
Une Ferrari sur le stand Titus? Oui, pour l'annonce du prometteur Crazy Cars II 

Plein  feu sur  les1 eux  
Salon unique en son genre en France, le Festival 
de la Micro se tenait, pour la seconde fois, cette 

année. Son ambition : devenir le PCS à la 
française. Y est-il parvenu ? 

Le festival de la micro s'est 
déroulé du 14 au 16 septembre à 
l'espace Champerret, porte de 
Champerret, à Paris. L'exposition 
était partagée en deux parties : 
l'une avec des stands loués par 
des éditeurs. des distributeurs, des 
journaux ; l'autre partie, louée par 
Atari, présentait des applications 
thématiques et avait offert des 
stands à divers éditeurs (Exxos, 
Microprose, Microïds, Ocean, 
etc.) à condition qu'ils présentent 
un seul logiciel, illustrant qui 
l'action, qui l'aventure, qui la 
simulation... Des préversions 
tournent ici ou là : chez Ubi Soft, 
Iron Lord dont chacun se 
demande s'il sortira avant... 1992, 
et R.A.T. ; Stuntman chez Info-
grames dont le stand présentait 
essentiellement les produits Cobra 
Soft, Action Service et Maxi 
Bourse. et annonçait Tintin sur to 
lune (déjà mentionné au PCS de 
Londres). Microlds, présent sur un 
grand stand comme sur l'espace 
Atari, met en valeur Iron Trackers 
(un logiciel d'action paramétrable 
et spectaculaire d'abord annoncé 
sous le seul titre Trackers) et 
Chess Worker. « un outil 
d'apprentissage et de progression 
au jeu d'échecs ». Son auteur, 
Jean Pierre Swallens, travaille 
depuis deux ans sur ce système 
expert et s'est défoulé en écrivant 
Dossier Kha. 
En décembre, Microïds sortira sur 
CPC, Highway Patrol, poursuite 
automobile mixée d'aventure. Sur 
CPC encore, Chicago 88: entre 

flics et bandits motorisés, aux 
joueurs de choisir leur rôle, avec 
ou sans uniforme. Eagle Rider 
devrait sur ST bénéficier de gra-
phismes en 3D pleins exception-
nellement rapides. Au stade de la 
démo cela semble exact, mais tout 
se jouera dans la réponse aux 
impulsions du joystick... Enfin ils 
annoncent une compilation 
Thomson et CPC avec Quad. 
Superski et Grand Prix 500 est 
prévue à moins de 200 F. 
Microïds jubile et annonce 
100 000 exemplaires vendus de 
Grand Prix 500 CC dont 50 000 
aux USA. Superski (Eddie 
Edwards Superski en Grand-
Bretagne) s'appelle Downhil Chai-
lenge aux USA où il est distribué 
par Broderbund. 
Titus Software montre Crazy Cars 
II qui devrait faire un malheur. 
Chez US Gold, les Olympic 
Games de Epyx aux animations 
rapides servent de prétexte à un 
concours endiablé où les records 
tombent plus rapidement qu'aux 
JO. Apparemment l'ambiance du 
stand est un dopant plus efficace 
que tous les médicaments du 
monde. Coktel Vision présentait 
sa gamme de l'automne tandis 
que Exxos a sacrifié un CPC 664 
dans l'espoir de se concilier les 
dieux de l'informatique lors du 
lancement de Purple Saturn Day. 
Mais durant le pot qui soulignait 
la sortie prochaine de ce « voyage 
au centre de la 3D » « 10 000 % » 
arcade, la vedette était partagée 
avec le départ de Cécile Peyron- 

