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a/ut à tous I Voici LE 
-guide de référence de 

tous les pasionnés de feux sur 
consoles ou sur micros. Tous les 
logiciels de l'année ont été réperto­
riés, re-testés, re-notés. Les matchs 

onsoles opposent la Super Fami­
om à la Megadrive, aux Coregrafx 

et Supergrafs, à la PC Engine Duo. 
Du côlé des 8 bilfl, nous répondons 
à "' grande qu#tloS,1enc10 ou 
Sega ? Pour "8 es, nous 
avons mis en~ la Lynx, /a 
Oiiile Gear, /a Turbo GT et la Game 
Boy. ~in, not.M n 'oubllons pas, 

s'en faut, les micros : les PC 
386 91486 arrivent et, peuàll!f'Ù, 

oncent les lignes des ST tttdis 
Amiga. Oui va gagner ? LE (lulde 
Jépogd ! Avec, en prime, les Tilt 
d'or, des adresses lndfapensab/es, 
et un super concours l lJân choix 
et joyeux Noël c»s rédactions 
de Til~ les+>- et ... Micro 
Kld's 11( 

Jetltl '~/ Blottière 

TILT D'OR CANAL+ Comme tous 
les ans, les éditeurs de jeux nous font des ronds de 

jambe, les distributeurs nous cajolent. En vain. l es Tilt d'or 
Canal +, sont décernés par un jury incorruptible : la rédaction 

de Tilt. Tenant compte de la séparation de plus en plus nette 
entre le monde de la micro et celui des consoles, les Tilt d'or se 

partagent désormais en deux catégories : console et micro. la vraie 
nouveauté, ce sont les Tilt d'or Micro Kid's, résultat des votes des lecteurs 

de Tilt, des pianoteurs du 3615 Tilt et des téléspectateurs de Micro Kid's, 

32 LES JEUX DE L'ANNÉE Une 
sélection rigoureuse des meilleurs jeux de l'année, classés par thème, de l'action 
à l'aventure, de·la simulation à la stratégie, qui permet aux passionnés d'un genre 
particulier de découvrir d'un coup d'œil les jeux qui font autorité dans 
leur domaine, Un bref aperçu de la situation de chaque famille de jeux précède 
ce choix. Chacun peut ainsi se faire une idée de leur évolution. 

101 TABLEAUX Un véritable concentré 
de tests 1 Toute l'année, les rédacteurs de Tilt s'éclatent sur leurs machines, 
fouillent dans les derniers recoins des jeux, explorent toutes les possibilités pour 
aboutir à un jugement. C'est tout ce travail (qui a dit : .. veinards 1 ,, ), condensé et 
réactualisé. que vous retrouvez dans ces pages. classé par ordre alphabétique. 

126 LA PIEUVRE 
PAR HUIT Une première dans la press~ 

micro ludique ! Trainant partout leur console avec eux, huit personnes d'horizons, 
d'àges et de goûts très divers, ont testé huit jeux connus pendant six mois. 
Des tests très longue durée qui jettent une lumière inaccoutumée sur les jeux. 

13 4 ~ic~gNSOLE v;ve les comparauts ! 
Choisir entre un micro ou une console est déjà une entreprise 

difficile. Il faut ensuite dénicher la machine qui convient. Voici donc une 
série de comparatifs pour vous aider. Les capacités techniques, la 

logithèque, le futur prévisible. tout a été analysé pour faciliter votre choix. 

15 6 LES JOYSTICKS c;nquante joysucks 
au banc d'essai. Compagnon indispensable et néanmoins fragile du joueur, le 
joystick subit des torsions, reçoit des coups, chauffe dans la paume de la main, 
bref est soumis à un traitement des plus violents. André loez a frôlé l'ankylose 

pour découvrir les plus costauds 

16 6 INDEX lnd;spensable pour lrouver rap;de· 
men un jeu, la liste des meilleurs softs de l'année classés par ordre alphabétique. 

16 7 1001 ADRESSESM;ue et une adres 
ses précieuses de boutiques, d'éditeurs de jeux, de constructeurs et de 

distributeurs pour que vous n'erriez pas sans fin sur le Minitel ou le Bottin à 
recherche du numéro de téléphone qui vous est soudain indispensable, 



LES TILT D'OR 
CANAL+ 

MICRO Meilleur Jeu de Rôle Meilleur Beat· Them-Ali 

Meilleur Simulateur de Vol 
• MIGHT & MAGIC Ill (New World Computing) • SUPER GHOULS'N GHOSTS (C8pcom) Super 
PC Famicom 
Eye of the Beholder (S.S.I.) PC/Amiga Final Fight (Capcom) Super Famicom 

• YEAGER AIR COMBAT ~Etectronic Arts) PC 
Fate (Reline) Amiga Streets of Rage (Sega) Megadrive 

Megafortress (Mindscape) C Meilleur Outil de Création Meilleur Jeu Secret Weapons of the Luftwaffe (Lucasfilm) PC 

Meilleure Mise en Scène Graphique d' Action/Réflexion 
• WING COMMANDER Il ! Origin) PC • 3D CONSTRUCTION KIT iDomark) Amiga/ST • DR. MARIO lNintendo) Game Boy 
Another World (Delphine oftware) Amiga/ST Deluxe Paint IV (Electronic rts) Amiga Popils (Tengen Game Gear 

Croisière pour un cadavre (Delphine Software) Demo Construction Kit (Eurosoft) ST Super Skweek (Loriclel/lnfogrames) Coregrafx 
GT Amiga/ST 

Meilleur Graphisme Meilleur Shoot· Them-Up Meilleure Simulation • HEART OF CHINA (Dynamix) PC • SPRIGGAN fiNazacl NEC CD·ROM 

Sportive Croisière pour un cadavre (Delphine Software) 
Amiga Super EDF (Ja eco) Super Famicom 

Might & Magic Ill (New World Computing) PC Super Long Nosed Goblins (Taito) Super 
• VROOM (Lankhor) ST Famicom 
Lotus Il (Gremlin) Amiga 

- CONSOLE Jeu le Plus Original Microprose Golf (Microprose) ST/Amiga 

Meilleur Jeu d' Aventure Meilleur Jeu de 
• LEMMINGS r sy1cnosis) Super Famlcom 
Pilotwings (Nin en o) Super Famicom 

