de shoot’em up gore, vous
rencontrerez té6t ou tard un
chéateau sur votre route :

du genre Carpathes

plutét que Disneyland !

Perspective cavaliére d’une petite maison. De
nombreux dessins de jeux sont faits ainsi.

apparaitra comme un réseau de lignes sur
lesquelles viendront s’appuyer les
différents éléments, qui pourront, eux, étre
redessinés sans le recours de la grille.

On peut aussi réaliser la totalité d’'un
dessin a I'aide de la grille. Des croquis sur
un papier quadrillé permettront de
préparer le travail. Si 'on posséde une
imprimante, on pourra éditer des trames
personnalisées.

ot sur Atari. Dragon, de Laurent Beroud-Guelet sur Atari La premiere étape consistera a faire
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apparaitre la trame de la grille, en
procédant de la facon décrite au début de
I'article. On tracera ensuite le dessin avec
des lignes droites, d’une couleur différente
que les points de la grille.
A ce stade, 'ensemble des éléments de
I'image seront mis en place. Enfin, il ne
restera plus qu’a repasser les contours du
dessin avec le trait définitif, d'une couleur
non encore employée.
Pour finir, on protégera la couleur du trait
définitif avec la fonction masque, et 'on
fera disparaitre la grille et le premier tracé.
L’aspect de ce dessin sera peut-étre un
peu sec, mais trés graphique. Pour
respecter la contrainte que représente la
grille, il faudra obligatoirement styliser les
formes.
Pierre Etaix a publié un excellent livre
d’illustrations sur papier quadrillé faites en
suivant la contrainte d’une grille (Star
System aux éditions J.C. Carriére). Il
démontre avec maestria que des formes,
quelquefois tres stylisées, peuvent encore
conserver une grande force expressive.
Dans le méme ordre d’idée, un trés ancien
jeu de formes chinois, le Tangram, permet
d’explorer les possibilités de
représentations des formes stylisées, par
assemblages d’éléments géométriques
simples (triangles, carrés, et losanges).
Les modelés des déssins entierement
réalisés dans la grille pourront se faire, soit
par des facettes dont les contours suivront
eux-mémes la contrainte de la grille, ce qui
renforcera I'aspect rigoureux du dessin,
soit, au contraire, en utilisant la fonction
aérographe et le masque, ce qui, par un
modelé grouillant de pixels colorés
contrebalancera la sécheresse du tracé.
La grille permettra aussi de créer des
dessins en fausse perspective (perspective
cavaliere ou axonométrie). Ces modes de
représentation ont I'avantage de rendre
compte d’objets complexes avec une trés
grande clarté graphique ; ils sont
abondamment utilisés par les architectes.
Jérome Tesseyre
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| Merci a tous ceux qui nous ont envoyé
[ leurs ceuvres :

Ken AKIRA, David BALLET, Jéréme BECK, Gérald

BENOIT, Laurent BERNARD, Laurent BEROUD-

Des dess 2alise GUELET, Paul BILLER, Fabrice BLANDIN, Franck
en suivant BOLLINGER, Ferdinand BOUTARD, Cedric BRAM-
de ldia BILLA, Yan CAPITAINE, Serge CARIOU, Patrick

CASTELL, Patrice CHOMINE, Thierry CORRE-
VON, Claude DAVANCENS, Dominique DONOVAL,
) José DOS SANTOS, Olivier DUVAL, Patrick DU-
n MAS, Benoit EONNET, Jean-Hugues ESTEVE, Pa- |
trick FEDERSPIEL, Frangois GARCIA, Laurent

GUYOT, Julien GARNIER, Bruno GENTILE, Chris-

bre tophe GRAFF, Fabien HOURI, Sylvain JONAS,
ra lu Laurent LAHITTE, Jean-Marie LEBLOIS, Domi-
nique LEFEVRE, Yann LODEWIJCK, Frédéric MA-
RAGUET, David MARS, Pascal MECHAIN, Philippe
MEISSONIER, Raphael MICHOT, Georges MI-
GNOT, Cyrille MITOUT, Gregory NEMMAR, Johnny
PAIN, Laurent PEIGNAULT, Patrice PIRO, Ste-
phane RAYNAUD, Christophe RIERA, Francois RI-
MASSON, Bruno RIPOCHE, Mathieu ROI, Laurent
SCORRANO, Fabrice SELME, Bertii SOMMER,
Morgan VALCKE, Stéphane VERLET, Boris TCHE-
CHOVITCH, Jéréme TISSOT, Fabien WASCHEUL.
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L Don’t worryv.Be harpy.
\

Envoyez-nous vos ceuvres ! |

Les themes proposés ce mois-ci
sont, au choix :

— un dessin stylisé utilisant la grille ;
— le sport et les sportifs ;

— la science-fiction ;

— exotisme et voyages ;

— un avion de chasse.

Soyez nombreux a nous envoyer
vos créations ORIGINALES sans
oublier de les signer et de leur
donner un titre. Précisez le mode de
chargement de vos images (machine
et logiciel). Nous ne

pouvons malheu-

reusement pas
renvoyer les
disquettes.
Et main-
tenant,
avos
souris !

Tir MICROLOISIRS
que FAINT Box

9,44, 13, e du Glonel AVIA

35754  FARIS (edex+45
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cevstOient HLN:

Vous souvenez-vous du micro-ordinateur Sega SC 3000 ? La console Vectrex,!
cela vous dit quelque chose ? Saviez-vous que I’Amiga, lors de son
lancement, coutait plus de 16 000 francs ? Avez-vous connu Hervé Caen, g~
aujourd’hui P.-D. G. de Titus, sur les bancs du lycée, se demandant s’il pouvait—
espérer un jour vivre de la création de jeu ? Tilt a été le premier journal de jeux
vidéo et de micro-informatique de loisirs de France. Depuis 1982, nousE
accumulons témoignages, interviews, bancs d’essai. Nous vous proposons de
plonger dans I'histoire de la micro et des jeux, avec, ce mois-ci, les cinquante _
premiers numéros et, le mois prochain, les cinquante suivants. En prime, K
cinquante questions pour vous permettre de gagner peut-étre un PC 486 dx
super équipé ou un cheque de 20 000 francs.i_

H\
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g Au sommaire : Question 2
‘ En 1982, les américains décréetent une journée
commémorative du Pac-Man :
a) vrai b) faux ) non, cela s’est passé au Japon

~ Le banc d’ essai de la nouvelle console de
Mattel : 1’ Intellivision.
D]  Les plans du jeu et toutes les astuces pour
gagner a Pac-Man sur Atari 2600 et machine
d’ arcade.

~ Un super concours avec, comme premier prix, un mw 1”3

Philips G 7200 : 'ancétre
des Amstrad CPC

Au sommaire :

~ Enquéte : la chasse aux
- cerveaux a commence :

’ comment devient-on
MICRDHRNlﬁ créateur de jeux ?

@) Optimisme : en parlant de la  ble ordinateur domestique d’u-

console Intellivision, Tilt écrit :  ne puissance supérieure, qui

« La conception de la console  pourra gérer tout aussi bien les

se veut « modulaire ». La comptes d'une petite entrepri-

console elle-méme pourras’a-  se que des jeux infiniment

dapter a l'intérieur d'un vérita-  complexes... Pasavant1983 | »
(Banc d’essai p. 54)

3 Question 1 Lancement : premiere page st pipaepb—_\ |
Le premier numéro de Tilt offrait aux lecteurs de,pUth}?fomanl?qu' : ~
a) 142 pages b) 21 pages c) 80 pages presente fierement les
) Pag )21 pag )80 pag « six tubes de I'hiver » e
: Bridge, Frogger, Demon At- ~ Ecran intégré, prise
3 tack, Grand Prix, Star Wars et péritel et une
= Atlantis, le tout sur VCS 2600. quarantaine de
La premlere PA ! Et la pub d’ajouter : « Micro- cassettes, ainsi se
mania, c'est aussi 26 autres présente le G 7200 de
g Au sommaire titres | » Philips
~ Le bancd’essaiduTI Question 3
E 99748, lemcuyess Dans ses pubs de I'époque, Atari annonce :
micro de Texas Instruments ; :
(16 Ko de RAM, un Basic résident a) 2|00 Jguﬁ"'soo ; i déchai b)l 1000 JOUR:,
da 22 Ko, dix jeux (dont Magie des Noubres, c) plus de jeux... qui déchainent les passions.
B bouleversant) et unprocesseur... l6bits. Ehoui !
~ Les secrets de 1la K7 Horse Racing de Mattel.

~ La présentation du jeu et du film Tron.

~ Un super-comparatif de cing consoles : le_ o LE pREMlER CES

Vidéopac Philips, le VCS Atari, 1’ Intellivision
deMattel, leVidéo Systemde Radofinet laPrestige.

Au sommaire :

Lettres : « Jattendais depuis mon  téléviseur noir et ~— Tous les secrets dePitfall sur VCSet d’Utopia
longtemps un journal comme  blanc ? » Réponse, percutan- sur Intellivision.

le votre. Il dépasse mes espé- te,de Tilt : « Pasde probleme. — Le CES de Las Vegas et la premiére apparitionde
rances. » « Je suis tres inté- Un seul inconvénient, vous ne la Colecovision, de 1’Atari 1200 XL et de

ressé par le Philips Vidéopac profiterez pas de lacouleur... » 1’Atari 5200.

mais puis-je le brancher sur (Cher Tilt p. 94) ~ Collaro dévoile sa passion pour les jeux... X.
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~ Un dossier comparatif sur 11 ordinateurs, du ZX
81 (1 Ko de RAM et 8 Ko de ROM) au Victor Lambda II
HR (48 Ko de RAM et 4 Ko de ROM) en passant par le
Vic 20, L’Oric1, 1’Atari 400 et 1le Dragon 32.

« Comment
convaincre mes parents de
m’acheter une console de
jeux :ils disent qu’ils m’en offri-
ront une sij'ai de bonnes notes
alécole ! ». (Cher Tilt p. 94)

Devin : « Le club Micromania

Inquiétude :

Question 4

est tout récent (il est né le 17
janvier  1983).  Conditions
avantageuses, systeme de
parrainage, carte de fidélité,
voici une entreprise intéres-
sante qui mérite d’étre suivie
de prés... » (Tilt Journal p. 8)

Quelle est I’'année de la naissance de Tilt

a) 1982 b) 1847

c) 1977

Stars : la Colecovision
et le Vectrex

Au sommaire :

~ Les jeux vidéo sur le banc des accusés :

sont-

ils, a la longue, néfastes pour notre santé ?
~ Le plandes Aventuriers de 1’ arche perdue sur

VCS 2600

~ Yannick Noah donne un cours de tennis vidéo
~ Reportage a Epcot Center
~ Le banc d’ essai de la Colecovision et du Vectrex

Scoop : « Tilt, une fois de
plus, vous livre un secret : un
clavier appelé « Mon premier
ordinateur » transformera vo-
tre VCS 2600 en un véritable
micro-ordinateur : 8 Ko de
RAM, une extension a 32 Ko
possible, un Basic intégré, la
possibilité de recevoir lecteur
de disquette, imprimante, mo-
dem, etc. Son prix aux USA :
90 dollars. Sadate d’arrivée en
France n’est pas encore fixée,
Noél peut-étre... » (T.J. p. 12)

Au fou l'agent! « Selon le
docteur Millman, psychologue
au Medical Council Center de
New York, les jeux vidéo sont
des facteurs dangereux pour
le développement de la per-
sonnalité. Pour lui, la plupart
des enfants qui y jouent sont
trop jeunes pour le sexe et la
drogue... Les enfants veulent
changer leur comportement.
C’est pour cela qu'ils
essaient n'importe

quoi. »
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Question 5 -
Epcot Center se trouve : E
a) aux Etats-Unis  b) au Japon c) en France i

1™\

Enquéte : le piratage

Au sommaire : -
~ Quatre nouvelles consoles au banc d’ essai :
Home Arcade, Datavision, Interton et Tronic.
~ La collection de flippers de Jean-Pierre Cuvier. [~
~ Le drapeau noir flotte sur les jeux vidéo : le -
piratage hisse les voiles. ..

™

Progreés : la rubrique tubes,
'équivalent des hits actuels,
abandonne le noir et blanc et
passe en couleur !