net, l'attachée de presse de Ere, 
qui quitte l'équipe pour se consa-
crer à une passion qui lui tient à 
coeur depuis longtemps: le chant. 
Désormais, elle arpentera les rou-
tes de France pour monter sur la 
scène des opéras du pays. Toute 
l'équipe de Tilt lui souhaite de 
réussir aussi bien dans sa nouvelle 
passion que dans son ancien 
métier. 
Micro Application distribue GFA 
Raytrace, que nous avons aussi-
tôt commencé à tester: rien que 
la démo d'un petit robot qui se 
balance et projette son ombre 
mouvante sur un échiquier a pro-
fondément marqué les utilisateurs 
de ST présents sur le stand. 
Boutiques: JSI, ex-MSX Vidéo 
Center, recentre son activité sur 
l'Amiga sans laisser tomber les 
MSX. Sur MSX ils ont reçu Super 
Lay dock et attendent King's Val-
ley II et Arkanoïd II. Parodius, une 
cartouche Konami, devrait renou-
veler et enrichir le style illustré par 
Nemesis... En revanche le pro-
gramme graphique Pixel3, 
annoncé pour septembre, et très 
attendu des utilisateurs de MSX2, 
devrait avoir du retard. 
Wings déborde de nouveautés: 
logiciels graphiques, PAO, scan-
ners, dont nous reparlerons. 
L'aspect le plus intéressant pour 
les journalistes était cependant les 
stands de petits éditeurs provin-
ciaux spécialisés. Nous avons 
rarement l'occasion de les rencon-
trer. Ainsi Micro C de Rennes 
complète sa gamme de logiciels 
éducatifs : sur Amstrad CPC, 
Géographie (primaire) et Gram-
maire (6»-5»), pour les Atari ST 
Math 1" (deux disquettes pour 
chaque programme) ; enfin pour 
les PC, Anatomie (deux disquet-
tes) et Math 5«. Cet éditeur prévoit 
notamment sur Atari ST une 
Révolution de 1789. 
Esat Software de Bordeaux 
déborde de produits nouveaux : 
certains logiciels sont fournis avec 
des câbles. Ainsi, Contact permet 
aux CPC d'utiliser le modem du 
Minitel pour échanger des don-
nées au tarif des communications 
téléphoniques ; Transfert pro-
gramme utilisant le câble Null 
Modem pour transférer (les don-
nées entre deux PC aux lecteurs 
de disquettes aux formats diffé-
rents. Zénith Il est une nouvelle 
version d'un compacteur univer-
sel pour Amstrad CPC et Hercu-
le Il, un gestionnaire de disquet-
tes pour CPC. Memory intercepte 
et sauvegarde les programmes en 
cours de déroulement sur CPC 
(ce n'est pas un copieur mais un 

moyen de sauvegarder des parties 
en cours). 
Ades est un assembleur-désas-
sembleur sur CPC. Sur CPC 
toujours, Imprim'image permet 
d'imprimer dans tous les for-
mats. de la carte de visite à l'affi-
che. Enfin Sprite Editor sur ST 
regroupe un compilateur d'images 
et un générateur de sprites. 
Pilat Informatique Educative de 
Saint Apollinard se niche à Pelus-
sin 42410 (c'est dans le départe-
ment de la Loire). Deux ensei-
gnants, Michel Hirtzler, et Robert 
Cabane inaugurent la MuAO 
(prononcer Mu-A-O) pour Maths 
Assistées par Ordinateur. C'est 
leur activité de professeurs, dans 
le secondaire et en prépa qui les 
a poussés à programmer, pour 
eux d'abord. 
Du CPC, ils sont passés au PC en 
Turbo Pascal. Sur ST, ils pro-
gramment en GFA Basic. Leurs 
nouveautés: Géométrie plane et 
Transformations sur ST et PC, 
prévu en novembre sur CPC et 
PCW (une face de la même dis-
quette pour chaque machine) ; 
Géométrie dans l'espace et solides 
sur ST, puis PC, enfin CPC et 
PCW début 89. 
De taille relativement limitée, cette 
seconde édition du Festival de la 
Micro était à l'évidence plus des-
tinée aux amateurs de jeux qu'aux 
professionnels de la micro. De 
plus, l'absence remarquée de 
Commodore et d'Amstrad a fait 
tiquer certains. Il est vrai que ces 
deux entreprises représentent une 
part non négligeable du marché... 
L'absence du leader britannique 
des microloisirs s'explique par la 
proximité d'Amstrad Expo. Salon 
d'ailleurs fort attendu! 