• CROISIERE POUR UN CADAVRE (Delphine 

Plates· Formes 
Splash Lake (Nec) Coregrafx 

Softwar~ Amiga/ST 

Meilleur Jeu de Stratégie BAT Il ( bi Soft) ST/Amiga/PC 
Martian Memorandum (Access Software) PC • SONIC (Sega) Megadrive 

Meilleur Jeu de Stratégie 
Super Mario Bros 3 (Nintendo) NES • POPULOUS Omagen) Super Famicom 
PC Kid Il (Hudson) Coregrafx Sim City (Nintendo) Super Famicom 

Actraiser (Enix) Super Famicom 
• CIVfüZATION (Microprose) Meilleur Graphisme Meilleur Jeu de Rôle Utopia (Gremlin) ST/Amiga 
Hunter (Activislon) ST/Amiga • MICKEY MOUSE CASTLE OF ILLUSION 

Meilleure Animation 
(Sega) Megadrive • SHINING IN THE DARKNESS (Tecmoglk) 
Fantasia (lnfogrames) Megadrive Megadrive 
Super Ghouls'n Ghosts (Capcom) Super Phantasy Star Ill (Sega) Megadrive 

• ANOTHER WORLD (Delphine Software) Famicom Sword of Vermillion (Sega) Megadrive 
Amiga 

Meilleure Simulation Meilleur Jeu Wing Commander Il (Origin) PC 
A.G.E. (Tomahawk) PC 

Sportive d' Aventure/ Action Meilleur Jeu d' Action 
• ANAL MATCH TENNIS (Human Creative • SHADOW OF THE BEAST (Gremlin) Sega 

• MAGIC POCKETS (Mindscape) Amiga Group) Coregrafx Master System 
First Samurai (Image Works) ST/Amiga E.A. Hockey (Electronic Arts) Megadrive Solstice (lmagesoft) NES 
Rodland (Storm) ST/Amiga F1 Race (Nintendo) Game Boy Neutopia (Hudson) Coregrafx 

LES TILT D'OR MICRO KID'S. - ---

Catégorie Console Catégorie Micro 
• WING COMMANDER Il (Origin) PC 
Vroom (Lankhor) Atari ST 
Croisière pour utl cadavre (Delphine Software) Amiga ST 

_G)_ _ _ 







MICRO LOISIRS SUR 
GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX 
en participant à Micro Kid's chaque mercredi sur FR3 à 18 heures ! Micro Kid's, toute l'actualité consoles 

et micros, des reportages, des interviews, une rubrique Trucs et Astuces pour améliorer vos records, 
des cheat modes, des solutions complètes. Vous rencontrerez les plus célèbres programmeurs, 

graphistes ou scénaristes, et les cracks du joystick. 
Vous enquêterez 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 cœur/coups de gueule des 
lecteurs de Tilt qui noteront en direct leurs logiciels favoris. .. ou hais. 

Le premier« magazine-ieu »télé des consoles et des micros. 

D • / Micro Kid's permettra aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur es I e Ux des grands hits du moment, avec bien sûr des cadeaux à la clef ... 
• Vous pouvez dès maintenant écrire au journal pour participef à ces mégamatchs ! 

D / Pour son premier concours, Micro Kid's fait appel à tous es CO n COU rs . =::u:~::s~~~o;:::~~°!:n:jeu, 
D d ' / Envoyez uns tarder vos démos à Tilt. Les meill8'1res seront es em Os diffusées dans Micro Kid's. Les téléspectat8'1rs de l'émission 

• set'Oftt les seuls juges de ce grand challenge hebdomadaire. 

Pour participer aux concours organisés par Micro Kld's, renvoyez ce bon à : 
Tilt Micro Kid's, 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75754 Paris Cede~ 15. 

Je déslfC pamc1per au : 
match de~ champion~ coocou~ de scénanos records 

Nom : Prénom : Age; _ 

Adresse: 

Code~tal · Téléphone: 

Mac:onsole: 

\~ 
~ 

Micro Kld's est produite par l'unité J.E.F (Michel Kuhn, Pascale Dopouridis et Frédérique Doumlc) de FR3 et les ~ 
Productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elier, en collaboration avec toute l'équipe de Tilt et avec '-
le soutien de Mlcromania. "°' 
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onnez trompettes, ré­
sonnez tambours, voi­

ci que s'avance la sélection officielle des Tilt d'or Canal+, qui 
récompensent les meilleurs logiciels ludiques et créatifs de 
l'année. Ces récompenses, les plus enviées de l'univers (mi­
cro-ludique, bien sûr !), ont, comme chaque année donné lieu à 
des choix déchirants. Contrairement à l'année dernière, les 
micros et les consoles sont séparées en dix points, qui carac­
térisent le mieux ces machines. Cela fait ressortir les dif­
férences entre ces deux mondes : les micros (et particulière­
ment les PC, de plus en plus présents) s'orientent fermement 
vers la simulation, le jeu de rôle et d'aventure ou encore le jeu 
de réflexion, alors que les consoles, malgré quelques incar­
tades dans les domaines protégés de la réflexion et du jeu de 
rôle, restent froncièrement orientées arcade. Les deux Tilt d'or 
Micro Kid's (décernés par vous, chers lecteurs) sont allés, à 
une grande majorité des voix, à Wing Commander Il et à Sonic 
the Hedgehog, sans aucun doute les jeux les plus marquants 
de cette année. Civilization, le nouveau Sid Meyer, n'était pas 
encore disponible au moment du vote, mais il aurait sans 
aucun doute eu sa place sur le podium ! 



Magic Pockets 
RENEGADE 

Mesdames et messieurs, bonsoir ! 
Dans l'arène, les postulants au Tilt d'or du 
meilleur jeu d'action. Tam et Rit, tout droit 

sortis de Rodland, affrontent Bitmap Kid, le 
héros de Magic Pockets et le jeune guerrier 

de First Samurai de Mirrorsoft. Au terme 
d'une lutte acharnée, ce sont les tourbillons 
de Magic Pockets, un jeu de Mindscape, qui 
ont triomphé (de peu ! ) sur les baguettes 

magiques de Rodland, réalisé par Storm, et 
le sabre enchanté de First Samurai. 