Nouveau collaborateur : no-
tre reporter sur le CES de
Chicago témoigne : « Chez
les éditeur de jeux vidéo, un
mot d’ordre circule de stand en
stand : moins de jeux mais
seulement de grands jeux ! »
llajoute : « Ce show marquele
retour en force d’Atari avec le
600 XL, 800 XL, 1 400 XL et
1450 XL. » Il termine : « Ren-
dez-vous a Las Vegas. »

Son nom ? Philippe Giudicel-
li... (Special Chicago p. 10)

JOURNAL  , .~
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Question 6 -
Quel est le nom du héros de Donkey Kong ? °
a) Mario b) Donkey Kong c) Sonic =
. ¥

Le C 64 arrive !
Au sommaire : 3
~ Trois bancs d’ essai : le Commodore 64, la e

console Home Vision et 1’ extension qui
transforme la console Mattel enmicro-
ordinateur.
~ Les plans complets, ou presque, d’Advanced
Dungeons and Dragons sur Intellivision, le
véritable ancétre de Dungeon Master. ..
~ Une visite chez Atari, |
au coeur de la -
. . g
Silicon




gEmotion : Tilt souffle sa pre-
miere bougie. Entre le numéro
1 et le numéro 7, le tirage a
) doublé, passant de 45 000 a
4100 000 exemplaires. (Edito)
Cocoricouac : le micro-ordi-
nateur le moins cher du monde
(400 F) est en préparation

réalite, pres
de Strasbourg. |l
devrait voir le jour fin
84... (Tilt Journal p.14)
Rapport qualité/prix : En fin
du testdu C 64, Tilt écrit : « Le
C 64 a des capacités tres pro-
ches d'un ordinateur profes-
sionnel (processeur 8 bits, 64
Kode RAM( !))tout en se pas-
sionnant pour les jeux, la mu-
sique, les graphismes et la pro-
grammation. Un seul regret :

Bl dans les laboratoires d'lnfo-  son prix, 5 500 francs... »
Question 7
La recompense offerte en 1983 par Apple aux
a meilleurs auteurs de jeux francais
s’appelait :

a) la banane de
bronze

b) le clavier d'argent c¢) la pomme d'or

2 f% /’ﬂ.//ed/& /“Z-c,
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D Le premier guide

Au sommaire :

~ 300 cartouches, cassettes et disquettes au

Tiltoscope

~ 10 consoles de jeux vidéo comparées
a ~ 24 micro-ordinateurs pour jouer au banc d’ essai

!

Les 30 meilleures cartouches, 20 meilleures K7

(dont le Mystere de Kikekankoi de Loriciel pour
Oric1l) et 10 meilleures disquettes couronnées

3 par Tilt.

LE LYNX

un nouveau look dans la micro

Lancement : « [l manquait
une revue spécialisée dans la
diffusion des programmes de
jeux ou utilitaires (calcul d’'im-
s pots, finances familiales, etc.)

I mn_u o BRI T 5 A i e

et il fallait également que sa
parution soit réguliere, pour ré-
pondre a I'attente des passion-
nés de micro-informatique.
Notre journal se veut celui des
programmeurs de tout acabit

et de tout age. Il s’appelle
Hebdogiciel ».
Pub : « Si vous avez déja un

moniteur monochrome, Go-
lem, soucieux du détail, fourni-
ra a votre ordinateur Lynx un
cordon vidéo pour avoir 8
nuances de vert (ou autre cou-
leur) sur votre écran ».

P.A. : « Cherche généreux do-
nateurs d'un ordinateur ou d’u-
ne calculatrice, méme hors
d'usage ». « Recherche per-
sonne trés sympathique qui
donnerait des K7 Atari 2600 ou
les deux poignées du VCS ».
(PA. p. 183)

oorier

Question 8

Sur quel jeu se sont affrontés les concurrents
du championnat du monde Atari ?

a) Vroom

b) Centipede

c) Hyper Battler

JANVIER 1984

L’Atari 600 XL super-star

Au sommaire :

~ L’Atari 600 XL, 1’ Aquarius et la Sega SC 3000

passés aubanc d’essai.

~ Devenez pilote de chasse avec Interceptor

Cobalt.
~ Enquéte :
protéger vos idées.
J.M. « | gonna be a star » B. :
« Pixifoly est la premiere émis-
sion de télévision qui traite des
jeux vidéo. 15 minutes d'images
folles ou le téléspectateur se re-
trouve dans un univers entiere-
ment constitué dimages de

synthése. » (Coulisses p.70)

Excessif : « Texas Instrument
arréte le TI99 4/A. Le géant
américain s’effondre... » (T.J.

créateurs de jeux, apprenez a

Tenace : « Une fois encore,
Tilt vous offre une super-avant
premiére : AtarivalancerI'Ata-
ri 3600. Aucune date de com-
mercialisation n'a été fixée. »
(T.J. p.8)

Vache : « L’esthétique du Se-
ga SC 3000 est trés classique.
Son poids est par contre plus
etonnant, le boitier étant si lé-
ger que I'on peut se demander

p.4) s'il n'est pas vide... » (Banc
. d’essai p. 27)
Question 9
Le prix de Tilt en janvier 1984 est de :
a) 29 F b) 16,50 F c)10F
119
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Tilt devient mensuel

Au sommaire :

~ Affreux : voyage a 1’ intérieur du

cerveau d’ un joueur

~ Le Spectravidéo SV 318 mis a nu

b gaea-c o o o e %

~ Le plan du Mysteére de Kikekankoi o’

~ Le CES de Las Vegas

‘ve,

Rebaptisé : « Le Sega SC
3000 change de nom, il s’ap-
pelle désormais le Yeno SC
3000. » (T.J. p. 8)

Véridique : « Sega, célébre
pour ses jeux d’arcade, arrive

Question 10

o
en force et offre des logiciels
étonnants, compatibles avec
les principaux ordinateurs, de
'Atari 2600 au Commodore
64. » (Carte postale CES Las
Vegas p. 100)

Quel est le nom de la société francaise qui a
développé le Mysteére de Kikekankoi ?

a) Titus

b) Infogrames

c) Loriciel

Un nouveau venu :
’'Oric AtmoS e

Au sommaire :

~ Banc d’ essai : Oric

Atmos et Electron Acorn

~ Enquéte : les robots
vont-ils envahir notre
quotidien ?

-
#

. a) 'EXL 100

Vision : « Le petit dernier
d’'Apple, le Macintosh, va-t-il
atteindre aupres des joueurs la
notoriété de I'Apple lle ? Ga-
geons que les éditeurs de jeux
préparent des softs pour ce
micro qui ne sera mis en
vente que le mois pro-
chain... » Plus grand :
« La société Loriciel,

qui propose des jeux

Question 11

utilisé un laser ?
a) Galaxian

~ Défi nippon :
Tiltoscope.
~ Actuel

électronique.

R.LP. : « Apres T.I., Milton Bra-
dley se voit contraint de retirer
le Vectrex du marché ». (T.J.
pe)

Théorique : « Un nouveau
micro, 'Elan Entreprise 64, va
bientét faire son apparition sur
le marché francais. Cette petite
merveille ne sera disponible
qu’en juillet... »

Question 12

b) Disc

remarquables pour Oric 1, Vic
20, Commodore 64, Spectrum
48 K, ZX 81 16 K, s’agrandit et
déménage au 160 rue Legen-
dre 75017 Paris.

« Wait : « Un Oric profession-
nel devrait concurrencer I'Ap-
ple Il et'lBM PC Junior. Sa da-
te de commercialisation est
encore un mystere... » (Banc
d’essai p.41)

Quel est le premier jeu d’arcade a avoir

c) Dragon’s Lair

L’aigle d’or, sur Oric...

Au sommaire :
le Yeno/Sega SC 3000 passé au

: un Boeing détourné par un jeu

Lucide : « Le crayon optique
du ZX 81 ne nécessite aucune
extension particuliére. Mal-
heureusement, il est livré sans
logiciel d'accompagnement et

m

E

r
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demeure inutilisable tant que
'on n'a pas tapé un program- i

me en langage machine. Il se-
ra donc de peu de secours
pour la création graphique... »

Un nouvel ordinateur est annoncé des le mois

de mai. Il s’agit de :

b) I'Ordi 1000

c) le Maman XL 20

Et I’Adam fut...

Au sommaire :

~ Détruisez Fort Apocalypse surAtari ouCommodore
~ Banc d’essai : 1’Adam transforme votre

——
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Colecovision enmicro.

~ Film : The Last Starfighter.

ﬂlnitiative : « Une société fran-
caise, D et L Distribution, a
passé des accords avec
Ocean Software pour traduire

Bl et distribuer leurs logiciels.
" Premier titre : Eskimo Eddie
pour Spectrum 48 K. » (T.J.
p.14)

PJ Sdr, Bill... « Thomson contre-
" attaque en présentant le TO 7-
70 et le MO 5. Avec ces deux
nouvelles machines, Thomson

p] possede des arguments de

poids pour prendre sa part
dans le marché tres encombré
des micros familiaux... » (T.J.
p.14)

Méfiance : A propos de I'A-
dam, Tilt écrit : « Une cartou-
che de mémoire morte devrait
rendre les programmes de
I'lBM PC compatibles avec I'A-
dam en utilisant le lecteur de
disquette. Nous n’avons ce-
pendant pas encore pu manier
ce type dextension. Il faut
donc rester trés prudent. »
(Banc d'essai p. 26)

Question 13
a Quel est le nom du patron d’Ocean ?
=" a) David Levy b) David Ward c¢) David Goliath

3 Devenir riche dans la

micro

Au sommaire :

.g ~ Super concours : devenez programmeur.
~ Le MO 5 Thomson et le Laser 3000 aubanc d’ essai.

~ Dossier
! millionnaire. ..

velle extension mémoire de 16
Ko pour Alice, les possesseurs
de micro-ordinateurs Matra-
Hachette voient s’ouvrir de
nouvelles possibilités. Et ce
d’autant plus qu'elle est ac-
compagnée d’'un manuel inti-

! Fantasmes : « Avec la nou-

T R L P R G ST e 20 v bl 2 s

: comment créer un jeu et devenir

tulé « Aller plus loin avec Ali-

ce »...» (T.J. p.6)

Lynx 2 : « Le Lynx 96 Ko est
destiné a remplacer le Lynx 48
Ko. Son prix de vente : 4 600
francs environ ». (T.J. p. 14)
Porsche : « Avraidire, pourle
moment, aucun créateur de

™y Rum-

o
jeux frangais ne nous ainvitta Nouveau talent : « Eric Caen
monter dans sa Porsche. Les est encore sur les bancs du ly-
auteurs francais que nous cée. Il envisage de poursuivre
avons rencontrés sont des ses études, « pas tant pour les
gens brillants, pleins d'idées...  connaissances que l'on y ac-
mais riches ? Certainement quiert que pour avoir une cer-

pas ! » (Enquéte « Micro : la  taine securité et rassurer mes
poule aux oeufs d’or » p. 16) parents. » (idem)

Question 14
Lors de son lancement, Tilt était-il :
a) mensuel b) bimestriel c) trimestriel ?

]5 Le premier jeu sur
laser-disc

Au sommaire :

~ Bancd’essai : 1’EXL 100 d’'Exelvision.

~ Interview de Don Bluth, le créateur de Dragon’s
Lair.

~ CES de Chicago : Atari joue..
mil

. et perd 538
lions de dollars.
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Estomac : « En achetant Ata-  blic ». (Banc d’essai p. 28)

ri, Jack Tramiel s’attaque a un
gros morceau : un chiffre d’af-
faires en forte baisse et des
pertes a couper l'appétit au
plus endurci des Pac-men... »
(T.J. p. 6)

Séduction : « L’EXL 100,
avec son clavier et ses joys-
ticks a infra-rouge, est un ordi-
nateur plein d'avenir qui de-
vrait, grace a ses grandes
capacités, séduire un large pu-

Question 15

Crise : « Je reviens des USA.
La-bas, la plupart des ordina-
teurs sont bradés a 1 000 — 1
300 francs. L’Adam fait un bi-
de, tout comme le Laser 3000
et les Atari 600 XL. Coté
consoles, ce n'est pas rose
non plus. L'Atari 2600 se vend
mal et est bradé 300 — 400
francs. Coleco rencontre
beaucoup de difficultés... »
(Cher Tilt p.110)

A quelle période de I'année a lieu le Summer
Consumer Electronic Show de Chicago ?

a) en été

b) en hiver

C) au printemps

Flight Simulator 2...
sur C 64!

Au sommaire :

~ Banc d’essai : tout savoir sur les joysticks.
~ Dossier : tout savoir sur le téléchargement

avec Patrice Desmedt.

~ Waydor pour Oric 1l et Atmos.

~ Le MTX 512 testé a fond.

PR PR
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1 ”“'é : pot Lemps, AV€¢  MSX : « Attention : la vague
“““f m,eg/,,,,m& de "",'? ‘est (e ‘u\ du MSX s’appréte a déferler,
net sek elle peut provoquer pas mal de
Y m - ff dégats... » (T.J. p8 .
4 /‘//4/4({;’;//”’ Confrere : « Tilt salue la nais-

sance d’'un nouveau confrere :
Soft et Micro s’adresse a tous
ceux qui veulent utiliser a fond
leur micro-ordinateur... »

Question 16
Waydor, premier prix international du logiciel
d’aventure, est un :

a) jeu de réle b) jeu d’aventure c) wargame animé 3D

Les robots
débarquent

g -

~7 Au sommaire :

~ Tilt d’Or : les 20 meilleurs logiciels de jeux
récompenseés.

~ 8 consoles de jeu, 40 micros aubanc d’essai.

~ 500 cartouches, cassettes oudisquettes
testées.