Denis Scherer 

Hebtoa lie 

pourquoi? 
Non, Diabolik Buster 
n'a pas eu le scoop de 
l'année! Il avait oublié 
que le tenace Acidric 
Briztou enquêtait sur le' 
sujet depuis deux ans... 

Acidric Briztou : Alors, dis-
moi tout... Comment t'es 
venue l'idée de faire un jour-
nal de micro ? 
Gérard Ceccaldi: C'est assez sim-
ple à expliquer. Un jour, je pas- 
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ON VEUT NOUS FAIRE FERMER 
NOS GUEULES! 

Grâce à un style accrocheur et à un ton acide, Hebdogiciel s'est attiré un 
lectorat nombreux ainsi que des procès retentissants... 
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sais devant chez Ille!, un magasin 
situé pas très loin de l'endroit où 
j'habitais  à l'époque. En vitrine, il 
y avait un ordinateur Texas Ins-
trument T1994A dont le pro-
gramme avait sauté. Le listing était 
affiché : il y avait plein de chiffres 
bizarres à l'écran. Je suis entré 
dans le magasin pour qu'on 
m'explique et une heure plus tard 
je suis sorti avec un TI sous le bras. 
J'ai alors commencé à chercher 
des bouquins qui parlaient de ma 
bécane mais il n'y en avait pas. 
J'ai décidé d'écrire un livre sur le 
Ti 99 4A. Il s'appelait « Jeux et 
Programmes pour l'ordinateur 
Ti 99 4A ». 
— Il s'est bien vendu ? 
— Oui, 60 000 exemplaires mal-
gré les bugs! Ça s'explique par le 
fait qu'il était mis en place dans les 
FNAC au rayon micro et pas en 
librairie. 
— Bon, mais comment t'es 
venue l'idée de faire Hebdogi-
ciel ? 
— Comme mon livre a bien mar-
ché, j'ai décidé de faire la même 
chose pour toutes les machines. 
Et puis comme il n'y avait pas de 
revues dédiées, ni de listings, j'ai 
décidé de faire un périodique. 
— Et pourquoi avoir choisi de 
faire un hebdo ? 
— Parce que tous les autres jour-
naux étaient mensuels! 
— Tu avais déjà fait des jour- 
naux avant? 
— Non ! Et les premiers entretiens 
avec les fournisseurs — impri-
meur, photocomposeur, et autres 
— étaient marrants : on n'y com-
prenait rien ! Bref, ils ne nous fai-
saient absolument pas confiance 
et au début on a été obligé de 
payer cash! 
— Justement, d'ou venait 
l'argent ? 
— De la vente des bouquins, 
tiens! 

— Dans quelles conditions 
est sorti le premier numéro 
d'Hebdogiciel ? 
— Le premier numéro faisait huit 
pages et on l'a lancé à l'occasion 
du Sicob 1983 après une charrette 
de 98 heures! Je me rappelle que 
j'avais été interviewé par une radio 
libre : 95.2. Mais l'émission n'est 
jamais passée. Faut dire que 
j'avais été nul, j'avais rien à dire! 
— A l'époque, vous étiez 
combien ? 
— On était cinq: deux à la 
maquette et trois bidouilleurs dont 
un plus ou moins à mi-temps 
parce qu'il faisait autre chose. 
— D'où venaient les premiers 
listings ? 
— On les avait fait nous-mêmes 
sur une dizaine de machines prê-
tées par les fabricants et importa-
teurs. On n'en connaissait pas la 
moitié et on s'est débrouillé avec 
les manuels pour faire des pro-
grammes. Forcément, les pre-
miers n'étaient pas terribles... 
— Et pour la promotion, pour 
faire connaître Hebdogiciel, 
comment t'y es-tu pris? 
— Comme on n'avait pas 
d'argent pour la pub (on devait 
payer cash les fournisseurs), on a 
tiré 10 000 exemplaires de la couv 
(NDLR: abréviation de couver-
ture) du premier numéro qu'on 
est allé distribuer sur le parvis du 
Sicob. A chaque fois qu'on voyait 
un mec y aller, on lui donnait une 
couv. Mais on se faisait courser 
par les flics parce que pour faire 
ça, nous aurions dû avoir un stand 
sur le Sicob! 
— Résultat? 
— Aussi incroyable que ça puisse 
paraître, le premier numéro s'est 
vendu à 12 000 exemplaires. Il 
faut voir qu'à l'époque il n'y avait 
pas grand-chose pour les machi-
nes présentes sur le marché. 
— Et ensuite? 