Mogic Pockets sur Amigo, un jeu immense et une oclion voriée. 

Amiga 
Après de rapides 
délibérations, trois jeux 
d'action sont restés en lice : 
Rodland, de Storm, First 
Samurai de Mirrorsoft et 
Magic Pockets de Renegade. 
Tous trois disposent d'une 
réalisation de niveau 
équivalent qui les rapproche 
de la qualité des jeux sur 
consoles. 
Sur le plan graphique, il est 
tout aussi difficile de les 
départager. Rodland séduit 
par le style japonais de ses 
adorables sprites tandis que 
Magic Pockets mélange des 
personnages humoristiques à 
des paysages plus 

10 

1 classiques. First Samurai 
s'impose, quant à lui, par son 
ambiance très réaliste, la 
variété des adversaires et 
des décors particulièrement 
colorés. 
A chaque jeu son originalité : 
Rodland et Magic Pockets 
disposent tous les deux d'un 
mode de combat bien 
particulier (baguette magique 
dans l'un et tourbillons dans 
l'autre). First Samurai, pour 
sa part, laisse parler l'art du 
guerrier. Que ce soit pour 
Rodland, Magic Pockets ou 
First Samurai, la taille du jeu 
leur assure une excellente 
durée de vie. Avec une 
mention spéciale pour Magic 

MEILLEUR JEU D'ACTION 
SUR MICRO 

Doté de graphismes « tout 
mignons tout doux•, au 

style très nippon, Radland 
en a fait croquer plus d'un 

ci Io rédoction. Une fois 
encore, les progrommeurs 
de Storm ont montré leur 

talent. 

Pockets qui, non content 
d'être immense, dispose d'un 
degré de difficulté bien dosé 
et de nombreuses astuces. 
Parmi les trois titres, seul 
Rodland joue la carte de 
l'action pure. Mapic Pockets 
et First Samurai intègrent 
tous les deux un zeste de 
reflexion (voire de stratégie) 
qui augmente d'autant le 
plaisir de la partie. A ce 
niveau, j'avoue avoir une 

Encore plus complet que 
First Somurai, Magic 
Podcets méritait vraiment 
son Tilt d'or. Doté 
d'excellents graphismes et 
d'une jouobilité hors poir, 
il vaut surtout pour son 
humour. 

l'ouverture des coffres). 
Magic Pockets dispose lui 
aussi de sons digitalisés des 
plus comiques (en particulier 
les bruits de déglutition) qui 
complètent à merveille le côté 
humoristique des graphismes. 
Rodland, pour sa part, 
dispose d'une bande-son 
classique mais efficace. A 
l'évidence, aucun des 

1 
nominés ne manque de 
qualités, c'est finalement 

-::-·. ~!!..i 1 .. · . .,.. . ,, ·-~ -. .. . -..: 
. ' il . 

~ ... ~ ~-. First Somurai, vous offrira 
des heures de dé<ovverte 
et de combat. Tour o tour 

• . . .· J 'li. • . .. - . 
. • .: .· . • . • • . l • . J.;·.·~·'':';\~ ~ 

. - . . '#-:'f~ .. . . . . ...... . . . -beot-thcm·oll, jeu de 
plates-formes et jeu 

d'explorotion, il 
enchontera les omateurs 

d'action intelligente. 

-·- ·..:. ·-- ·..Z.-iw..i7s·---
.. r ............... .;~.- .,; 3 ·-

légère préférence pour le soft 
des Bitmap Brothers qui 
récompensera toujours un 
joueur astucieux. A noter 
également que la possibilité 
de jouer à deux 
simultanément dans Rodland 
autorise la mise en place 
d'une " stratégie " de jeu. 
Sur le plan de la bande 
sonore, c'est First Samurai 
qui a l'avantage (on 
n'oubliera pas de sitôt les 
savoureux " Alléluia ! " à 

Magic Pockets qui rafle le Tilt 
d'or grâce à sa jouabilité hors 
pair et sa profondeur de jeu. 
Magic Pockets profite de 
l'expérience des Bitmap 
Brothers qui n'en sont pas à 
leur premier soit ... Nous 
avons beaucoup apprécié 
l'intelligence des monstres, 
basée sur les célèbres 
routines de Gods. Un très 
grand soft qui mérite bien 
son Tilt d'or. 

Morgan Camuset 



Might ancl Magic Ill 
NEW WORLD COMPUTING 

Cette année, la sélection des trois logiciels 
nominés aux Tilt d'or n'a pas été trop 

difficile. Pourtant les bons programmes ne 
manquaient pas et des titres comme Pool 
of Darkness peuvent faire passer de très 
bons moments. La sélection finale s'est 
portée sur Might and Magic Ill de New 
World Computing sur PC, Eye of the 

Beholder de SSI sur PC et Amiga, et sur 
Fate de Reline sur Amiga. Ces trois 

programmes se tiennent dans un mouchoir 
de poche, mais c'est finalement Might 
and Magic Ill qui s'est vu décerner le 

titre tant envié du Tilt d'or 91 des jeux de 
rôle sur micros. 

Might and Magic Ill : grophisme.s .somptueux et aventure complexe 1 

Compatible PC 
Might and Magic Ill dispose 
de nombreux atouts. 
Graphiquement très réussi, 
avec des dessins exploitant 
bien les 256 couleurs du 
MCGA et un effet de 
pixélisation très particulier qui 
donne une certaine originalité 
aux écrans, il vous invite à 
remplir une série de missions 
différentes. Le réalisme est 
de la partie avec des 
animations très nombreuses. 
L'ergonomie est excellente 
tout étant géré à la souris via 

1 un panneau d'icônes. Le jeu 
est passionnant et d'une 
grande profondeur, mais 
demande en contrepartie une 
machine puissante (386 DX à 
bonne vitesse au minimum 
pour être suffisamment 
rapide). 
Digne successeur du 
remarquable Dungeon 
Master, Eye of the Beho/der 
vous propose de guider un 
groupe de quatre aventuriers 
(et jusqu'à six en incorporant 
deux personnages de 
rencontre) dans les sombres 