Aie donc : « Avec un look tres
réussi et un prix attractif, le VG
5000 a toutes les chances de
s'installer dans le peloton de
téte des micros d'initiation. »
(TJ. p12)

Money : « Eureka, jai trouve !
Le premier qui poussera ce cri

Question 17

apres des jours de recherches
sur le jeu d’aventure Eureka
sera riche. » (T.J. p.19)

Robots : « Les robots Hubot,
Fred, Topo, Bob et les autres...
Le bilandu 1er saloninternatio-
nal des robots familiaux vient

de fermer ses portes a
Albuquerque.
Bilan : les robots vivront. »

Quel est le prix qui réecompensera le gagnant

du jeu Eureka ?
a) 250 000 F
c) un abonnement a vie a Tilt

b) deux semaines a vie sur une ile déserte

JANVIER 1985

Soudain Amstrad...

Au sommaire :

~ Photos-souvenirs de la remise des Tilt d’'Or
pour la deuxieme année consécutive.

~ Coup de tonnerre

: voici 1’ Amstrad CPC 464,

rapport qualité/prix hyper-compétitif et treés

haute définition.

~ Les conseils de Tilt pour acheter un flipper

d’ occasion.

122

Menace : « Le premier MSX
pointe le bout de son joystick
au Sicob de printemps. Gra-
phismes somptueux, capaci-
tés sonores de haut vol et une
compatibilité totale d’'un mode-
le a l'autre. Le standard de

—
LA NUIT DES TILT D'OR F-

lavenir 7 » (Banc d'essai
p.40)
Ca va bouillir : « Avec son

rapport qualité/prix hyper com-
petitif et sa tres haute défini-
tion, '’Amstrad CPC 464 risque
de faire du bruit dans le monde
de la micro. » (Banc d’essai
p.48)

IPT : « Laurent Fabius lance le
plan IPT le 25 janvier : 120 000
ordinateurs dans les écoles. »

Question 18
Le pays d’origine de I’Amstrad est :

a) la France b) la Grande-Bretagne c) le Japon E

Le Lansay 64 s’attaque
aux CPC

Au sommaire : !_

~ Mandragore
la Culture. =

~ Banc d’essai : Lansay 64 et Pencil IT, des i"
performances remarquables.

~ Enquéte : le marché économique de lamicro
rappelle le chaos originel.

: grand prix arcade duministere de

Remous : « || fallait ==
s’y attendre. L’arri-
vée du bouillant Jack
Tramiel & la téte d'A-
tari a provoqué des e
remous au sein d’A-
tari France (...) Guy
Millant quitte la pré- g
sidence d’Atari Fran- eme=
ce. Quant a Jack, il a
lintention d'attaquer

le marché des mi-z,
cros haut de gamme[
(16/32 bits). »

‘0‘;J>1‘MILLAN1 Jack IRAMI!L’
Fracas : « La sortie du Com-
modore 128 est appuyée aux
USA par une campagne de pu-

blicite fracassante sur le the-

me : « Mauvaise nouvelle
pour IBM et Apple. »
Bombe : « Dans la partie mi-

cro du CES, les stands Atari et
Commodore était ceux ou I'on
se bousculait le plus. Mais un
nouveau venu, Nintendo, se-
rait sur le point de lancer une
bombe dans le ciel -nuageux-
du jeu vidéo : une console tres
hautes performances dont les
qualités de graphisme et d’ani-
mation atteignent celles des
machines d’arcades. »

Question 19

De quel pays est originaire I'ordinateur
Sinclair ?
a) France

b) Allemagne c) Grande-Bretagne E




D

D
5
|
1

Ul W AW v W

D]
D

e

Au sommaire :

~ A l’assaut d’un créneau difficile, celui des
familiaux/professionnels, 1’ ordinateur
Einstein entre en lice.

~ Questron, jeude rdle pour tous les possesseurs

d’Apple.

.| une disquette !

ng S o £ oo Schky 4

~ Enquéte
suivre ?!) .

Londres.

sur Oric/Atmos
Agressif : « Le Squale est le
nom d'un micro-ordinateur
breton. Ses 92 Ko de mémoire,
—son modem incorporé et son
Question 21

a) golf b) trous

520 frs pour

Au sommaire :

o
: abandonner son job et créer sa propre
société ? L’ exemple d’Exelvision (a

~ Le point sur 1eL.E.T., salonde lamicrode

~ Bancd’essai : le Squale, ordinateur breton.
~ Test : le Diamant de 1’ Ile Maudite de Loriciel

prix modeste constituent des
armes redoutables pour lui fai-
re une place au soleil. » (Banc
d’essai p.49)

Hole in One est un jeu de :

c) billes

Faire fortune dans la
micro (bis)

~ Créer son entreprise, éditer des logiciels et
faire fortune... la jungle du soft !

~ Atari 130 XE, Commodore Plus 4 et C16, les
nouvelles machines au banc d’essai.

~ Treés fort : Adventure Writer, réalisez vos jeux

é

~ Le film qui fait réver : Electric Dreams.

Panique : « J'habite Marseille
et les logiciels sont devenus
inabordables. En effet, j"ai vou-
lu acheter le jeu Bruce Lee. |l
coltait 320 F en cassette et
520 F en disquette ! Que se
passe-t-il 7 » (Cher Tilt p.102)
Confiance : « Redoutez-vous
la concurrence des Japonais ?

Question 20

Le lecteur de disquette du Commodore 64 est
doublement célébre car il est :
b) beau et gros

a) lent et cher

Les bretons lancent un
micro ! (véridique)

Au sommaire :

Non, chez Activision, nous
produisons les meilleurs logi-
ciels du monde. Etc’est la qua-
lité des logiciels qui compte, et
non pas des prix inférieurs ou
des prouesses techniques un
peu vaines. » (Entretien avec
David Crane, programmeur
vedette d'Activision, v. photo).

¢) solide et robuste

Gogo : « Le Lansay 64 passe
de 4 990 francs a 2 990 francs.
Et ce n'est pas tout, trente a
cinquante nouveaux logiciels
vont venir s’ajouter aux douze

déja existants. Prochaine-
ment... » (T.J. p.14)

Ouf ! « Bruno Bonnel, direc-
teur général d’Infogrames,
avoue avoir penseé a se lancer
dans la restauration... » (En-
quéte p.25)

Tres fort : « J'étais a 'armée,
secrétaire et je m’ennuyais a
mourir. J'ai acheté un livre de

Question 22

a) 3 millions

en assembleur sans connaitre 1’ assembleur !

programmation pour occuper
mes journées et j'ai vite com-
pris que, pour programmer, un
livre ¢’était bien, mais qu’un or-
dinateur, ce serait encore
mieux... » (Emmanuel Viau,
interview p.26)

A 3 000 F le kilo-octet, combien vaut le byte ?
b) 3000 F

c) environ 2,93 F




23 LAmstrad eIu m|cro
de I’'année !

Au sommaire :
~ Banc d’essai : les MSX Sony, Toshiba,
Mitsubishi, Goldstar. ..
- Tout connaitre sur 1’ Amstrad, lemicro de
1’ année.
~ Meurtre a Grande Vitesse : un jeude rdle-
policier signé Bertrand Brocard

Visionnaire : « Je trouve que
tu ne parles pas assez des lo-
giciels de jeux pour les ordina-
teurs personnels du gendre
IBM ou Olivetti. Méme s'il n'y
en a pas beaucoup, il faudrait
en parler. » (Cher Tilt p.102)
Pas visionnaire : « Les ordi-
1 nateurs dont tu parles sont des
VA ‘}‘ machines professionnelles. A
gg Tilt, nous préférons les ordina-
” teurs familiaux. Il vaut mieux se
5 concentrer sur un secteur pré-
P‘ cis que de toucher -mal- a
/ tout... » (Réponse au

précédent)

Question 23
Quel est 'animal fétiche d’Amstrad ?
a) un tatou b) un crocodile c) un lapin

Atari lance le 520 ST

Au sommaire :
~ Informatique pour tous : leministre de
1’Education nationale dévoile son plan.
~ Loidu2/7/85 : la chasse aux pirates est
ouverte !
~ La béte du Gévaudan sur Apple II :
peau du monstre.
~ Le premier banc d’ essai du 520 ST.

entrez dans la

Benoist de Moulmin

« En hout Frangols Dacla, & gouche
et Jacques Ferrari @ droite.
« Ci-contre Jean-Claude Verger.

Edito : « A I'heure ou l'infor-
matique familiale cherche son
second souffle, Tilt, micro-ac-
tive, micro-plaisir, micro-loisirs
se porte bien, merci ! »
Punch : « 64 Ko au point. 2
690 F = Amstrad CPC 464 =
moniteur + ordinateur + lec-
teur ». Tel est le fier slogan pu-
blicitaire qui accompagne le
lancement de '’Amstrad.
Riposte : « 128 Ko = 2 000
francs, mieux vaut le savoir
avant d'acheter un 64 Ko »,
déclare Atari a propos de son
130 XE.

Quitte ou double : « La der-
niere bombe informatique est
parminous. Evénement ou pé-
tard mouillé ? Avec le ST, Atari
joue a quitte ou double. Mais la

BANC D'ESSAI

Question 24
Quel est le nom de la rubrique qui traitait
des jeux éducatifs dans Tilt ?

a) Micro School

25 Quest

Au sommaire :
~ Banc d’essai :

King’ s Quest.

) Micro Kid’s

le Thomson TO 9, micro polyvalent
et 100 % compatible avec le TO 7/70.
~ Premier volet d’ une longue série d’aventures :

™

[

O GG

béte est bien séduisante...
(Chapo du banc d’essai 520
ST p.80)

»
-

b b iy

™

¢) Kid's School

("

Le premier King’s

m m

~ Plans et conseils pour Sorcery.

Sévere : « Notre seul concur-
rent sérieux aurait pu étre
Commodore, mais leur politi-
que marketing n’est pas assez
agressive et je doute qu'’ils ar-
rivent a fabriquer assez de ma-
chines pour alimenter les re-
vendeurs, notamment a la fin
de I'année. » (Frangois Quen-
tin a propos du lancement du
CPC 6128 p.8)

Méprisant : « Nous ne ven-
dons pas de la quincaillerie.

Question 25

Les Amstrad ne m’inquietent Jli#
pas. lls sont faibles en logiciels —
et le standard 3 pouces est tor-
du. » (RobertKaplan, vice-pré-
sident de Thomson/Simiv a
propos du TO 9 p.9)
Certitude : « Mon tiercé ga-
gnant pour les prochains__
mois ? Dans l'ordre : Thom-
son, Amstrad et MSX. » (Bru- =
no Bonnell, PDG d’'Infogrames

p.24)
=

L

Qui est la créatrice de King’s Quest ?

a) Isabelle Moatti

b) Brigitte Bardot

c) Roberta Williams E
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C 26 Le Guide jeux et micro
de I'annee
_’] 576A_u sommai’re :
- 52 miiﬁ’éstiﬁieai'c d’essai.
2 Quelq_ues —’timides— consoles !
a~~ Les Tilt d’ or 1985.

Naissance : « L'Atari 520 ST,

®J une des machines dont on par-

D

le beaucoup en ce moment, a
déja son support: ST
magazine ».

Come back : « A I'heure ou
tout le monde a enterré les

Question 26

consoles, une nouvelle ma-
chine venue d'Orient devrait
partir a la conquéte du vieux
monde dés juin 85. Elle dis-
pose de 25 cartouches et s’ap-
pelle la Nintendo. »

(T.J. p.20)

En 1985, le héros de bande dessinée Lucien
servait a la pub de Rock’n Folk. L’auteur

de Lucien s’appelle :

E a) Frank Margerin  b) Philippe Seiler  c¢) Leopold Bronstein

2

Atari ne répond plus...

Au sommaire :

~ Ausweiss sur Apple II, Free sur Atari 800 XL/130

XE
~ Banc d’ essai :

Sony prend quelques longueurs

d’ avance avec son HB 500.

Salon : « Ams-expo présente-
ra les derniéeres nouveautes
concernant les ordinateurs
Amstrad a I'h6tel Holiday Inn,
73 boulevard Victor. » (Tam
tam soft p.94)

France ne répond plus au télé-
phone pour cause de restruc-
turation sauvage, Micro Vidéo
garde ses portes grandes ou-
vertes. Le ST et toute la gam-
me XL/XE sont disponibles. »

Allo ? « A T'heure ou Atari (idem)

Question 27
Sony est un constructeur :
a) nippon b) taiwanais

JANVIER 1986

2 sur un IBM PC...

Au sommaire :
~ Avec Exeldrums, 1’Exel 100 se réincarne en
5 boite a rythmes (!)

C) coréen

dovier

~ Surprise : BigBlue’s Band : 1’ IBM et ses
compatibles savent aussi jouer.

~ Les photos de la soirée de remise des Tilt d’Or
1986.

qx Tiltd'or

Irréductible : « Non, ['Oric
n'est pas mort : il retrouve mé-
me une seconde jeunesse
avec son nouveau lecteur de

disquettes, le Microdisc... »
(T.J. p.8)
Définitif : « Jouer avec un

PC ? Oui, sans hésitation. »
(Patrice Desmedt, Banc d'es-
sai du Bondwell PC 34 p.85)

Question 28

Que signifient les

lettres IBM ?

a) In Boss Machine

b) Immoral Business Meltdown
c) International Business Machines

Lord of the

Hog

Rings arrive

PRSI~

2

~ Elite, somptueux
logiciel de strateégie
et de simulation
intergalactique.