— Les programmes de lecteurs 
ont commencé à venir et le jour-
nal est parti comme ça, sans chan-
gement de formule pendant un 
an. Nous, on bossait de moins en 
moins puisque qu'on n'avait plus 
qu'à tester les listings qu'on rece-
vait. Bref, on a marché sur la pro-
grammation. 
— Comment sont arrivés les 
premiers articles? 
— Un an après le lancement du 
journal. Atari a décidé de lancer 
une gamme de softs. C'est là 
qu'on a fait le premier rédaction-
nel en titrant: « Atari nous prend 
pour des cons! » 
— Raconte... 
— Ils devaient sortir divers softs 
pour plusieurs machines. Ils sont 
venus nous voir pour nous propo-
ser un deal: on leur passait des 
pubs gratos et on pouvait vendre 
les softs par correspondance 
moins chers que les autres (280 F 
au lieu de 300F). On a com-
mencé à passer les pubs et les 
commandes sont arrivées. Mais 
on n'était pas livré sur certaines 
machines. Normal: un certain 
nombre de softs ne sont jamais 
sortis! Atari nous avait vraiment 
pris pour des cons, nous et nos 
lecteurs. Ensuite on s'est jamais 
arrêté de défendre la veuve et 
l'orphelin. On emmerdait le 
monde pour le plaisir. 
— D'où : Ceccaldi égal Dieu ? 
— Oui, c'est ça! 
— Par la suite, les articles 
n'ont-ils pas pris une place 
trop importante par rapport 
aux listings ? 
— Non, le rédactionnel n'a jamais 
empiété sur les listings 
— Et les procès dans tout ça ? 
— Il y a eu trois gros procès, tous 
intentés par Amstrad. Le premier, 
c'était parce qu'on avait fait une 
couverture où on voyait un des-
sin de Maëster représentant Alan 
Michael Sugar avec un T-Shirt sur 
lequel était marqué Gros Porc en 
anglais, ou un truc dans le genre. 
Amstrad nous a attaqué pour 
injure publique mais ils ont perdu. 
Le second procès qu'il nous a fait, 
c'était parce qu'on avait déposé le 
nom d'Amstrad Magazine. Ils l'ont 
perdu aussi parce qu'à l'époque 
Amstrad n'était pas très connu. Si 
quelqu'un dépose aujourd'hui 
Renault Magazine et que la Régie 
lui fait un procès, il est sûr de per-
dre! Le troisième gros procès 
qu'Amstrad a intenté contre nous 
l'a été parce qu'on avait fait une 
couverture avec un faux Ams-
trad: le CPC5512, sorte de 6 128 
avec 512 Ko de Ram, un lecteur 
de disquettes cinq pouces un 