MEILLEUR JEU DE ROLE 
SUR MICRO 
couloirs d'un donjon. 
Ajoutez à cela que le jeu se 
déroule entièrement en temps 
réel, que le scénario est 
assez riche, offrant des 
quêtes secondaires qui se 
greffent à la principale, que la 
magie est multiple, bien 
gérée et tout aussi bien 
représentée à l'écran, que les 
deplacements sont rapides et 
que les bruitages soulignent 
chacune de vos actions. Mais 
il souffre malheureusement 

Bard'Tale a enfin 500 
successeur. Fate sur 

Amigo, avec ses 
graphismes travaillés et 

500 univen fooillé ne fera 
pas rougir son c61èbre 

ancêtre : un grand jeu. 

d'une trop grande facilité, la 
quête pouvant être terminée 
en douzaine d'heures. Les 
mordus de jeux de rôle 
resteront un peu sur leur faim. 
Fate se défend aussi fort 
honorablement. Aventurier 
solitaire au début dans un 
monde très particulier mêlant 
magie et technique, vous 
devrez compléter votre 
équipe pour avoir quelques 
chances d'en sortir. Plus 

facile à dire qu'à faire car 
pour convaincre les passants, 
vous devrez vous présenter, 
raconter des blagues, vous 
vanter, les payer, etc. Cette 
diversité d'action se retrouve 
à tous les niveaux. Ainsi les 
possibilités de combat sont 
d'une exceptionnelle 
richesse, avec une gestion 
fine des combats à distance 
ou au corps à corps, une 
utilisation rigoureuse de la 
magie mais aussi de 

PToche de Oungeon Meuler 
par so présentation et son 
ergonomie, Eye of the 
8eholder offre des règles 
directement inspir6es de 
Oangeon & Orogon 
seconde éditian. 

nombreuses options 
complémentaires. La 
réalisation est bonne mais un 
peu en deçà des deux autres 
programmes, sauf pour 
l'ambiance sonore qui rend 
parfaitement l'atmosphère 
(pluie, vent, arrivée d'une 
créature, etc). En dépit de 
ses qualités, il manque à Fate 
un scénario plus vif relançant 
par moment l'intérêt. 

Jacques Harbonn 
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Croisière 
pour0E~!!Es~~avre 

Pour la première fois dans l'histoire de 
l'aventure micro, on peut aujourd'hui 

profiter tout à la fois d'un scénario musclé 
et d'une mise en scène parfaite. Croisière 
pour un Cadavre résume à lui tout seul les 
atouts des plus grands. Il remporte sans 

aucune contestation possible le Tilt d 'or 91 
de l'aventure. Merci Delphine ! 

Amlga, Atari ST 
Le souhait que j'exprimais 
l'an passé à la fin de l'article 
couronnant d'un Tilt d'or le 
superbe Maupiti Island s'est 
réalisé cette année. Merci, 
messieurs les programmeurs 
de Delphine Software, pour 
avoir entendu le message de 
tous les aventuriers de la 
micro. Le Tilt d'or 91 de 
l'aventure va sans 
contestation possible à 
Croisière pour un cadavre, la 
plus belle mission que vos 
micros aient jamais 
rencontrée. Si toute la 
rédaction de Tilt tut unanime 
f?OUr l'élection de ce grand hit, 
11 a été bien plus difficile de 
départager les deux autres 
nominés de cette rubrique. 
Finalement, Martian 

12 

Memorandum sur PC 
(Access) et le tout récent 
Bat Il sur ST (Ubi SofV 
Computers Dream ) qui 
accompagnent le Tilt d'or sur 
le podium. 
Jusqu'à l'année dernière, les 
aventuriers micro devaient 
choisir entre deux types de 
jeu. Soit ils optaient pour un 
scénario musclé et subtil - ils 
jouaient alors à Maupiti -, soit 
ils préféraient un jeu animé, 
entièrement manié à la souris 
- il se battaient alors dans 
Operation Stealth ! Croisière 
pour un Cadavre est le 
premier titre à avoir cumulé 
les deux genres. Côté 
scénario, on retrouve dans ce 
titre toute la finesse d"un 
Maupiti Island. L'énigme est 
très bien bâtie. Elle se dévoile 

MEILLEUR JEU D AVENTURE 
SUR MICRO 
peu à peu aux joueurs les 
plus rusés, elle tisse une toile 
complexe d'indices qui 
garantiront l'intérêt de la 
partie à long terme. Mais face 
à toute ces qualités, et là où 
Maupiti n'offrait, en revanche, 
aucune animation des 
personnages, Croisière 
développe une mise en scène 

Décors onimés de style 
futuriste, dialogues, 

nombreuses phcues oction, 
voila les trois olouts 

majeures de ce jeu. BAT Il 
marche dons le sillose du 

premier épisode. 

encore supérieure à celle des 
anciens mais fameux titres 
que sont Les Voyageurs du 
temps ou Operation Stealth. 
Le jeu est entièrement manié 
à la souris. Le curseur que 
l'on promène sur l'écran 
prend diverses formes selon 
l'action que l'on peut 
entreprendre, un peu à la 
maniera de BAT. Et pour 
couronner le tout, les 
graphismes et animations 
sont superbes. Le 

personnage marche sous vos 
yeux avec réalisme, il se 
baisse pour chercher un 
indice ... La caméra va de 
zoom en gros plan, elle tient 
compte du rétrécissement de 
votre personnage lorsqu'il 
s'éloigne de vous ... Un chef 
d'œuvre 1 Pour BAT Il, le 
subtil mélange d'aventure et 
de scènes d'action est 
captivant. L'utilisation de la 
souris et de son curseur 
multifonction est très souple. 
Les dialogues avec les 
personnages de rencontre 

sont largement plus riches 
que ne l'étaient ceux de 
l'épisode précédent. La mise 
en scène use toujours du 
même multifenêtrage qui 
donne du punch à l'aventure. 
Un seul regret, la partie est 
très semblable à celle de 
Bat 1. Bat Il représente de ce 
fait moins un événement que 

son concurrent Tilt d'or. 
Martlan Memorandum 
apparaît ici comme le 
représentant de la nouvelle 
génération des aventures 
micro pour PC et 
compatibles. Mieux que tout 
autre, il vous prouvera la 
suprématie de cette machine 
en ce qui concerne la qualité 
graphique et sonore de nos 
futures quêtes. Comme le 
fabuleux Countdown dont il 
est en fait la suite, Martian 

Vous avez été très 
nornbt-eux à croquer pour 
le superbe Countdown. 
Mor1ion Memorondum, 
deuxième épisode de cette 
sogo, prouve Io suprématie 
des PC en matière 
d'aventure. 

