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Rencontre avec

On imagine souvent que les créa-
teurs de logiciels sont des petits
génies, dont la carriere est toute
tracée des lors qu’ils maitrisent
trois instructions Basic. Eric von
Ascheberg ne rentre pas dans
cette catégorie puisqu’il est entre
dans la profession par accident.

ric von Ascheberg est tout juste
agé de 20 ans. Il posséde un Bac

des ieux sur micro-ordinateurs. Son
nom vous est peut-&tre inconnu mats
vous avez slrement entendu parler de

ses créations.

Malgré un nom allemand et des origi-
nes russes son cceur balance entre la
France et les Etats-Unis. Il a vécu dix
ans dans chacun des pays et possédé:la
double nationalité, mais ,aussl les Pr .
blémes liés & cette situation. Il ne sait
pas trés exactement s’il est

Francais. Son premier cri, il le poussera
en France, mais ses premiers mots
seront en anglais. Eric von Ascheberg

C poursuit des etudes en informatiqdiggquentera les écoles de la cote Est de

et’gagne, pour I’instant, sa vie en créant



un creotGur

TTC A avant d’entrer en 6¢ dans un lycée

de la région parisienne. Pendant une
courtepériode, il rencontre quelques
difficultés a s’adapter au_ stgle de vi

r S Deplus, Il ne maitrise pas suf-

fisamment la langue, ce qui lui del™*““
Ha™ beaucoup d’efforts au début, pour

ser son bac a I’age de 18 ans.

Po ssayer de dresser le rapide por-
uawdeun ne createur, nouspta. a\l%ns

posé quelques questions.

Le magazine : Eric, peux-tu nous expli-
quer comment tu as découver i f

Sens, avec une calcul«« proB?mma;

SIS W
e TP SRS
Ivcée (Floran Schmitt a Saint-Cloud) . J

dois reconnaitre que ce ne futpossgle
gu'avec le soutien du.censeur. ** g7
vraiment beaucoup aide. J eta s le pre

rident du club et son principal anima-
teur Je partageais mon temps entre me

études et les cours que je donnais a mes
camarades.

Mag. : Quand as-tu commence a pro-
grammer des jeux ?

Eric - J’ai d’abord participé au 2¢ tour-
noi d’Othello-Reversi pendant le Sicob
81 J’ai terminé second et, que qu

temps plus tard, les responsables de
Sanvo France m’ont contacte. lls m on

o?fe’rt la possibilité de P

eux J’ai recu pour celaun PHC  sur
leouel Fai réalisé deux jeux et une sene
d’utilitaires Ensuite,” je fus oblige
d’mréter & cause du ,a}

c..Je voulais réus-
sir mes examens et I'informatique pre-

= “a n'. ™"

nait tout. mon temps,

I’ai repris la creation de programmes
durant I’été 1984, avec un jeu sur Alice.
C’est avec lui que j’ai gagne mes p
miéres royalties. |

Mag. -.Actuellement “Interieur _estto
meilleur logiciel. 1l est disponible sur
MSX et Amstrad. Le public lui a rese

un bon accueil. Peux-tu nous parler de
ce travail ? ., . . .
Eric + Je voulais réaliser un bon jeu et
taxais une petite idée. Acette époque
| ganv0 m’a préte un PHC 28, le MjA
de la marque pour Participer a saJ)re-
sentation pendant le Sicob 84 J ai do
naturellement programme mon jeu sur
cette machine. Lorsqu’il est sorti, Inte
rieur’’ était le premier jeu d’aventure sur
MSX Cela peut expliquer une partie de

mon succes™ Ensuite ‘Il a été modifie
pour le CPC 664. .

Mai. : La version MSX du jeu est dif-

férente de celle de I'Amstrad ?
I = +1: Non, pas exactement. Le pro-
. gramme du jeu est identique mais Ste-

nhane Grosiean a retravaille tous les
P - ES sont adaptes a | AG®'

... . compte de ses passibrli-
[ g\VVVvK“ntérieur, on est completement

imnliaué dans I’histoire. Un beau jour
on se réveille amnésique, il faut ~cons-
tituer sa mémoire, retrouver des chosed
familieres. Le probléme était d obtenir

des coH]binaisons d?,mots our former
S nhiases que_l’ordinateur devait
SNnns ?ar il lui fallait répondre
~Nquestions posées par les JO«N™
Avec un dictionnaire restreint, J ai pu
réaliser 350 combinaisons differentes.
C’est un travail important, puisqu au
départ il n’y a qu’une idée, ensuit. ¢ est

LEECT RISk AIa e RERDrd® pLAs
programmer.

Mag. : Aurais-tu des projets en cours ?

Eric : Oui, bien sdr. Je prépare un nou-
veau ieu d’aventure en essayant de tra
Selun eucomme aux Efats-Ums ou

?\Haﬁf‘g' tl?erﬁ%' est ta maniére de travail-

. ««intérieur” a été fait avec I’aide
de'Christophe Grosjean. Le prochain
feu sera réalisé avec une équipe com-
pléte. C’est beaucoup plus agreab.
Chaque personne a sa specialit .
connait donc parfaitement son
domaine, et aussi les limites raisonna-

bles a ne pas dépasser. On peut obtenir
ainsi de meilleurs résultats. Mais il est
également plus difficile de travailler en
éauine. Nous devons nous rencontrer
souvent pour faire le point, discuter.des
problemes. On doit tenir compte; des
fdées de chacun, c’est trés important
dans un groupe. De plus il faut qu
I’équipe s’accorde parfaitement, sinon
c’est bien évidemment 1 echec garanti.
Mag. : Tes jeux sont édités chez Spri-
tes. C'est une bonne “boite .
Rig=AImon s opt, RRanIs Uement
bonne, sinon j’irais autre part.Sprites
donne leur chance a tous ceux qui
alanortent destidéesi téressantes, mem
Nne s'agit pas d'un programmeur
célébre. Maintenant, il y a de bons crea
teurs chez Sprites, avec un catalogue
excellent. De plus Sprites verse 18 % du
rix de vente public du programme
FEJrne royahleg C’est a(;tge?grnenme
taux le plus éleve parmi les éditeurs
francais. Enfin, la politique commer-
ciale de la société est de plus en gu
dvnarlnique. é_a ma}rque est plrésente
ans le ndes surfaces et sur le cata-
ogue 5e8“1_a I-seeéloutee’s. éans ouﬁler
une bonne pénétration sur les marches
espagnol et du Béneélux, et de serieux
contacts avec la Suisse et I’Angleterre.
Mag. : Derniére question. Tu gagnes
beaucoup d’argent ? .
Eric : La vie d’un logiciel est d une a-
deux années environ. Intérieur a quatre
mois pour la version
iuste 'sa carriére sur Amstrad. En P
tembre sortira encore une version sur
MO5 Aujourd’hui, ce jeu m’a rapporte
environ_ 5.000 F. Je touche tres exac-
tement 75 % des 18 %, les 25 % res-
tants revenant a Christophe Grosjean.

Je pense (}u’il me rapportera, toutes ver
sions confondues une somme globale de

1 ordre de 40 a 50.000 F. Comme je

Pour le moment et dans ma situation,
je gagne suffisamment ma vie.

Ph. Lamigeon
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