quart et un intégrateur graphique. 
Ils demandaient un milliard de 
dommages et intérêt! Là encore, 
Amstrad a perdu. 
— Et les autres procès? 
— Je m'en souviens plus : il y en 
avait trop! Ah si, je me rappelle 
qu'Amstrad nous a aussi fait un 
procès pour empêcher Shift Edi-
tions (NDLR : société éditrice 
d'Hebdogiciel) de sortir Amstrad 
Hebdo. IIs ont été déboutés parce 
que nous étions propriétaires de 
la marque pour la presse. 
— Qu'elles étaient les ventes 
moyennes d'Hebdogiciel ? 
— J'en sais rien! Je me souviens 
qu'une fois on a atteint les 
80 000 exemplaires pour un seul 
et même numéro! 
— C'est énorme! Et à la fin ? 
— On tournait aux alentours des 
34 à 35 000 exemplaires par 
semaine. En fait, on n'a jamais 
arrêté de grossir jusqu'au dévelop-
pement du CPC d'Amstrad. Pour 
le banc d'essai de cette machine, 
on avait titré : « Attention, cet 
ordinateur est dangereux ». On 
avait raison! Le CPC a com- 
mencé à prendre des parts de 
marché à plein de petites machi- 
nes dont nous étions les seuls à 
parler. Les importateurs de ces 
machines n'ont pas pu résister 
longtemps et le marché est 
devenu beaucoup trop mouvant. 
Pas mal d'acheteurs ont été 
dégoûtés de la micro parce qu'ils 
avaient acheté une machine 5 ou 
6 000 balles et que six mois après, 
plus rien : plus d'importateur, plus 
de S.A.V. Résultat : ils ne lisaient 
plus Hebdogiciel ! 
— D'où l'idée du club, his-
toire de renflouer un peu le 
journal... 
— Non, le but du club n'était pas 
de faire du fric mais nous voulions 
avoir une activité normale de dis-
tributeur normal pour moraliser le 
milieu. 
— Le milieu des gros gras 
grossistes ? 
— Oui. Des softs vendus 99 F prix 
public en Grande Bretagne se 
retrouvaient à 150 F et plus en 
France. Compte tenu de la marge 
grossiste, cela veut dire que les 
importateurs n'hésitaient pas à 
multiplier par quatre ou cinq le 
prix des softs! Un importateur 
normal se contente de prendre 
30 %, c'est ce que faisait le club: 
nous achetions comme les autres 
pour revendre les softs en faisant 
une marge normale et sans baiser 
l'acheteur. 
— Le club a été mal accueilli 
par la profession, non? 
— Ça a été une véritable levée de 
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boucliers, oui ! De nombreux édi-
teurs refusaient de nous vendre 
leurs softs. 
Nous les avons tous attaqués, on 
a tous été déboutés et ils ont con-
tinué comme si de rien n'était 
parce que les grossistes faisaient 
pression sur eux. La concurrence 
est libre officiellement. La justice 
dit que la concurrence est libre 
mais en pratique la concurrence 
n'est pas libre en France 
En fait, on a été obligé de ren-
voyer 50 % des chèques faits à 
l'ordre du club par les membres 
parce qu'on n'était pas livré! 
— A la fin, il y avait combien 
de personnes? 
— En tout, l'équipe comprenait 
quarante et une personnes dont 
quelques pigistes qui bossaient 
tous les mois pour nous. 
— Quarante et une personnes 
sur Hebdogiciel ? 
— Non, on avait aussi Amstrad 
Hebdo, Marcel, les numéros hors-
série d'Hebdo gicle? et le club! 
— Cela dit, ça n'explique pas 
pourquoi Hebdogiciel s'est 
arrêté ! 
— On ne s'est pas arrêté à cause 
du club ni à cause des procès mais 
parce qu'on en avait ras le bol! 
— Mais pourquoi une fin si 
brutale ? 
— A cause des abonnés, du club: 
on est parti la queue entre les jam-
bes. On pouvait pas arrêter noble-
ment... 
— Cela dit, quels conseils 
donnerais-tu à quelqu'un qui 
désire monter un journal ? 
— Il faut faire gaffe à la gestion. 
Moi, j'ai jamais eu le temps de me 
pencher là dessus, pourtant c'est 
l'essentiel. 
— Financièrement, Hebdogi-
ciel ça a donné quoi ? 
— Sur le premier exercice, on a 
perdu cinquante briques. Le 
second a été équilibré et le troi-
sième s'est soldé par six millions 
de pertes. 
Mais tout était viable! 
— A ton avis, si quelqu'un 
veut lancer un canard quelle 
est la bonne formule? 
— C'est pas de faire un hebdo, 
c'est trop fatigant. Le reste. j'en 
sais rien 
— Au fait, depuis la fin d'Heb-
dogiciel qu'est-ce que tu as 
fait ? 
— Je me suis amusé. J'ai fait un 
enfant. Je me suis reposé. 
— Et maintenant? 
— Je veux voir le papier avant 
qu'il soit publié, sinon, crac, pro-
cès! 