Memorandum développe une 
mission très riche : voix 
digitalisées (superbes, même 
sans carte son), animations 
haut de gamme, décors 
magnifiques, de quoi rester 
cloué dans son fauteuil 
pendant toute la résolution de 
l'éniQme. Par contre, les 
manipulations un peu triviales 
que l'on fait tout au long de 
l'aventure (prendre des 
objets, les utiliser ... ) n'ont pas 
l'ampleur nécessaire pour 
concurrencer Croisière pour un 
Cadavre. Olivier Hautefeuille 



Vroom 
LANKHOR 

C'est encore une simulation de course auto 
qui remporte le Tilt d'or de la compétition 

sportive 91. Mais pas n'importe quelle 
course ! Vroom est à des années lumière 
du superbe Lotus Il. Plus loin, dans les 
champs, c'est le Golf de Microprose qui 

clôture notre sélection. 

Vroom : pour une fois, les odversoires pilotent bien. 

Atari ST 
Certains éditeurs ne se sont 
pas endormis sur leurs 
lauriers. Et qui est-ce que l'on 
retrouve pour le Tilt d'or 
sportif 91 ? Une société 
française ... Cocorico ! Merci 
Lankhor ! Merci Vroom 1 Je 
vais enfin devenir un vrai 
pilote de course ! Les deux 
autres titres nominés sont le 
tout récent Lotus Il de 
Grem lin et le superbe Goff de 
Microprose. 
C'est donc la course auto qui 
à le plus inspiré les 
programmeurs en 1991. Peu 
de tennis à part le superbe 
mais un peu vieux Pro Tennis 
Tour Il ou le plus récent 
Advantage Tennis, 
Intéressant mais pas 
suffisamment novateur. Les 
courses auto ou moto ont 
toujours été très nombreuses 
sur micro. Mais avec Vroom, 

ce fut quand même le choc ! 
Pour décrocher son Tilt d'or, 
ce programme use et abuse 
de qualités multiples. Mais 
plus que tout, c'est le 
réalisme de la simulation qui 
a séduit tous nos testeurs. 
Que l'on soit ou non adepte 
du genre, il suffit de quelques 
minutes de pilotage pour que 
l'on ne puisse plus décrocher 
les yeux de la piste. Avec le 
professionnalisme qui lui est 
coutumier, Lankhor à travaillé 
cette adaptation dans les 
moindres détails. Premier 
atout, l'animation, qui est 
d'une fluidité remarquable sur 
ST. Vient ensuite un 
graphisme simple mais 
soigné. Enfin, une multitude 
de petits détails rendent la 
mise en scène crédible. Les 
bruitages par exemple 
appuient sans cesse le 
réalisme du jeu. On peut 

MEILLEUR JEU DE SPORT 
SUR MICRO 
remarquer à l'oreille 
l'approche d'un concurrent 1 
Vroom a aussi surpassé tous 
ses concurrents grâce à ses 
deux modes de jeu. Pour le 
premier, le jeu " arcade '" 
c'est ce que l'on connaît de 
plus classique, mais avec une 
souplesse jamais égalée. Le 
mode angulaire, manié à la 
souris, est quant à lui une 
réelle simulation de pilotage, 
très difficile à contrôler mais 
payante à long terme. En 

effet, dans ce mode de jeu, 
votre bolide ne reste pas 
toujours parallèle à la piste, 
comme c'est le cas pour la 
plupart des simulation auto 
ou moto. 
Face à tous ces atouts, Lotus 
Il n'a pas réussi à prendre la 
pole position. Ce titre est 
cependant nominé dans notre 
sélection du fait de la variété 
de ses paysages et de ses 
conditions de course (météo 
aléatoires, épreuves 
spéciales ... ). Nous avons 
étudié aussi très longuement 
les candidatures de Nascar 
Challenge course qui 
s'inspire du très célèbre 
lndiapolis 500. Mais pour 
toutes ces épreuves, et 
même si les options de jeu y 
sont nombreuses, c'est la 
maniabilité et la rapidité de la 
course qui sont trop peu 
performantes, surtout lorsque 
l'on s'est essayé 

au dernier-né de Lankhor. 
Dans un tout autre domaine, 
c'est le golf de Microprose qui 
a le plus séduit les sportifs de 
Tilt. Bien sûr, Links d'Access 
offrait un jeu superbe sur PC. 
Mais comment supporter les 
60 secondes nécessaires au 
chargement d'un écran ? 
Microprose Golf offre toutes 
les options possibles et 
conserve pour toutes les 
phases de jeu une rapidité 
d'exécution idéale pour la 

Microprose Golf offre 
toutes les options de jeu 
possibles, mois c'est 
surtout Io souplesse de son 
animation et Io rapidité 
avec laquelle se chargent 
les tableaux de jeu qui lui 
permettent de volncre 
links. 

concentration du joueur. En 
plus, ses multiples caméras 
permettent de suivre un coup 
selon tous les angles. C'est 
génial pour apprendre 
comme pour perfectionner sa 
technique. Un grand, très 
grand logiciel. 
Le sport sur micro-ordinateur 
a sans doute bien du mal à 
se remettre de la qualité des 
grands hits de l'an passé. 
Depuis que Pro Tennis Tour Il 
ou Tennis Cup Il pour le 
tennis, Kick Off ou 
International Soccer pour le 
football ont vu le jour, les 
programmeurs ne 
parviennent pas à surpasser 
ces grands hits. Ils se 
contentent de produits qui 
n'innovent en rien. Ce n'est 
pas suffisant pour décrocher 
la timbale. En espérant que la 
moisson 92 sera meilleure, 
bonne année à tous ! 