~ Lord of the Rings :
le premier tome du
Seigneur des Anneaux.

~ Bancd’essaiDX 7,
CX 5Mcouplés a des
micros.

CES : « Chose étran-
ge, les grands édi-
teurs de jeux de-
veloppent conjoin-
tement sur Amiga,

Au sommaire :

ST, Mac, BMPC. »
(Reportage Las
Vegas p.9)




1000 dollars : « Avec le 1040
ST a 999,95 $, Atari vise les
pros. Décidément, le 520 sem-
ble mettre le cap sur le loisir in-
formatique. » (Idem)

Kenan : « Elie Kenan arrive a
la téte d’Atari France avec un
520 ST spécialement congu
pour le marché frangais au prix
de 6 000 F ! Une chose est si-

Question 29

Quel était en mars 1986 le prix du CPC 6128
avec moniteur couleur ?

re, les 8 bits sont en train de
vieillir terriblement... » (Tam-
tam soft p.56)

Lettre : « Nous ne croyons
pas a la disparition des conso-
les quin’ont pas les mémes uti-
lisateurs que les ordinateurs.
« Réponse : « Les consoles
appartiennent désormais au
passé. » (Cher Tilt p.82)

=

~ Micro star : 24 —
jeux sur Mac. Vous F
avez dit évolution ? )

Hasta la vista, baby :
« Je vous écris a propos
de la cassette Rambo.
Moi aussi je fais partie
des anti-Rambo. Mais ce
n'est pas pour cela que
je vais en faire une
affaire  personnelle. »
(Cher Tilt p.88)
Flatteur ?  « Laurent
Caillette compare Heb-
dogiciel et Tilt. Mais
est-il vraiment néces-

m (R

™

a) 1 990 F b) 2 990 F C) 5 990 F ______ saire de Comparer =
Serge Gainsbourg et w
Catherine Deneuve ? » (idem)
30 Tilt invente les jeux - .
? - i Question 31
d aventure aCt|On Le premier traitement de textes sur Mac =
Au sommaire : s’appelait :
~ La ludotheéque idéale pour TO7, MO5, TO7/70 et a) Mac Word b) Mac Write ¢) Mac Script i—
TO9. =
~ CAO, un logiciel de conception assistée par ’ N /4
ordinateur. 32 L Amlga debarque en
~ L’Affaire Vera Cruz : le Maigret des temps b
modernes. France [

/

R

i,

Enfin... « Pour ceux qui trou-
vent que les jeux d’aventures
sont trop intellos et les jeux
d’action trop pan-pan, boum-
boum, il existe désormais les
softs d’aventure/action com-
me Cauldron ou Sorcery.
Ouf | » (Dossier p.94)

Question 30
Quelle est la résolu-

tion du Sinclair QL ?
a) 320 x 200 en 256 b) 640 x 400 en 4

couleurs couleurs

Suis-je ou hon
anti-Rambo ?

Au sommaire :

~ La femme qui ne supportait pas les ordinateurs
sur Apple. Hello Chine !

~ Syntheése vocale avec le synthétiseur SSA-1 et
le Techni-Musique pour Amstrad.

~ Le groupe Indochine est branché micro :

interview

126

~ The Pawn :
révolutionne le genre.

pose probléme !

Chats : « Ne dites pas a ma
mere que jai créé Atari, elle
me croit éleveur de chats élec-
troniques ! » (Nolan Bushnell,
interview p.12)

ST/Amiga : « Il n'existe pas
de marché pour ces machines,
elles sont trop cheres. » (Tim
Calf, rédacteur en chef de
CVG, p.16)

Bidouille : « L'Oric n’est pas
mort. Quant a ses défauts, il
suffit, pour pallier 'absence de
reset, de mettre un bouchon
de plastique maintenu par un
scotch dans le trou du reset.
Pour ce qui est de la fiche d'ali-

Cauldron (C 64)

" i ocarf
Bertraﬂd -

c) 256 x 512 en 4
couleurs

jeu d’ aventure textuel qui

i‘

~ Quel est son public ? Vaut-il sonprix ? L’ Amiga ™=

mentation, il suffit de placer I
dans les connecteurs un =s
connecteur femelle sans fils
qui ne colte que quelques
francs. » [
(Cher Tilt p.70)

Marketing : « L'/Amiga évolue
entre les créneaux hobbyistes
de tres haut de gamme, édu- g
cation et professionnel. Il NE e
s’agit en aucun cas d'une ma-
chine pour jouer. » (Laurence
Fruleux, directrice du marke-—
ting de Commodore France.!
Interview p.107)

Tilt s’interroge : « Les jeux
ne sont pas complétement ab—i

-
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discours Commodore et les

faits ? » (Banc d’essai Amiga

sents. Au contraire, ils repre-
Esentent la moitié des softs dis-

ponibles. Un hiatus entre le p.109)
E Question 32 o
Quel est le nom du premier jeu vidéo ?

a) Pac Man b) Bip-Bip c) Pong

=)
>)

Le retour des consoles

Au sommaire :

~ Tout ce qu’ il faut savoir au fumet de

sur les Atari ST. TeChanfe :I
~ Rambo défie Commando : (eS?C |()30nSaC:/g(S:
1 ] de guerre font .4 '),

= el 'Atari 7 800,

“recette.

~ La carte de King la_ Nintendo
Quest II en ?Tt_;?nstg?na ?
plexclusivite. soft p.66)
Jeunes : « Cher monsieur, ily W Analyse :
ales gens sérieux etles autres. iy « Coté micro,
Et vous savez, les jeunes... » le ST trénait en
a (Max Hermieu, a propos de maitre, appa-

remment victo-
rieux du match

" I'interdiction faite aux moins de
18 ans d’entrer au Sicob, Edito

p.3) au sommet
B] Mépris : «Le CES de juin qui 'opposait
1986 présentait comme nou- a 'Amiga, re-
veautes brllantes des articles marquable-

ment ab-

sent. »

B Question 33
ST de

Que signifient les let
I’Atari ?
a) Sixteen Thirty-two
®) b)

Sound Trip c) Sam Tramiel
- 3 4 Nintendo et Sega au
CES de Chicago

Au sommaire :
~ CES de Chicago. Trois ans apres, les consoles
contre-attaquent.
~ Extensions innombrables et ludotheque
3 formidable, le Spectrumtient toujours. ..
~ Thomson lance le MO6, le TO8 et 1le TO9 +.
Courage !

thieu Brisou, Denis Scherer et
Jean-Philippe Delalandre.

s Recrues : trois nouveaux jour-

nalistes rejoignent Tilt : Ma-

Consécration : « Enfin,
Kilt, pardon, Tilt a la
« Une »  d'Hebdogiciel.
Merci Gérard ! » (T.J. p.15)
Concis : « Les ven-
tes ? Excellentes | »
(Patrick Fauquette, di-
recteur général du deé-
partement micro de

TV IR gy o2 W A

Philips a propos du lancement
du MSX Il VG 8235, T.J. p.17)
Définitif : « Nous ne voulons
pas créer de produits a usage
professionnel » (le méme, au-
jourd’hui Directeur général du
département chargé du mar-
keting et de la commercialisa-
tion des produits d'informati-
que professionnelle  chez
Philips).

Unlucky : « Urgent ! Vend Tilt
du numéro 1 au numéro 33.
Prix : 300 F (a débattre). »
(PA. p.93)

Unlucky (bis) : « Je ne leur
donne aucune chance :toutce
qui ne va pas dans le sens de
laqualite etdu progres ne m'in-
téresse pas. Les MSX coltent
moins chers et offrent la pro-
grammation en sus de jeux de
qualité supérieure. » (Gérard
Guillemot, a propos du lance-
ment aux USA des consoles

Question 34

oier

Nintendo et Sega. Reportage
CES Chicago p.73)

Unlucky (ter) : « Gardons la
téte froide : les MSX, Oric et
autres machines bradées ris-
quent fort d’empécher une vé-
ritable percée des Sega, Nin-
tendo et Atari 7800. » (Analyse
de Tilt, reportage CES Chica-
go p.73)

Lucky : « Si elles arrivent, el-
les feront certainement un ta-
bac a Noél. Les joueurs et les
branchés micros ont trop sou-
vent été confondus. Il y a un
public potentiel énorme pour
des machines simples d'utili-
sation. » (Thierry Djian, qui tra-
vaillait alors pour Electron).
Début : « En six mois, Ninten-
do US a vendu 200 000 uni-
tés. » (Reportage CES p.72)
Honga : « Une nouvelle ver-
sion du Telestrat est prévue.
Son prix : 15000 F. »

Qui est I'inventeur du Spectrum ?

a) Karl McCoy

b) Clive Sinclair

c¢) Dany Wilde

Silent Service et Le
Manoir de Mortevielle

~ Thomson 86
livrent leurs secrets.

:unbonmillésime. MO6 et TO8

~ Aegis Animator sur Amiga : Walt Disney

détroéné ?

~ Silent Service, une extraordinaire simulation

de combats sous-marins.

Créneau : « Textor, le traite-
ment de texte made in France,
est vraiment malléable. La so-
ciété Sybillog vient de le trans-
poser en arabe, en créant le
DOS abidos. »

Second souffle : « Exelvision
compte s'implanter en Tunisie
et au Maroc. » (T.J. p.17)
Mortevielle : « Vous recevez
un étrange message ou il est
question d’un signe par-des-
sus le mur du silence... Dé-
tective privé, vous volez au
secours de votre amie d'en-
fance : le Manoir de Morteviel-
le ouvre ses portes | » (SOS
Aventure p.149)

Question 35

Comment s’appelle le héros du Manoir de

Mortevielle ?

a) Philippe Couche b) Jéréme Lange

c¢) Guy Démon




lance le
PC 1512 au PCW Show
de Londres

Au sommaire :

~ Banc d’essai : le Spectrum + 2 et 1le Sony HB-F
700 F.

~ Les compatibles sont-ils vraiment
compatibles ? Tilt enquéte.

~ Buveurs de sang et loups-garous, Vampire est
fait pour vous.

~ Londres : le PCW Show joue et gagne.

~ Trailblazer sur C 64 et CPC. —

~ Banc d’essai : Amstrad PC 1512 contre Tandy TRS F

1000 EX.

~ Micro star : faut-il acheter un compatible PC ?

(Réponse, normande, de Tilt :

« Disons

seulement qu’ il faut maintenant compter avec o
les compatibles PC lors de 1’ instant fatidique ™

du choix...»).

Top : « Hit Parade des Bou-
tiques. 1) Microsapiens 2)
They Sold A Million I 3) Winter
Games 4) Grand Prix 500 5)
Sorcery + 6) Infiltrator 7) Vam-
pire 8) Commando. »
Questions : « Prix en téte,
’Amstrad PC fait irruption sur
le marché de la micro familiale.
Est-ce le « home-computer »
absolu ? Saura-t-il séduire a la
fois les cadres et les
teenagers ? »

Eloge : « Les programmeurs

Question 37

de jeux sontles techniciens les
plus forts du marché. A force =
de se battre avec les contrain-
tes des 8 bits, ils ont acquis
une dextérité bien supérieure

a celle des programmeurs du ==
professionnel. » (David Ward,
interview p.22)

Baisse : « Désormais com- F
mercialisé a 12 600 francs, 'A- as
miga se positionne en concur-
rent sérieux de ['Apple |l

GS... » (Tam-tam soft p.177) r
-

|

Quelle BD a été adaptée sur micro ?

Pub : « Amstrad Expo du 21

au 24 novembre a La
Villette... »
Utopique : « Nous vous

adressons cette lettre pour sa-
VOIr Si vous pourriez nous com-
muniquer l'adresse et le nom
de la société qui nous permet-
tra de protéger notre program-
me avant de le présenter a un
éditeur ? » (Cher Tilt p.175)

Enthousiaste : « Question :
pouvez-vous nous dire quelle
est votre plus grande joie ?
Réponse : Eh bien, c’est que

Question 36

cela ne marche pas si mal que
¢a ! » (Denis Thebault, inter-
view p.17)

Microl"’ol

D. Thébaud
Franc®
PC : « LancemeNt du PC 1512
Amstrad ; commercialisation
du « side-car », quitransforme
'Amiga en PC ; arrivée d'un
compatible Apple ; émulateur
MS-DOS pour ST: on se
bouscule aux portes du monde
PC! » (T.J. p.14)

Quel est le nom du commandant
de ’Enterprise, vaisseau de Star Trek ?

a) Spock

b) Roland Oskian

c¢) James Kirk

Faut-il acheter
un compatible PC ?