Propos recueillis par Acidric 
Briztou et... Diabolik Buster 

Et ils pompaient 
Katakis ne verra 
pas le jour! Pourtant, il 
fait parler de lui... 

Katakis: des décors somptueux... 

trop proches de ceux de R-Type! 

Nous avons découvert Katakis en 
octobre, un superbe shoot-them-
up sur Amiga. nous avons tous 
été conquis et nous nous apprê-
tions à en faire un hit. Soudain la 
terrible nouvelle arriva sur nos 
télescripteurs : Activision menace 
de faire saisir ce programme dès 
sa sortie pour cause de plagiat sur 
la personne de R-Type. Il faut bien 
reconnaître que ces deux pro-
grammes ont indiscutablement un 
air de famille. On peut compren-
dre qu'Activision, après avoir 
acquis à prix d'or la licence du 
grand succès d'arcade de Sega, 
ne voie pas d'un très bon oeil l'arri-
vée sur le marché d'un clone de 
cette qualité, avant même la ver-
sion officielle. On peut s'étonner 
de cette attitude car si l'on devait 
interdire tous les plagiats, il y 
aurait beaucoup à faire ! 
Katakis est un programme de 
Rainbow Arts, un éditeur alle-
mand. Leurs jeux sont générale-
ment excellents, mais s'inspirent 
souvent de grands succès 
d'arcade : Garrison (le fils de 
Gauntlet) Thunder Boy (copain 
de Wonderboy) et les Giana Sis-
ters (les soeurs des Mario Bros). 
On peut signaler au passage que 
cet éditeur a actuellement un pro-
blème du même type avec Nin-
tendo, au sujet de la sortie de 
Great Giana Sisters 11. Si cette 
firme allemande désire faire une 
pub TV on peut leur proposer un 
scénario: plan sur un élève au 
fond de la classe, près du radia-
teur, en train de copier sans ver- 

gogne sur son voisin. Le profes-
seur s'écrie : « Dites-moi le petit 
Rainbow Arts, c'est bientôt fini ? 
Vous serez en retenue dimanche. 
En vous y prenant comme ça 
qu'allez vous devenir plus tard. » 
Et le petit Rainbow Arts de répon-
dre ingénument : « créateur de 
jeux vidéo, M'sieur », sous les 
rires de ses camarades. Trève de 
plaisanteries, deux choses sont 
certaines. La première est que les 
scénaristes de Rainbow Arts ne 
doivent pas trop se fatiguer les 
méninges pour trouver des con-
cepts originaux. Mais la seconde 
est qu'ils savent vraiment pro-
grammer un jeu. Il suffit de voir 
Katakis quelques instants pour se 
rendre compte de l'énorme travail 
qu'a nécessité sa réalisation. C'est 
assez impressionnant. 
Votre vaisseau arrive à l'entrée de 
la base ennemie, une vague 
d'Aliens surgit et vous les détrui-
sez en ramassant une icône au 
passage. Une pièce traverse alors 
l'écran et vous devez l'attraper afin 
qu'elle se fixe à l'avant de votre 
vaisseau. Il s'agit d'un écran-
bouclier qui vous protège des tirs 
et des collisions vers l'avant. Il était 
temps car des dizaines de vais-
seaux ennemis foncent sur vous 
à toute vitesse. Vous en abattez un 
grand nombre et continuez votre 
progression. 
Un chameau de métal marche sur 
le sol en vous arrosant de bombes, 
tandis qu'une nouvelle vague 
d'Aliens surgit. Vous en abattez 
quelques-uns, quand, soudain, 
un robot tombe juste devant votre 
vaisseau. Et ça continue comme 
ça. jusqu'à la fin. L'action est fré-
nétique et ne vous laisse pas un 
instant de répit. Il y a plus de cho-
ses dans un seul niveau de Kata-
kis que dans bien d'autres shoot-
them-up. Vous devez faire face à 
des centaines d'ennemis déchaî-
nés. Et puis, les équipements sup-
plémentaires sont aussi variés 
qu'efficaces. D'autres boucliers, 
mobiles cette fois, peuvent se fixer 
en dessous et au-dessus du vais-
seau, ce qui est très utile pour se 
protéger des tirs des robots au sol. 
Mais même avec cet attirail, il faut 
s'accrocher pour progresser car 
Katakis est rapide et difficile. 
Les vaisseaux ennemis sont nom-
breux et variés, comme dans l'ori-
ginal. Certains, énormes, occu-
pent une grande partie de l'écran, 
ne vous laissant pas beaucoup de 
place pour manoeuvrer. L'un 
d'entre eux est particulièrement 
impressionnant : il occupe l'équi-
valent de trois largeurs d'écran. 
Katakis bénéficie d'une réalisation 