Olivier Hautefeuille 

Lotus Turbo Esprit Il : ça 
bouge bien et les courses 
sont diversifiées. les 
régions traversées sont 
inhabituelles et vous 
devrez offronter toutes les 
conditions otmosphèriques 
possibles. 
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Yeager 
Air Combat 

ELECTRONIC ARTS 

Une bonne dose de souplesse, une once 
de VGA, quelques mega-octets et une 

pincée de carte son pour que prenne la 
sauce ... C'est la recette de Yeager Air 

Combat, c'est aussi celle d'un Tilt d'or ! 

Yeoger Air Combat sur PC, un véritable ballet aérien ! 

On refn>UYe dons 
Megofortress la • patte • 
de Mindscope. Réalisme 
• technique • mois auui 
visuel, le pilotoge de ce 

bombardier n'est pas une 
mince affaire. 

Compatible PC 
Cette fois, ça y est ! Les 
simulateurs qui approchaient 
la 9ualité " arcade " ont 
enfin trouvé leur maître en la 
matière. Fluidité, rapidité, 
souplesse, voilà les trois 
qualités essentielles qui ont 
permis à Yeager Air Combat, 
développé par Electronic 
Arts, de s'imposer dans ce 
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challenge aérien pour 
finalement remporter le Tilt 
d'or du meilleur simulateur 
de vol sur micro. Mais ce 
n'est pas là le seul 
événement de l'année dans 
cette catégorie. A quelques 
miles de Yeager, deux titres 
manquent de très peu 
l'ultime récompense. Il s'agit 
bien sûr de Megafortress 

MEILLEUR SIMULATEUR DE VOL 
(Mindscape), pour le 
réalisme inouï de la gestion 
" technique ,. de son vol , et 
de Secret Weapons of the 
Luftwaffe (Lucasfilm), qui 
développe, à travers ses 
multiples postes de combat, 
un univers ludique vraiment 
exceptionnel. 
C'est à la sortie de Jetfighter 
Il que j'ai compris que 
l'année 1991 serait tout à la 
fois l'année de la simulation 
aérienne et l'année PC. 
Enfin, les pilotes pouvaient 
profiter de combats tout à la 
fois complexes et bien mis 
en scène. Mais il manquait à 
tous nos appareils la rapidité 
et la souplesse d'un F 29 sur 
Amiga. Il aura fallu attendre 
le mois de septembre pour 
que le rêve devienne réalité. 
Yeager a remporté son Tilt 
d'or grâce à la finesse de son 
jeu. Plus souple que tout ce 
que l'on connaît sur Amiga 
ou ST, plus beau aussi, il a 
prouvé de façon définitive la 
suprématie des PC en 

Il vous faudra quatre 
moins pour réussir les 

missions proposées. Se<ret 
Weopons of the Luftwaffe 
ne s'adresse qu'aux plus 
solides d'en'"1 vous. Un 

grand simulateur. 

matière de simulations. Face 
à tant de réalisme visuel et 
sonore, il fallait aussi que la 
stratégie soit à la hauteur. 
Pas de déception à ce sujet l 
Avec le nombre de scénarios 
proposés et l'éditeur de 
missions personnelles, 
impossible de se lasser d'un 
tel programme. 
Secret Weapons n'offre pas 

l 
la souplesse des combats de 
Yea er. Mais ce qui fait la 
sup~riorité de ce titre face à 
toute l'escadrille 91 , c'est la 
pluralité de ses combats. 
Vous dirigerez en effet 

1 

plusieurs avions, et pour 
chacun d'eux plusieurs 
postes de combat. Le pilote 
doit sans cesse changer de 
tableau de contrôle, tantôt 
ouvrir la soute pour larguer 
ses bombes, tantôt prendre 
en main l'une des sept 

mitraillettes disponibles. 
C'est du délire, un challenge 
très audacieux pour les rois 
du shoot-them-up aérien. 
Enfin. l'ensemble de nos 
pilotes ont littéralement 
craqué pour le réalisme de 
Megafortress, du Mindscape 
tout craché ! Plusieurs 
superbes tableaux de 
commandes respectent à la 
lettre toutes les 
manipulations réelles du 
pilotage et de la gestion d'un 
bombardier. Bien 
qu'entièrement manié à la 
souris, Megafortress laissera 
peut-être froids les amateurs 
de vol " arcade "· Mais pour 
les puristes, quel délice de 
précision 1 

1 

Cette année aura donc 
profité grandement au 
développement de la 
simulation aérienne. L'Atari 
ST et l'Amiga semblent avoir 
bien du mal à relancer le défi 
imposé par les compatibles 
PC puissants. Il faudrait pour 
cela qu'ils égalent les 

qualités graphiques du VGA 

1 

et des PC cadencés à plus 
de 20 mega-octets ... Enfin , je 
souhaite que l'année future 
donne plus la parole aux 
nouvelles consoles en 
matière de simulation 
aérienne. Nous avons vu le 
superbe Pilotwings sur Super 
Famicom. Cela promet ! En 
revanche, peu de simulations 
navales ou blindées sont 
apparues en 1991. 
Pour les passionnés de 
ce type de combats, nous 
ne pouvons que leur 
conseiller les titres qui 
faisaient l'actualité de notre 
dernier guide, et notamment 
le fameux Wolfpack, 
un Tilt d'or 90 qui n'est pas 

1 

encore détrôné, même 
par le récent Strike Fleet 
d'Electronic Arts. 

Olivier Hautefeuille 



Civilization 
MICRO PROSE 

Cette année, l'élection des Tilt d'Or des jeux 
de stratégie a donné lieu à des débats 

1 

passionnés. D'excellents titres, tels que 
Celtic Legend, mêlant wargame et magie ou 

1 

encore Battle Isle, un autre wargame 
d'accès facile offrant cependant de très 

riches possibilités, ont été écartés après de 
longues discussions. Trois titres sont 

restés en lice : le tout nouveau Civilization 
de Microprose sur PC, qui a remporté le Tilt 

d'or 92, Utopia de Grem/in et enfin 
Hunter d'Activision. Ces deux derniers ont 

été développés sur Atari ST et Amiga. 

Gviliiotion, un nouveau jeu extraordinaire 
proposé pot Sid Mayer. 