Au sommaire :
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a) Babar b) le Concombre  c) Les passagers
Masque du vent

JANVIER 1987

Quand le Tilt dor les souris u.. K
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L’Apple Il GS est-il
une machine de jeu ? -

Au sommaire :
~ Deluxe Video Construction Set sur Amiga pour
faire dumontage vidéo. —
~ Bancd’essai : L’Apple II GS en question... Prix K
élevé, positionnement, compatibilité ? =
~ Crafton et Xunk en 46 salles : anatomie d’un
Tilt d’Or.
Folie : « Vive 'Amstrad : les -i-
périphériques et les jeux sur
Thomson sont trop chers, I'A-
tari ST c’est pour les pros. »

(Témoignages d'enfants re-
cueillis sur Amstrad Expo,
p.28)

Génie : « Ma plus grande joie, E




avec des gens géniaux ! »
(Francois Robineau, PDG de éateurf
FIL, a'propos de ses équipes, GI&%" é

notez-le, c'est de travailler
= r dum

live » Amstrad expo.
naie ! » (Thomas Ormond,
alors directeur du marketing
d’Activision, p.98)

Simple : « Notre idée, c'est

Monnaie : « Question : pour

- Schi o .

‘oorier

~ Génial ! Defender of the Crown sur Amiga fera
date dans 1’ histoire de lamicro !

~ Bancd’essai : le XPress 16

~ Les simulateurs de vol sont toujours aussi
fascinants : F-15 Strike Eagle, Acrojet. ..

~ Sram II pour Amstrad, encore plus réussi
que leI.

Désespoir : « Intellivision
désespérait de voir son
stand désert ! » (Reporta-
ge CES Las Vegas)
Enfin! «La NES sera
commercialisée chez
nous dés avril au prix de 1
200 F. Quant a Sega, la
société japonaise cher-
che un distributeur pour
la France... » (Idem)
Hum ! « L’Atari PC s’a-
vere le plus compétitif du
marché. » (Idem)
Cons: «La plupart des
constructeurs prennent leur

vous, un succes, c'est quoi ? d'avoir des idées. » (Jean- clientelepourdescons.Lama- des ponts d’or alors qu'il fau-
a Réponse : c'est de la mon- Louis Lebreton, p.92) chine ne vaut pas le tiers du drait embaucher des graphis-
prix vendu. Les distributeurs se  tes, des scénaristes, des créa-
o » &
Question 38 B Taistort ol part ale o de meme)
De qui est la couverture du numéro 38 ? leurs. Les gens qui vendent de f .7./
24 a) Fouillet b) Tesseyre c) Virx la micro sont des anciens mar- Oid il ¢
chands de tapis ou de vidéo !
. . . qui se foutent de leur cliente- M ﬂélﬁ -
a L’Oric va-t-il mourir 2 le. » (Patrice Drevet, interview 4 /‘//
: : p.20) | :
Al SOMITRITe: Débiles : « Soixante pour M AT .

B ~ Les Passagers du Vent pour TO9, HMS Cobra sur
Amstrad.
~ Banc d’ essai :
d’Exelvision.
3 ~ Marble Madness ou Trailblazer :
1’ inertie.

1l’Exeltel, nouveaumicro

les joies de

terminal de réseau télémati-
que. Si le projet aboutit, le Ja-

Bizarre : « C’est bizarre ! De-
puis un moment, on ne parle

cent des jeux que je recgois
sont débiles, aucune idée ori-
ginale. Tout le monde glorifie
les programmeurs, leur font

bae o Griikitd
AW o

Question 40

En mars 1987 quel était le prix de I’Amstrad
6128 avec moniteur couleur ?
a)1490F

b) 3990 F c) 4990 F

plus de I'Oric. Serait-ce une
espece en voie de dispari-
tion ? J'en ai bien peur car les
rayons Oric des magasins di-
minuent a vue d'oeil. » (Cher
Tilt p. 79)

Scoop : « Nintendo envisage
de transformer sa console en

pon se verra doté d'un seul
coup d'un parc de plus de 6
millions de Minitel. »

(T.J. p.18)

Puissance : « Un lecteur de
20 Mo est-il vraiment utile pour
un débutant ? »

(Cher Tilt p.78)

3615 Tilt !

Au sommaire :

Question 39
Quel nom d’artiste figure dans le titre
B d’un logiciel de DAO ?

b) Monet

a) Rembrandt c) Degas

Defender of the Crown
annonceé (imminent...)

~ Un nouveau pigiste :
Jean-Loup Renault.

~ Meurtres en série,
Phantasie et la
soluce de Borowed
Time (sur C 64) .

~ CDI : le laser-disc
connecté a unmicro ?
On commence a y
croire.

~ Banc d’essai : le MSX
II Philips NMS 8250.
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Fille : « Dans
Vampire, jarrive a la
femme qui me fait baisser mes
points, est-ce lafille que je dois
libérer ? Merci de m’aider, je
craque !

« Attente : « Les CDI seront
lus par des machines spéci-

Question 41

fiques dont
la commercialisa-t
ion est attendue en 1988... »
(Enquéte p.72)

Amour : « Possesseur d’'un
Amiga, il me semble que Tilt
'oublie un peu. Tous les jeux
sur ST sont testés et ceux sur
Amiga passés sous silence.
Que se passe-t-il ? » (Cher
Tilt p.90)

Que veulent dire les initiales CDI ?

a) Compact Disc

Intelligent Interactif

b) Compact Disc

c¢) Compact Disc
International

L’Amiga 500 arrive...

Au sommaire :

~ Gunship sur C64 ou 128,
1’ Heure du Serpent, le
Passager du Temps, ...

~ Banc d’essai :
500 va-t-il étre un
rival dangereux pour
1’Atari ST et les

compatibles PC ? Mathieu /j

Brisou répond. ..

« Braderie : « Depuis un
mois, FIL applique une baisse
de 40 % sur une trentaine de
produits... » (T.J. p.22)
Rentabilité : « Infogrames ar-
réte I'éducatif : pas assez ren-
table. L'ancienne équipe per-
siste et crée Carraz Editions.
Souhaitons-leur bonne chan-
ce ! » (ldem)

Attaque : « L’Amiga 500 atta-
que fort, trés fort, I'Atari ST :

N Y Y T
LRORURURON 30N NN

oy

« L’Amiga

e

B
e

technologie  similaire,

prix
équivalent, look trés proche et
performances indéniables.

Seule inquietude : Commo-
dore, mobilisé parle désird'im-
poser le 2000 sur les marchés
professionnels,  a-t-il  les
moyens d'imposer le 500 ?

a8 ]

L’avenir nous le dira... » (Banc I
d'essai p.104) -
Question 42 r
Quelle est Ila taille -
de la mémoire vive
de ’Amiga 500 ?
a) 4 Ko b) 512 Ko r
c) 8 Mo
r
4 3 Le banc -
, -
d’essai de la SMS |

Au sommaire : !

~ Simbad, Vampire Killer, Cholo, Realms of
Darkness et la soluce de Sram 2.

~ Banc d’essai : la Sega Master System. =
~ IBM lance les PS. [

Kir : « Cette page est indé-
pendante de toute pres-
sion, méme a base de Kir
royal ou d’Armagnac. Ren-
dez-vous le mois pro-
chain. » (Fin de la premie-
re chronique de Pépé :
Louis, p.22) -
Recrutement :  « Pas- ; ’

sionné de micro-informa-
tique, il sera chargé des
prises de vues d'écrans, " 9 s
du choix et de la com- | ‘
mande d'illustrations et
des photos en géné-
ral... » (PA. p.139)
Pérennité :

« Faut-il acheter une
Sega Master System ou
préférer sa concurren-
te, la NES ? Le tout est
de savoir si telle ou telle conso-
le sera encore sur le marché
d'iciaun an et si la ludotheque

ULTIMiE JEU Dg COmMBAT ;

sera entretenue... » (Bancgg
d’essai SMS p.79)

Question 43 e-
En juin 1987, combien colte une Sega Master !
System ?
a) 1990 F b) 990 F c) 490 F
=

Pirates en prison

Au sommaire : !

~ Plaisir Assisté par Ordinateur : les passions
des journalistes de Tilt.

~ La PAOmontre le bout de son nez avec The
Newsroom Pro sur PC.

~ Golden Path, Hollywood Hijinx sur ST, La
crapule pour Mac, 221b. Baker Street sur Apple
II.

¢ _\

1\

Epluchures : « L'APP est ces.Lesdeux pirates commer-
sans conteste le plus grand cialisaient des logiciels profes-
eplucheur de petites annon- sionnels par la voie des P.A.!




EXCLUSIF

LE TES LONGLE DISTANCE
LE PLLIS DUR DE TOUTE L HISTORE
D¢ LA MCRO
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Victimes des épluchures, ils se
retrouvent maintenant devant
B] le tribunal. On ne rigole plus. »
(T.J. p.16)
Arréter : « Sachez qu'il faut =
dire «codet » et non plus
p] « Code Element », « répertoi-
re » et pas « directory », « dé-
filement » et pas « scrolling »,
« décideur » et pas « strea-
p] mer ». « Pixel », lui, devient
« pixel » et « version », « ver-
sion ». Ouf | » (Tam-tam soft,
apropos de l'arrété du 30 mars
1987 relatif a I'enrichissement
=4 du vocabulaire de l'informati-
que, p.128)

Question 44

Le 221 b. Baker Street est :
a) La rue des b) L’adresse de
boulangers a Sherlock Holmes
Londres

c) Unavion de
chasse ameéricain

France

Au sommaire :
~ Le CES de Chicago.
~ Mortville Manor, Tonic Tile, Shadowgate, the

Guilde of Thieves, la

solution de The Pawn.
~ Banc d’essai : la

console Nintendo !

Arrivée : « 6,5 millions de
francs de pub pour un chiffre
d’'affaires de 84 millions de
francs d'ici a la fin de 'année
(chiffres communiqués par
ASD, qui distribue la console
en France), Nintendo arri-
ve... » (Reportage CES de
Chicago p.14)

Ben voyons ! « De concep-

Ul WU AW A v w W

Nintendo débarque en

tion ancienne, la NES

> accuse le coup face aux o g
micros 16 bits et a la console oA P AC o
& -. Sega. » (Intro au banc ==

/  d'essai NES p.93) Toni-
que : « Trois créateurs pour
mettre au point Tonic Tile : _
Paul Cuisset (23 ans), Denis .__Mg““'“" V™ 3 Sinhan 7
Mercier (20 ans) et Michael Yo & Gt P i
Sportouch (18 ans). » (T.J. «

p.22) Naissance : « Cher mon-

“"M,

sieur, que diriez-vous d’« ordi- S ovid i

nateur » ?  « Systémateur » e St i,
: . P ] ool i

serait un néologisme, « com L o L T

binateur » a l'inconvénient du

sens péjoratif de « combine », P et D Ty

. [t i .
« congesteur », « digesteur » T O bk e
A : R T “ s
évoquent trop « congestion » Tl ol MR
et «digestion ». « Ordinatri- o s ) e 2
ce » serait parfaitement pos- - arig 4. A

sible ou alors « sélecto-systé- (ool

mateur ». Quant a moi, il me

semble que je pencherais pour  le logiciel-gag sorti a la suite de
« ordinatrice électronique ». .. latterissage de Mathias Rust
(Extrait de la lettre de Jacques  sur la Place Rouge de Moscou
Perret de la Faculté de Lettres  a été interdit par le tribunal des
de Paris a IBM France datée référés de Paris. Hitech Pro-
du 16 avril 1954. Enquéte p.70)  duction est étonné. » (Tam-
Interdit : « Raid over Moscou, tam soft p.131)

Question 45
Que veut dire NES ?
a) Nintendo Experimental System
b) Nintendo Eprom Saver c) Nintendo Entertainment System

Thomson s’accroche

Au sommaire :
~ Airball, Barbarian, Pirats of the Barbary
Coast, Dungeon Maker, The Faery Tale Adventure. . .
~ Banc d’essai : 1le PC TOl16 de Thomson

Inquiétude : « Le Triglav, or-
dinateur slovene, envahira-t-il
les marchés étrangers ? » (Tilt
en Yougoslavie p.40), a la suite
d'une grande enquéte sur les
ordinateurs des pays de I'Est.
A T'époque, la Perestroika
balbutiait...

Déja : « Sonix sur Amiga ; ses
atouts essentiels : maniabilité
et qualité sonore. » (Tilt Para-
de p.76)

Tenir ! « Délaissant I'aventure
des 16/32 bits, Thomson lance
un PC, le TO16. Saura-t-il
conqueérir les entreprises eten-
trer dans les foyers ? » (Banc
d’'essai p.101)

Question 46
Sonix, sur Amiga était :
a) un jeu d’action  b) un logiciel de c) un simulateur de
création musicale  vol
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Le club Tilt est né...

Au sommaire :

~ Banc d’ essai
octets :

: course effrénée aux méga-
a qui s’ adresse le Méga ST ?

~ Choplifter sur Sega, Renegade sur CPC, The
Sentinel sur ST, la solucede 1’Affaire Sydney.

~ Reportage :

lamicro-informatique a Prague. ..

Hello Mathieu!: « L'Archi-
medes est I'événement hard
du PCW Show : le soir méme
de sa présentation, il est sacre
« Home/small business Micro-
computer of the year ».