irréprochable : les décors sont 
somptueux et les sprites très variés. 
L'animation, précise et rapide. est 
impressionnante car à chaque ins-
tant il y a de très nombreux sprites 
qui traversent l'écran à toute 
allure. La bande sonore ajoute 
beaucoup d'atmosphère à ce jeu. 
Katakis est un chef-d'oeuvre que 
vous ne verrez peut-être jamais. 
Mais consolez-vous. Rainbow Arts 
est en train de le modifier quelque 
peu, notamment en redessinant 
certains sprites, et ce programme 
devrait être publié prochainement 
sous le nom de Denaris. Katakis 
est mort. longue vie à Denaris. 

Alain Huyghues-Lacour 

Le Guide 89: 
la Bible 
Comme tous les ans. Tilt vous 
propose la Bible des microloisirs! 
Cet ouvrage de référence, 
nommé « Jeux et Micro. Le Guide 
1989 » sera mis en place dans les 
kiosques dès le 16 novembre 
1988 au prix de 29 F. Il vous révè-
lera en exclusivité les logiciels 
récompensés par la plus enviée 
des gratifications qui soit en 
matière de micro-informatique de 
loisirs : les Tilt d'or Canal + ! Quels 
sont les titres choisis par la rédac-
tion ? Patientez quelques jours et 
vous le saurez... Cette année, Tilt 
est encore allé plus loin en 
sélectionnant pour vous les 
200 meilleurs logiciels du monde, 
logiciels que tout passionné du 
joystick doit posséder! 
Ce n'est pas tout. Nous avons 
voulu ce numéro hors-série le plus 
complet possible. Il passe donc en 
revue 2 000 logiciels commentés 
et notés par les testeurs de la 
rédaction de Tilt. Oui! Vous avez 
bien lu : 2 000 logiciels disséqués. 
analysés. Une première mondiale! 
Bref, le Guide 89 est un véritable 
outil de référence qui vous per-
mettra de choisir en toute connais-
sance de cause les programmes 
dignes de figurer dans votre logi-
thèque. Il vous permettra aussi de 
faire le point sur les divers ordina-
teurs présents sur le marché. Spé-
cialistes ou utilisateurs chevronnés 
font part de leurs expériences res-
pectives et n'hésitent pas à don-
ner leurs avis sur leurs ordinateurs 
préférés. Bien entendu, vous trou-
verez également toutes les adres-
ses utiles en France : boutiques 
éditeurs, importateurs, fabricants 
de micros... Le Guide 89 se pose 
en tant que référence absolue et 
inégalée. Un numéro à ne man-
quer sous aucun prétexte ! 
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