Compatible PC 
Civilization vous propose de 
développer une civilisation. 

Les graphismes, assez 
quelconques, ne rendent 

pos justice à Celtic 
Legend, qui mêle 

l 
adroitement stratégie, 
gestion et diplomatie. 

Sourez·v<>11s mener votre 
peuple vers les étoiles ? 

Le but du jeu est de parvenir 
à un degré de civilisation 
suffisant pour accéder au 

MEILLEUR JEU DE STRATEGIE 
SUR MICRO 
voyage spatial et rejoindre 
ainsi Alpha du Centaure. 
Utopia vous met dans la peau 
d'un gestionnaire d'une 
colonie humaine installée sur 
une planète aux conditions de 
vie difficiles. Il faut ici veiller à 
ia survie et au confort de 
votre population (le but étant 
d'accéder à une qualité de vie 

1 

égale au moins à 80 %). Pour 
cela, vous devrez, à la 
manière de Sim City, 

construire les bâtiments 
appropriés, mais aussi 
développer la recherche civile 
et militaire, espionner vos 
remuants voisins extra­
terrestres et vous préparer à 
un guerre éventuelle. 
Si Utopia dispose de bien 
plus beaux graphismes en 3D 
isométrique et d'une stratégie 
toute en finesse faite d'un 
équilibre difficile entre les 
activités civiles et militaires, 
Civilization, pour sa part 

1 
étonne par l'ampleur de ses 
possibilités. Les choix à 
effectuer sont d'une extrême 

1 

diversité et, pour chacun 
d'eux, l'éventail proposé est 
tout aussi vaste. De plus, ces 
actions varient en fonction du 
contexte. Le programme vous 
suggère d'ailleurs ce qui lui 
semble le plus judicieux, mais 
vous restez libre de faire vos 
propres choix. Outre cette 
grande latitude d'action qui 

assure des parties sans 
cesse renouvelées, 
Civilization se montre aussi 
supérieur à Utopia sur 
l'aspect évolution. Voir sa 
peuplade de l'âge des 
cavernes évoluer est un 
spectacle passionnant 

1 

Ajoutez à cela que les modes 
de gouvernement sont variés. 
Bien qu'il soit d'un très bon 
niveau lui aussi, Hunter se 
révèle un peu en deçà des 

les graphismes d'Utopia 
sont superbes et le jeu 
plus prenant encore que 
Sim City, grâce à l'aspect 
espionnage et gestion 
guerrière. 

deux autres programmes. 
Servi par une 30 surfaces 
pleines d'une qualité 
exceptionnelle, avec un 
monde très réaliste, une 
animation haut de gamme et 

1 

même un zoom sur l'action, 
ce programme, proche de 
Midwinter Il, vous propose 
une série de missions 
complexes, faisant appel tout 
à la fois à la stratégie, à 
l'action et au pilotage 
d'engins d'une extrême 

le monde 30 d'Hunler est 
d'une gronde richesse, 
bien animé, les missions 
variées et les modes de 
locomotion d'une diversité 
proprement stupéflonte. 

diversité (depuis le vélo 
jusqu'à !"avion, en passant 

1 

par la planche à voile, 
l'hélicoptère. le char et bien 
d'autres). Le jeu est 
passionnant mais laisse moins 
de liberté que les deux 
autres. En conclusion, un 
grand bravo à Microprose pour 
ce superbe Civilization qui a 
réussi à coiffer sur le poteau 
des solts comme Utopia ou. 
Hunter. Jacques Harbonn 
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30 
Construction kit 

DOMARK 

En dépit des qualités de Disney Animation 
Studio, ou du module 30 d'Amos, 30 
Construction Kit de Domark et Deluxe 

Paint IV d'Electronic Arts sur Amiga se sont 
imposés assez nettement. La lutte pour la 
troisième place a été chaude entre Demo 

Construction Kit d'Eurosoft sur Atari ST et 
Audio Sculpture d'Expose Software sur 

Atari ST et Amiga. 

Atari ST, Amiga 
Le programme d'Eurosoft n'a 
rejoint les rangs des nominés 
que d'une très courte tête, 
Audio Sculpture offrant 
d'excellentes capacités de 

1 

traitement des sons mais son 
champ d'action apparaissant 
légèrement plus réduit. 
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Deluxe Point IV gère 
désormais le mode HAM 
de fort belle manière, et 
propose une étonnante 
transformation 
automatique de sprites, 
ainsi que des dégradés 
évolués. 

30 Construction Kit a 
remporté le Tilt d'or 91 du 
meilleur logiciel de création 
avec brio. Programme 
réellement novateur, il permet 
à tout un chacun de disposer 
du système Freescape qui a 
permis la création de jeux 
d'aventure 30 aussi réussis 

MEILLEUR SOFT 
DE CREATION GRAPHIQUE 
que Driller et autres Castle 
Master. L'interface est d'une 
remarquable simplicité 
d'usage. Vous disposez de 
deux formes 30 (cube et 
pyramide) que vous pourrez 
modeler à loisir pour créer 
toutes sortes d'objets en 
relief, le tout se plaçant dans 
un univers de grande taille. Il 
est même possible de créer 
des formes rondes, au prix 
d'un petit travail 
supplémentaire. Les 
possibilités créatives sont loin 
de se limiter à la seule 
constitution d'un univers 
virtuel, aussi riche soit-il. 
Quelques instructions simples 
permettent aussi d'animer les 
objets, mais aussi de les faire 
réagir en fonction de 
certaines " stimulations " 
(clic des boutons droit ou 
gauche). Ajoutez à cela qu'il 
est possible de se déplacer 
dans l'univers créé, en tenant 
compte ou non de la 
pesanteur, que l'on peut lier 
différents univers les uns aux 
autres, qu'il est possible de 

Réaliser des démos sons 
connaître Io 

programmation, c'est 
facile ovec D.C.K. le 

système d'activation à Io 
demande des effets est 

proprement génial pour 
so facilité de mise au 

point. 