Question 47

Défi : « Je veux que, dans 12
mois, I'image de marque de
Commodore soit cent fois
meilleure que celle d’'Atari et
nous y arriverons | » (Franck
Lanne, interview p.26)

Dans Choplifter vous pilotez :

) une voiture

i

) un avion

Le Guide 1988

Au sommalre

¢) un hélicoptere

~ Tilt d’Or dumeilleur jeude 1’ an-
née : Marble Madness.
~ Plus de 700 jeux au banc d’ essai.
~ Le match Sega/Nintendo.
~ Apple II, IIe, IIc enfinde carriere et le II GS
quin’arrive pas a s’ imposer.

~ Thomson :

lancement d’ un compatible PC.

~ Lutte entre Amiga 500 et Atari ST : ¢a continue !

132
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Tilt d’Or : « Mardi, 4 heures
du matin. Building de la Tilt Illi-
mited Company. Les 532 jour-
nalistes de Tilt Mondialoisirs
sont enfermés dans les bu-
reaux depuis plus de 26 h.
10 catégories et 30 nominés... »
P’tét ben qu’oui: « Le 520
ST machine de I'année 88 ?
Bien possible ... » (Guide (!)
p.108)

Question 48

P’tét ben qu’non : « L'Amiga
se redresse peu a peu face a
un Atari ST trop vite proclamé
machine de I'année... » (Guide
(! )p110)

Allez savoir... : « Le sort des
consoles est plus incertain... »
(Guide (!y p.108)

C’est sOr!: « La lutte sera
chaude ! » (Guide (sans com-
mentaires) p.108)

Laquelle de ces machines n’a jamais existé ?

a) Apple I CX

49

Au sommaire :

b) Apple Il C

c) Apple Il E

Un nouveau pigiste :
Alain Huyghues-Lacour

~ Banc d’essai :
Amstrad PC
1640. Pour
les pros. ..
ou pour les
joueurs ?

et \ )
s

~ Un voyage au
Japon, pour
le vainqueur
du concours
Sega.

~ Bivouac d’' In-
fogrames sur L

Thomson, Bob
Morane, des
mémes, Les ri-

Graphismes clairs et de qualité
pour une histoire réellement originale.

poux, The Eternal Dagger, Knight Orc, Sapiens. ..

~ Reportage a Varsovie :

1’ euphorie informatique.

~ La solution complete de Zorro.

Poeme : « Oh mon Commo-
dore, je réve de toi quand je
dors

Oh mon Commodore, tu es
précieux comme de l'or

Oh mon Commodore, tu es
souple comme un ressort

Oh mon Commodore, si tu sa-
vais comme je t'adore

Oh mon Commodore, je mets

Question 49

un joystick dans ton port

Oh mon Commodore, faisons
une partie de « Protector »
Oh mon Commodore, tu ne me
donnes aucun remord

Oh mon Commodore, je tai-
merai jusqu’a la mort

Oh mon Commodore, tu es le
plus beau sixty-four

Oh mon Commodore, tu seras

Varsovie est la capitale de la :

a) Pologne

b) Hongrie

¢) Roumanie
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Cinq ans ! Thank you !

Au sommaire :

~ Mach III sur ST, Oxphar, Le Maitre des Ames,
Super Ski sur CPC, Might and Magic 2 sur Apple
II, Crazy Cars sur Amiga.

~ Cing ans, cinquante numéros, Tilt se
souvient. ..

~ Banc d’essai : 1’ Archimedes est lemicro
révolutionnaire de 1’ année.

~ Tous les logiciels de catch comparés par un
maitre du coup bas.

Prison : « Un prof en prison :
Claude C., professeur d'infor-
matique a I'.U.T. de Toulouse,
a été inculpé sur plainte de L'A-
gence pour la Protection des
Programmes et des logiciels »
(T.J. p.16)

culpés a leur tour... » (Idem)

Satori et Silmarils » (ldem)

Question 50
L’Archimedes était architecturé autour de la

technologie RISC. Que veulent dire ces lettres ?|

a) Reduced b) Rendez les c¢) Revolving
Instruction Set  Instructions Simples  Interaction Squizz
Computer et Compréhensibles ~ Component

X te touchait d sa fin 11 allait
l:-ne/:‘nq:auuoir dévoiler la vérité sur le
succes de Tilt. Ca n'avait pas été
facile. Il avait dti remonter des p,!sles ;
effacées par le temps. Cing ans’ Tou
avait commencé dans un_ggrage,
curieusement situé au troisieme étage
d’'un immeuble de bureaux de la rue
des ltaliens, sur la west coast de la
Seine. Steve Roger et SMI‘!E Barbler‘
avaient établi 1a leur quarhfr général.
Leur but étail clair : devenir les maitres
du monde gréce @ un micrq-ordlnateur
révolutionnaire. Hélas, Tonio de
Clermont Tonnerre, un de leurs i
acolytes, de retour de Little ltulyl( al
de New York) leur appris une triste
nouvelle : un projet umblablz. au lerr
était en cours la-bas. Magnanimes, les
deux Steve décidérent de ?Tef::u

liser les Américains .
Tll:ldisli:vem le champ libre.. Que faire
alors de leur garage? Crest en P
mangeant une’ poire que Tonio de .
Clermont Tonnerre trouva l‘u sa!ut}on :
ils feraient un journal de mlcrololsvrsv—
on parlait alors de jeux électroniques
_ et ils I'appelleraient Tikt. Le succéf
fut foudroyant Tout alla alors l.rés; n_;l:!;
Les consoles, qui avaien} permis d 11
de prendre son essor disparurent,
bientét remplacées par les micros.

Tilt connut alors des heures sombres
I.a publicité, indispensable & -
I'épanouissement du journal, boudal
nos colonnes. .. et nos lecteurs. .
toujours plus nombreux. El puis. ce Ju
le déclic. Une nouvelle _]onnule, le R
passage de Tilt, micro/jeux/vidéo, a
Tilt microloisirs, et Tilt fut reconnu padr
tous comme la référence en matiére de

. Résultat :
”""'°""!°rm.a.uqu:,‘.{e_ lo..lf.l."un.m Tik

RS TI
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Eveil : « Deux sociétes d'edi-
tion font leurs premiers pas :

Réaction : « 600 profs d'infos-
matique s’accusent de pirata-
ge et demandent a étre in-

L R

i
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10 ANS DE MICROLOISIRS AVEC TILT
REGLEMENT DU CONCOURS TILT N° 100

Article 1: Les Editions Mondiales organisent par le magazine
TILT un jeu-concours gratuit sans obligation d'achat, du 27 fé-
vrier au 31 mars 1992.

Article 2 : Ce jeu-concours est ouvert a toute personne résidant
en France métropolitaine a I'exclusion des membres du person-
nel du Groupe Editions Mondiales et de leur famille.

Article 3 : Le jeu-concours consiste a répondre a 50 questions
en noircissant, pour chacune delles, dans une grille spéciale-
ment congue, la bonne reponse parmi 3 proposeées. lIn'y a qu'u-

\ Article 4 : Les grilles-réponses découpeées, photocopiees ou re-

ne seule bonne reponse par question.

copiées devront étre adressees a :
CONCOURS TILT 50 N° 100
Cedex 2935 - 99293 PARIS CONCOURS
avant le 31 mars 1992 minuit, le cachet de la poste faisant foi.
Article 6 : Un tirage au sort parmi les gagnants déterminera I'at-
tribution des lots. Dans le cas ou aucun participant n’aura répon-
du correctement aux 50 questions, le gagnant sera tiré au sort

| parmi les bulletins comportant au moins 49 réponses puis 48 et

ainsi de suite. \

Article 6 : Les bulletins-réponses, ratures, illisibles, incomplets
ou envoyes apres la date limite ne seront pas pris en compte. |
Aucun envoi en recommandeé ne sera accepte. \
Article 7 : Un seul bulletin de participation par famille (méme
nom et méme adresse) sera retenu.

Article 8 : Les participants a ce jeu-concours autorisent par ‘
avance les organisateurs a publier leurs nom, adresse et photo-
graphie si nécessaire a toutes fins commerciales.

Article 9 : En aucun cas, les lots ne pourront étre échanges
contre d'autres. ‘

Article 10 : Les résultats du jeu-concours seront publiés dans
TILT n° 104 (26 juin 1992).

Article 11 : Le présent reglement et son annexe ont eté déposeés \
ala SCP OUAZAN BENSOUSSAN, Huissiers de Justice a Paris,
et peuvent étre obtenus sur simple demande. ‘
Article 12 : La participation a ce jeu-concours implique I'accep- |
tation pure et simple de ce réglement. Les organisateurs se ré-
servent le droit de reporter ou d'annuler le présent jeu-concours ‘
si les circonstances l'exigeaient. Leur responsabilité ne saurait

étre engagée de ce fait. ‘
Article 13 : Les sociétés organisatrices ne sauraient étre tenues ‘
responsables en cas de perte, retard ou avaries provenant des
services postaux. Elles trancheront souverainement toute diffi-

culté pouvant naitre de I'interpretation et de I'application du preé-
sent reglement.

Article 14 : \

1" Prix : Soit — Un compatible PC 486dx a 33 MHz (Ecran VGA,
Carte Sound Blaster, Joystick + Souris),valeur 20 000 Frs. ‘

Soit — 20 000 Frs cash |

Article 15 : Le présent reglement comporte quinze articles

Les bulletins réponses de ce concours se trouvent en page 180 du pre- ‘
sent numero.

asulvre..



ATTENTION !
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I EN VENTE

@ LE 6 MARS 1992

CHEZ VOTRE MARCHAND
DE JOURNAUX

Retournez-nous dés aujourd’hui
le bon de commande ci-dessous accompagné de votre
reglement a l'ordre de Consoles +.

BON DE COMMANDE DES ANCIENS NUMEROS DE CONSOLES +

A retourner @ CONSOLES + — B.P. 53 — 77932 PERTHES CEDEX
(Vous pouvez également vous procurer ces numéros de Consoles + a: I'accueil, 9-11-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 75015 PARIS)

Numéro Hors Série (450074) Numéro 2 (451002) Il Numéro 4 (451004) [
Numeéro 1 (451001) Il Numéro 3 (451003) [ Numéro 5 (451005) I
Nombre de numeros : Somme totale :

Je vous adresse la somme de 29 F pour chaque numeéro par:
Cheque bancaire ] Chéque postal ]
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sos uvenlure

yltima Underworld

Editeur : Origin.

Q.

Développeur : Blue Sky Productions.

Je ne le dirai jamais assez : Underworld est un jeu révolutionnaire qui,
de par ses innovations techniques, fait tomber de nouvelles barriéres.
Surprenant, passionnant, méme déroutant, ce logiciel sera désormais
la référence en matiére de jeu de réle. Un méga-must sur PC!

Un coup d’ceil prudent pour voir les
éventuels dangers, c’est possible dans
Underworld !

quoi est-elle prisonniére dans I'Abysse ? Etait-ce
un moyen de vous y attirer ? Autant de questions
que vous aurez a résoudre en dehors de votre lutte
pour la survie. Rien qu'en lisant le scénario, on
sent déja qu'Underworld nous réserve une aven-
ture passionnante. L 'installation du jeu prend un
temps relativement court bien qu'il occupe tout de
méme 19 Mo (grand maximum) de votre disque
dur. La configuration utilisant toutes les options
disponibles vous donne droit aux sons digitalisés

L’histoire que vous allez vivre dans Ultima Under-
world fait partie de la grande saga des Ultima,
puisque le héros n’est autre que I'Avatar. Comme
d’habitude, un appel vous parvient de Britannia
qui semble étre, une fois de plus, en grand danger.
Cest surtout pour vous que les choses se gatent
car votre arrivée a Britannia par la porte tem-
porelle vous projette, sans crier gare, au coeur de
I'action. Votre mateérialisation a lieu dans une
chambre a coucher, celle d'Arial, fille du Baron
Almric, qui tente d’échapper aux assauts d'un
intrus. Ce dernier réussit a maitriser la jeune fille
et, avant que vous puissez tenter la moindre
action, disparait... avec Arial ! Surpris sur les lieux
du forfait, les gardes vous arrétent malgré vos pro-
testations. Les explications que vous soumettez
par la suite au baron ne semblent pas le convain-
cre. Néanmoins, il tranche le question en vous
obligeant & accepter une mission : ramener Arial.
Or les gardes sont formels : le ou les ravisseurs
d’Arial se sont réfugiés dans I'Abysse, le donjon le
plus redouté de Britannia. Vous étes donc mené
sous escorte au donjon afin d'y étre enferme ! Les
gardes ont pour ordre d’attendre votre retour et

Les effets visuels sont bien rendus
grdce a la technique de programmation
de Wing Commander.

de n’ouvrir que sur ordre d'Arial. Vous voila donc
livré a vous-méme dans un monde ot le soleil ne
péneétre jamais. Dés lors, la survie devient votre
premiére préoccupation. En outre, vous vous ren-
drez compte que votre mission est beaucoup plus
complexe qu'il n'y parait au premier abord. Qui
vous a fait venir a Britannia ? Pourquoi ? Pour
quelle raison Arial a-t-elle été kidnappée ? Pour-

La récupération d’objets est vitale
pour la survie dans le plus grand donjon
de Britannia.

(voix), a la musique, aux bruitages et a des anima-
tions supplémentaires. Je vous préviens tout de
suite que votre PC doit étre cadencé, au mini-
mum, a 20 MHz et posséder 1 Mo de RAM pour
que le jeu tourne au meilleur de ses possibilités.
L'instant fatidique du lancement du programme
arrive... c'est parti ! A lI'instar de Wing Comman-
der 2, I'introduction est une illustration animée du
scénario qui comporte des voix digitalisées (pour
ceux qui possédent une Soundblaster ou une
Thunderboard). On accéde ensuite a la phase tra-
ditionnelle de création du personnage (oui, il n'y
en a qu'un). Curiosités : on détermine si le per-
sonnage est droitier ou gaucher, l'arme dans
laquelle il excelle et s'il est meilleur en attaque
qu'en défense. Quant a la profession, on retombe
sur le guerrier, le mage, le voleur, etc. Rien de
vraiment surprenant jusque-la. Underworld com-
mence vraiment a casser la baraque quand on
pénétre dans le donjon. Quelle révolution par rap-
port aux jeux de role précédents ! Rappelez-vous,
dans Dungeon Master, Captive et Eye of the
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La fonction auto-map vous permet de
pointer les endroits intéressants du donjon.

Beholder, les personnages avancent case par
case et pivotent a 90°. Les corridors sont recti-
lignes, la surface du sol est constamment plane.
Dans Underworld, le joueur se trouve dans un
donjon dont le sol comporte des dénivelés et des
pentes, les murs du donjon sont irréguliers, par-
fois mal faconneés et pleins d'anfractuosités. Le
déplacement de votre personnage se traduit par
une animation continue, fluide et on constate
visuellement le balancement habituel d’'une per-
sonne qui marche ! On peut s'approcher d’'un
mur jusqu’a y plaquer son visage, ce qui se traduit
a I'écran par un zoom spectaculaire, trés fluide.
On peut méme raser les murs ou marcher au beau
milieu du corridor. Autre exemple, vous pouvez
effectuer un tour complet sur vous-méme. Bref,
Underworld reproduit tous les effets visuels que
I'on aurait sil'on était réellement dans un vrai don-
jon ! Quand on rencontre un monstre dans Dun-
geon Master, il vous bloque le passage et vous
devez obligatoirement le tuer si vous voulez avan-
cer. De plus, si vous restez devant lui sans atta-
quer, ses attitudes sont relativement statiques. Il

On peut dialoguer avec certains
personnages pour |’obtention d’indices ou
simplement commercer.

Les goblins verts ne sont pas tous agressifs.
Les goblins renégats sont reconnaissables a

en est tout autrement dans Underworld. Vous
pouvez croiser un personnage ou un monstre
dans un corridor. Lui, de son cété, peut trés bien
passer son chemin sans s’occuper de vous, vous
attaquer ou simplement vous observer avant de
partir. Si le cceur vous en dit, vous pouvez enga-
ger une conversation avec lui. La encore, les
déplacements des autres personnages sont éton-
namment réalistes. Par exemple, un goblin sur-
pris ou étonné se gratte la téte, une araignée bles-
sée va reculer ou fuir. Un ennemi en fuite vous

leur culotte rouge.

tourne le dos et court ou marche a reculons en res-
tant en garde. Plus étonnant encore, j'ai vu une
araignée me sauter dessus et un goblin faire tour-
nover sa fronde pour me lancer une pierre (qui
m’a atteint). Tout cela est visuellement consta-
table a I'écran. C'est du délire ! Plus fort encore,
votre personnage situé en bas d'un passage en
pente lance une pierre. Cette derniére décrit un
vol en courbe et atterrit au sommet de la pente,
puis dévale la pente et revient a vos pieds. Un jeu
qui obéit a ce point aux lois de la physique terres-

Les objets posés sur le sol sont des sacs de couchage, indispensables pour dormir.
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Le plus grand jeu de role de 'histoire
de la micro ? Je serais tenté de le
dire !

Jeu de role animé en 3D

On a vu mieux, c'est certain, mais je pré-
fere un répondant du point de vue ludi-
que plutdt que m'extasier devant de
beaux graphismes.

Grandioses, ces actions sans ruptures et
d'une remarquable fluidité, et ce tout au
long de la partie !

Des bruitages irréprochables (bruits de
pas, cris des monstres, etc.), un fond
sonore qui ponctue les différentes
actions : du beau travail.

tre, ¢'est du jamais vu ! Je m'arréte la pour la des-
cription de cet inimaginable monde qu’est Under-
world :ilytellement a décrire que la rubrique SOS
Aventure y passerait. Disons que c’est le jeu le
plus réaliste & ce jour. La gestion des objets est
identique & Dungeon Master, ainsi que les actions
telles que lancer un objet, le ramasser, actionner
un levier, etc. Le joueur voit a travers les yeux de
son personnage. Je vous laisse imaginer I'effet
visuel que cela donne quand votre personnage
saute, en vous rappelant que toute action est visi-
ble al'écran avec une animation fluide. Votre qué-
te vous meéne a travers les huit niveaux du jeu qui
comportent des corridors, des temples, des rivie-
res de lave ou d’eau, des salles... Bref, la encore,
les découvertes sont innombrables. Underworld
vit dans les ténébres et vous aurez a trouver des
torches, des bougies ou des lampes. En outre,
votre personnage dort, réve, boit et mange. Pour
se défendre, il dispose des armes habituelles
(épée, hache, fronde, arc, etc.) et de sorts magi-
ques. Pendant les combats, on voit la main active
du personnage, armée ou non. Les coups sont

Ce rat ne vous attaquera pas, sauf si vous
I'importunez. Ses morsures sont
dangereuses.

Des pieuvres avec des méchoires serties de dents ! Impossible de parer leurs attaques car
aucune arme n’est utilisable dans I’eau. On voit bien que ¢’est du fantastique.

portés de diverses maniéres selon que vous placez
votre souris sur I'écran principal. Par exemple, si
vous cliquez dans la partie supérieure de I'écran,
le coup se fera de haut en bas. Au cours de vos
explorations, vous rencontrerez des créatures
humaines ou non, hostiles ou pacifiques. A vous
de tirer le meilleur parti de ces rencontres en
sachant que les humains sont des alliés précieux.
Le jeu est presque entiérement gérable a la souris
et son maniement demande un certain entraine-
ment. C'est tout a fait normal car, malgré le fait
que le jeu soit dans le fond trés classique, I'univers

Le premier jeu en réalité virtuelle.

dans lequel on évolue est tellement novateur qu'il
faut un certain temps pour maitriser les déplace-
ments et surtout les phases de combats. Etant
données la complexité du donjon et la richesse du
scénario, il vous faudra un certain temps pour finir
le jeu. Vous allez faire connaissance avec les dif-
férentes tribus vivant dans I'Abysse, leurs antago-
nismes ou les liens qui les unissent. L’Abysse a
une histoire qu'il vous appartient de découvrir.
Pour conclure, j'affirme qu'Underworld vient bri-
ser de nouvelles barriéres dans le domaine des
jeux en 3D. Il représente le premier pas vers la

« réalité virtuelle », c’est-a-dire le jeu de demain.
L'innovation technique d'Underworld, inspirée
des travaux de Chris Roberts et de I'influence
« mystique » de Richard Garriot, a contribué a fai-
re de ce jeu un produit révolutionnaire. Désor-
mais, on parlera de I'avant-Underworld et de
I'aprés-Underworld. Pour moi, Underworld
devient, du coup, le plus grand et le plus beau jeu
de 'année. Man-X

Exagérée, ma note ?

Je vois déja quelques-uns de nos lec-
teurs faire des bonds en lisant la note
maximale accordée a Underworld. Les
notes sont décernées pour l'intérét que
suscite un jeu et non pour sa perfection
technique. L'innovation technique appor-
tée par Underworld change radicalement
notre approche du jeu de rdle et du jeu
d’'aventure tout court. Il nous rapproche
d'un réalisme dont nous révons tous. |l
est donc indéniable que l'intérét de jeu
s’en trouve trés fortement accru. Under-
world a ses défauts, certes, mais tant
qu'’ils ne nuisent pas a l'intérét de jeu, je
les considere comme relativement négli-
geables. Et puis, Underworld est un coup
d’essai qui donne un avant-godt de ce
que nous réserve l'avenir. Je suis résolu-
ment pour ce genre dinitiative dans le
domaine de la créativité.

Alors, quand un logiciel se place hors des
sentiers battus et qu'il est d’'une grande
qualité, je dis chapeau a Origin. Et ce 20
est mafagon de faire marévérence ades
programmeurs de talent.

Man-X
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Ultima VIl [

e
Q.

L’Avatar s’attaque a forte partie
cette fois-ci. Une entité
prisonniére du néant veut devenir
le souverain de Britannia. Cette
longue quéte vous fera visiter
Britannia dans ses moindres
recoins. Ultima VIl est le meilleur
de la célébre série.

Editeur : Origin.

On l'attendait tous avec une impatience non
contenue et la voila qui arrive sous la forme d'une
béta-version a la redaction de Tilt. Ultima VII est
la suite des aventures de I'Avatar et, comme vous
le verrez par la suite, il nous réserve bien des sur-
prises. Vous (I'Avatar) vous morfondez dans le
confort lénifiant de notre vingtiéme siécle. Afin de

Poursuivi par une horte de squelettes qui
ne vous lacheront pas d’une semelle.
Mieux vaut les affronter.

tromper votre ennui, vous allumez votre PC pour
jouer a un jeu de role, un Ultima évidemment.
Tout a coup, un visage apparait et vous parle ! Le
visage prétend se nommer le Gardien et vous
annonce qu'il a I'intention de devenir le maitre de
Britannia, ce monde paralléle que vous connais-
sezbien. Celaatout I'air d'un défi que vous relevez
aussitot. Pas de temps a perdre : direction Britan-
nia via une porte temporelle que vous créez grace
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Le port de Trinsic. Vous ne pourrez y accéder qu’apres avoir donné le bon mot de passe.
Ce dernier vous sera communiqué par le maire de la ville.

a une orbe magique.
Peu de temps aprés,
vous apparaissez a
Trinsic, la cite de
I'Honneur.  Devant
vous, deux personna-
ges conversent avec
|'excitation caractéris-
tique de ceux qui vien-
nent de vivre des
moments  extraordi-
naires. L'un d'entre
eux vous remarque et
vous reconnait. Ebahi,
lolo s’approche de
vous, les levres trem-
blantes  d’émotion.
Deux cents ans se sont
écoules a Britannia
alors qu’a I'echelle ter-
restre, votre derniére
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visite ne remonte qu'a
quelques anneées. Le
pauvre lolo a pris un
sérieux coup de vieux et il s’étonne dailleurs de
vous voir aussi jeune. La joie des retrouvailles est
de courte durée car de graves événements vien-
nent de secouer Trinsic. La nuit précédente,
Christophe, le maréchal-ferrant, a été la victime
d'un crime rituel. Evidemment, quand il y a un
probléme et que |'Avatar se trouve dans les para-
ges, c’est vers lui que I'on se tourne pour dénouer
I'intrigue. Vous étes donc chargé d’enquéter sur le
meurtre et de faire ensuite un rapport complet au
maire de la ville. Au cours de cette premiére mis-
sion, vous allez découvrir que Britannia a beau-
coup changée depuis votre derniére visite. Le
pays semble étre parfaitement encadré par une
mystérieuse secte qui se fait appeler la Confrérie.
On percoit nettement que, sous des dehors ave-

Tout commence par ce double crime. L’icéne, a droite, est un zoom
sur votre sac, pratique pour la gestion de vos objets.

nants, elle exerce une pression presque dictato-
riale sur le reste de la population. Toute 'aventure
gravite autour de cette secte et de la présence
sournoise du Gardien. Vous vous doutez bien que
la trame du scénario qu'a concocté Richard Gar-
riott n’est pas linéaire. Une série de mini-quétes
vous attend et vous devrez les résoudre avant d'af-
fronter le Gardien. L'esprit d’Ultima Vi ne différe
pas tellement des précédents épisodes. L’explo-
ration de Britannia est une des phases les plus
importantes du jeu. Le dialogue avec les person-
nages est un éléement vital du jeu. De plus, I' Avatar
peut demander a des personnages de se joindre a
lui. Bref, les vétérans ne seront pas dépayseés dans
ce compartiment du jeu. Par contre, ils vont pren-
dre une bonne claque en découvrant 'univers de



Un jeu de role que méme les non-
initiés devraient normalement
apprécier. C'est le plus beau des
Ultima. Passionnant, il ne vous
décevra pas.

Une bonne note car réussir a représenter
unmonde aussi complexe d’'une maniere
aussi convaincante est un exploit qui
mérite des éloges.

Elle n'est pas tres fluide mais elle ne nuit
pas au bon déroulement de la partie.

Excellente ! Les interventions vocales du
Gardien, les musiques et les bruitages
sont tous tres réussis.

Chaque personnage a une vie, une
occupation qu’il méne indépendamment de
vos aventures.

Britannia qui a totalement changé. Terminée la
division de I'écran en une série de fenétres. Ulti-
ma VI est mode plein écran. Le jeu garde la tradi-
tionnelle vue aérienne des Ultima mais |'échelle a
été rabaissée au point que le joueur peut voir Bri-
tannia avec une richesse dans le détail qui n'avait
jamais été rencontrée auparavant (dans ce type de
jeu). Chaque personnage est vétu differemment
(couleurs et style), le décor de chaque maison est
soigneé et personnalisé. Il en est de méme pour les

Cet étrange magicien vous barre la route et vous lance un sort visuellement spectaculaire.
Il ne vous reste qu’a effectuer un repli stratégique et salvateur.

différentes régions de
Britannia (forets,
déserts, plaines, etc.).
La simulation concer-
ne également les varia-
tions saisonnieres et
climatiques. Ces éve-
nements sont visuelle-
ment trés spectaculai-
res. Quand un orage
éclate, le décor s'as-
sombrit, le vent s'éle-
ve, on peut voir I'om-
bre des nuages traver-
ser lentement I'écran
ainsi que la chute de
fines goutelettes d’eau.
Rien a dire, clest
superbe. En ce qui
concerne |'interface de
communication, elle a
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été ramenée a sa for-
me la plus simple sur
micro, ¢’est-a-dire aux deux boutons de la souris.
Le bouton gauche est réservé a toutes les actions
manuelles et aux dialogues tandis que le bouton
de droite sert aux déplacements de votre person-
nage. Exemple d'action manuelle : un clic sur un
objet vous donne sa description, un double-clic
Iactionne (si ¢ est une porte elle s'ouvre ou se fer-
me) et une pression continue vous permet de le
saisir.

Pour les actions bien spécifiques comme, par
exemple, I'ouverture d'un coffre al'aide d'une clé,
le curseur se transforme en croix. Il vous suffit
alors de cliquer sur la serrure pour ouvrir le coffre.
Comme vous pouvez le constater, les possibilités
d’interactions sont trés étendues.

Les changements interviennent également dans
les phases de combats et le lancement des sorts.

L’habituel systéme de dialogues a base de mots clé.

PREMIERS PAS

Au début du jeu, vous apparaissez a I'in- |
térieur de la ville nommée Trinsic. On ne |
peut sortir de la ville qu’en donnant aux |

gardes le bon mot de passe. Le maire

vous proposera de mener I'enquéte sur

le meurtre.

|
|

|
|

Acceptez l'offre car ce n'est qu'a cette |

condition que le maire vous donnera le
fameux mot de passe.

Les deux témoins importants & question- |

ner sont le garde assommé par les |
assassins et le fils de la victime. Faites |

ensuite votre rapport au maire.

Man-X ‘
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sesgpventure,

Pour les monstres, pas de surprises, il en sort de tous les coins de I’écran !
Vous aurez fort a faire avant de pouvoir explorer Britannia sans courir de danger.

Les combats sont en fait de mini-séquences d'ar-
cade ou les adveraires frappent simultanément
(les combats par tours appartenant maintenant au
passé).

Le lancement des sorts magiques donne droit a
des animations spectaculaires pendant lesquelles
le magicien agite ses bras et ses mains en faisant
apparaitre des boules de feu ou d'autres formes
scintillantes.

Une grande nouveauté dans cette aventure, par
rapport aux autres Ultima, est constituée par les
séquences sanglantes et les cadavres horrible-
ment mutilés.

En outre, pendant les combats, les blessures sai-
gnent au point que vous pourrez suivre votre
adversaire a la trace dans le cas ol ce dernier
prendrait la fuite !

Pour les donjons, la vue aérienne reste de mise,
vous offrant du méme coup une vue d’ensemble
d'une partie du labyrinthe (trés pratique pour
I'exploration). Les monstres, quant a eux, sont

Il faut récupérer une clef sur le cadavre.
Cela vous sera trés utile pour la suite de
I’enquéte. Elle vous permettra d’ouvrir le
coffre personnel de Christophe, la victime.

trés variés et toujours aussi agressifs | Ogres, gar-
gouilles volantes, zombies, ils y sont tous et vous
avez intérét a vous équiper en armes (magiques si
possible) pour vous en sortir.

Et I'intérét de jeu dans tout ca ? Aucun probléeme
de ce coté : en jouant a Ultima VII, on plonge
dans I'intrigue avec empressement, aidé en cela
par la beauté des décors et 'excellent environne-
ment sonore.

Passionnant, agréable, Ultima VII est pour moi le
meilleur de la série.

A. Le jeu est entierement gérable a la
souris. Bouton gauche pour les
manipulations, bouton droit pour les
déplacements.

B. Sur le terrain du terrible Gardien.

J'ai apprécié la qualité du scénario, toujours aussi
riche et méme plus tortueux que les précédents
épisodes, ce qui, je pense, constitue la raison du
succes de cette série. En plus, jai craqué devant
les graphismes, le réalisme de I'univers Britan-
nien, la diversité des situations et les mille trou-
vailles qui vous donnent envie de fouiller partout !

Man-X

Vous menez I'enquéte dans la ville de Trinsic en visitant chaque maison.



Black Crypt

Vous allez, une fois de plus, étre

prisonnier d’un donjon qui ne vous offre
aucune autre alternative que la fuite en avant.
Ceux qui ne cessent de jouer et rejouer

a Dungeon Master devraient essayer Black Crypt,
il nevous décevra pas. Vingt niveaux de taille
impressionnante sont a explorer avant la
confrontation finale avec Estoroth. De trés longues
mais trés belles nuits blanches en perspective.

AMIGA

Editeur : Electronic Arts.
Developper : Raven Software.

Astera est un beau pays ou il fait bon vivre. Les
aventuriers s'ennuient ferme dans ce monde ou il
ne se passe rien. lls commencent a désespérer jus-
qu'au jour ou Estoroth Paingiver, un puissant
clerc, est banni du royaume pour actes ayant trait
a la magie noire.

Un an apres, Estoroth revient a la téte d'une
armeée de demons et autres morts-vivants afin de

Les effets des sorts sont visibles a l’écran.

soumettre Astera. Les Quatre Guildes d'Astera
s'unissent et au prix d'incroyables efforts, et sur-
tout grace a la bravoure de quatre aventuriers,
Estoroth est vaincu. Cette fois, le clerc Noir est
envoyé dans une autre dimension dont I'entrée se
trouve au cceur d'un énorme donjon. Vingt ans
apres, les mages d'Astera ressentent d’étranges
vibrations. Ils ne tardent pas a comprendre que la

A. Le jeu affiche
alléegrement ses
soixante-quatre
couleurs.

B. Ce monstre
attaque avec ses
dards venimeux et
se déplace
bruyamment.

porte dimensionnelle de la prison d'Estoroth et
ses sbires s’ouvre lentement !

Quatre champions, issus de chaque guilde, sont
désignés pour pénétrer dans le donjon. Ils ont
pour mission d’explorer le donjon, tuer tous les
monstres qui s'y trouvent, retrouver les quatre
armes magiques indispensables pour affronter
Estoroth et le vaincre.

Voila pour le scénario de ce jeu de réle. Et rien
qu’en voyant les photos d’écrans, vous avez stire-
ment compris qu'il s"agit d'un logiciel dont le sys-
téme de jeu est quasiment identique a celui de
Dungeon Master. Pour les néophytes, les pro-
duits a la Dungeon Master sont des jeux ou le
joueur dirige quatre personnages.

L’écran principal affiche la vision subjective d'un
des aventuriers que vous désignez, au choix, com-

Un sort d’auto-mapping salvateur.
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me leader du groupe. Les autres panneaux affi-
chent tous les renseignements sur |'état de santé
des personnages, leurs attributs, leurs armes, les
objets qu'ils portent et les sorts magiques qu'ils
peuvent utiliser. Pour terminer cette petite des-
cription, sachez qu'a la différence des jeux de role
classiques comme Bard’s Tale ou Might and
Magic le joueur se déplace dans un univers en 3D
et peut agir directement sur son environnement
c'est-a-dire manipuler des objets, ouvrir des por-
tes, se déplacer, etc. Une partie commence par la
création des personnages ce qui occasionne quel-
ques énervantes manipulations de disquettes.
Vous pouvez modifier les attributs de vos aventu-
riers, changer leurs visages et leurs noms. Mais
vous avez obligatoirement quatre aventuriers,
chacun venant d'une des Guildes d'Astera, a

sos uveniure

savoir un guerrier, un clerc, un magicien et un
druide. La partie démarre immeédiatement apres
cette phase de création de personnages. On se re-
trouve dans le donjon, au premier niveau. Pre-
mier constat, il y a de la lumiére dans le donjon,
vous n’aurez donc pas a vous casser la téte pour
trouver des torches ou lancer réguliérement des
sorts de lumiére. Cela dit, il existe des zones d 'obs-
curité dans le donjon. Le sort « light » du clerc vous
tirera d'affaire dans ces zones....en principe seule-
ment. Les déplacements et la manipulation d’ob-
jets est absolument identique a celle de Dungeon
Master. De méme, vos personnages doivent
manger, boire et dormir et tout manque dans ce
domaine se répercute sur les performances de vos
personnages. Donc pas de surprises dans ce com-
partiment du jeu, a part le fait que vous pouvez fai-

re dormir le ou les per-

sonnages de votre

)2
[T

choix. Pendant ce
temps, le ou les autres
montent la garde
(Il'écran ne se noircit
pas). La manipulation
des objets est d'une
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=4 Un des rares points
de ravitaillement en
eau. lln’y en a que
deux dans le
niveau 1 et il vous
faut une fork key
pour avoir accés a
la fontaine du
niveau 2.
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L’ogre bicéphale est le gardien de la clé du deuxiéme niveau.
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facilitée exemplaire, on peut prendre, déposer ou
lancer un objet (ou une arme). Au début, vos per-
sonnages ne possédent que peu d’équipements
mais |'exploration du donjon vous donnent les
movyens de vous équiper correctement. Divers
objets magiques (ou non) trainent ca et la ; a vous
de les donner au personnage dont la profession
permet d'en tirer le meilleur parti. Méfiez-vous
des objets envottés ! L'eau n’est pas un gros pro-
bléme pour l'alimentation de vos personnages.
Des sources se trouvent aux endroits stratégiques
du donjon. Par contre, la nourriture est un pro-
bléme jusqu’au moment oti votre clerc peut lancer
des sorts de niveau 2. Au sujet des sorts, magi-
ques, sachez que chaque magicien possede un
livre de sorts. Un clic sur un livre et vous pouvez y
lire les sorts que peut lancer le personnage. Recli-

Une zone de téléportation.

Deux aventuriers viennent d’étre touché.
Cela se remarque par "apparition d’une
téte de mort a la place du visage. Ayez
toujours des sorts de guérison.

PREMIERS PAS
VERS LA CRYPTE NOIRE

Le premier niveau n'est pas tres difficile.
Il comporte deux étages.

Vous démarrez la partie a I'étage supé-
rieur, peuplé par des boules noires
monstrueuses qui vous balancent des
sorts d’atttaques. La clef du succes pas-
se par la défaite de I'ogre bicéphale qui
se trouve a I'étage inférieur.

Seule 'épée nommée Ogreblade peut le
tuer.

Il vous faudra donc la trouver mais atten-
tion, veillez a ce qu'un seul de vos aven-
turiers y touche car elle est envoitée et
boit les points de vie du porteur. Rempla-
cez-la des que possible par Hopeblade.




quez sur I'un des sorts et ce dernier se transforme
enrunes. Cela signifie que votre personnage vient
de mémoriser le sort et qu'il est disponible. D’ail-
leurs un panneau affiche (pour chaque magicien)
le nom des sorts disponibles. Il faut un certain
temps avant que les runes redeviennent lisibles et
vous permettent & nouveau de sélectionner le
sort. Les personnages montent automatiquement
de niveau au fur et a mesure qu'ils gagnent de |'ex-
peérience. Surprise, ils n'acquiérent pas de nou-
veaux sorts quand ils montent d'un niveau. En fait,
vous devez trouver dans le donjon des livres magi-
ques comportant de nouveaux sorts et ce pour
chaque personnage. Par exemple, les sorts de
niveau 2 du clerc se trouvent dans un livre nommé
Prayers of Orlin et se trouvent au deuxieme
niveau du donjon. A l'instar de Dungeon Master,

Black Crypt vous oblige & une longue mais pas-
sionnante phase d'exploration. Petit a petit, on
comprend que chaque niveau du donjon ne se
trouve pas sur un méme plan. Iy a des escaliers a
monter ou a descendre. En outre, chaque niveau
vous propose une mission, laquelle une fois rem-
plie vous donne acces au niveau suivant. Pas de
gros pieges dans les premiers niveaux mais une
superbe mise en condition avec une série de pas-
sages secrets et des moments de peur intense
quand on tombe sur |'ogre bicéphale ! Les mons-
tres sont la, bien sir, tous trés beaux et dange-
reux. Plusieurs d’entre-eux utilisent des sorts
magiques.

Personnellement, je déteste les voleurs du
2¢ niveau, ils vous dérobent vos armes et dispa-
raissent comme par enchantement. Moments

d’angoisse : vous entendez le bruit des pas d'un
gros monstre qui s'approche ou encore les cris
percants d'une horrible béte ! Et comme d’habi<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>