charger une image de 
" tableau de bord " avec 
redéfinition des zones écran 
actives pour chaque 
déplacement, que quelques 
bruitages complètent le tout 
et vous aurez une idée des 
impressionnantes possibilités 
creatives. Un Tilt d'Or bien 
mérité. 
Deluxe Paint IV n'a pas 
démérité pour autant et 
représente sans conteste le 
meilleur programme de 
dessin et d'animation sur 
Amiga. Il a profité de 
nombreuses améliorations. 
D'abord, et c'est là un point 
capital, il gère désormais le 
mode HAM, ce mode très 
particulier qui offre 
4 096 couleurs simultanées 
au prix d'un petit conflit de 
proximité. Ce conflit est 

d'ailleurs géré de fort belle 
mar}ière par le programme, 
les franges colorées y étant 
totalement absentes. Deluxe 
Pa/nt IV dispose aussi d'un 
étonnant module de 
transformation automatique 
d'un sprite en un autre, 
source d'animations 
spectaculaires. Les 
programmeurs en ont profité 
pour améliorer aussi le 
module de commande de ces 
animations qui reprend 
maintenant le principe des 
touches de magnétoscope, 
beaucoup plus intuitif. Cette 
version IV reprend enfin la 
vaste gamme de remplissage 
(en dégradés surtout) qui 
avait fait son apparition dans 
la version Atari ST. En dépit 
de ces qualités, Deluxe Paint 
IV ne peut prétendre à la 
même puissance créative que 
30 Construction Kit, d'autant 
qu'il ne s'agit en fin de 
compte que de l'amélioration 
d'un programme déjà 
existant. 
Le troisième nominé, Demo 

Construction Kit, est original à 
plus d'un titre. Il permet en 
effet de créer sans connaître 
la moindre ligne de basic ou 
d'assembleur des démos de 
bon niveau, avec rasters 
(affichage simultané de 
l'ensemble des couleurs de la 
palette sur un même écran), 
overscan {disparition des 
bordures, l'image occupant 
tout l'écran), scrollings texte 
multiples dans tous les sens, 
sprites divers, et équaliseurs 
rythmés par la musique (chip 
ou soundtrack). Le système 
génial d'activation à volonté 
des effets permet de gagner 
un temps précieux lors de la 
mise au point. Cependant, le 
programme est limité au seul 
domaine des démos et il lui 
manque un module 30. 

Jacques Harbonn 



Heart al China 
SIERRA ON UNE 

S'il y a un jeu qui a réellement marqué cette 
année par ses graphismes, c'est bien Heart 

of China. Ce jeu d'aventure aux senteurs 
orientales mêle adroitement des dessins et 
des photos digitalisées et retravaillées. Les 
paysages sont de toute beauté, tout droit 

tirés d'un (bon) guide touristique sur l'Asie. 

Heort of China, en plus d'être beau, est passionnant. 

Compatible PC 
En plus Heart of China est 
animé ! Un visage qui se 
tourne, une porte qui s'ouvre, 
et vous entrez dans l'histoire l 
Les 256 couleurs du mode 
VGA basse résolution sont 
parfaitement maîtrisées. Les 
enchaînements d'images, qui 
font apparaître des fenêtres 
les unes sur les autres, 
apportent encore un peu plus 
l'illusion du mouvement. Cette 
méthode, proche de la bande 
dessinée, donne à ce jeu un 
côté .. vivant » que n'ont pas 
les autres jeux Sierra 
(Dynamix est un de leurs 
labels) , comme King Ouest V 
ou Space Ouest IV. Ces deux 
jeux, graphiquement très 
réussis, restent trop 
statiques : le personnage se 
déplace dans un décor dont il 
ne fait pas vraiment partie. 
Tout à l'opposé, Heart of 
China présente chaque 
situation de façon différente, 
avec de nombreuses 

techniques BD, du gros plan 
sur un visage ou un objet à la 
succession rapide des 
images, en passant par les 
bulles qui nous renseignent 
sur les paroles ou les 
pensées des personnages. 
Beau, passionannt, simple 
d'accès, Heart of China a 
toutes les qualités d'un bon 
jeu d'aventure. Un Tilt d'or 
amplement mérité. 
Avec Croisière pour un 
cadavre, Delphine met un 
point d'honneur à nous faire 
ressentir l'athmosphère de 
cette enquête policière. 
L'aventure se déroulant sur 
un bateau, on aurait pu 
craindre que le nombre de 
lieux et de personnages ne 
fût très limité. Mais, le 
Karaboudjan est grand, et les 
différents endroits que vous 
visitez sont aussi variés que 
beaux. Les couleurs pastel et 
les jeux de lumière sont 
superbes. Chaque scène 
semble tirée d'un film, les 

MEILLEURS GRAPHISMES 
SUR MICRO 

'lumières paraissent venir 
directement des projecteurs 
et les acteurs tiennent leurs 
rôles à la perfection. Les 
dessins, d'un type difficile à 
classer, se situent entre la 
photographie et le livre pour 
enfant. 
Les différents personnages 
sont eux aussi très bien 
dessinés, à commencer par 
le détective, c'est-à-dire vous. 
Il visite les cabines, se 
déplace dans une 
" pseudo-3D ,. du plus bel 
effet, et sa moustache aurait 
sans doute fait envie à 
Hercule Poirot lui-même ! 
Lorsque vous vous adressez 
aux différents personnages, 
leurs visages, dessinés dans 
le styl~ des années trente, 
apparaissent. Les séquences 
animées du début et de la fin 
du jeu sont superbes ! 
Contrairement aux deux titres 
précédents, le troisième jeu 

n'est pas un jeu d'aventure. 
Might and Magic Ill (MM3) est 
l'un des rares jeux de rôle à 
posséder des graphismes 
dignes des capacités de nos 
machines. Qu'il s'agisse des 
monstres, des villes, des 
paysages (avec des prairies, 
des forêts, des montagnes, 
des déserts, et bien 
d'autres !) , ou encore des 
donjons, tout est superbe. Le 
style, simultanément enfantin, 
détaillé et humoristique, est 

Croisière pour un Cadavre, 
avec ses teintes pastel et 
ses graphismes fouillés, est 
sons conteste un tràs beau 
jeu. l'atmosphère est 
merveilleusement rendue. 

vraiment typique de ce jeu. 
Lorsque vos personnages 
sont malades, ivres ou 
amoureux, leur visage 
change. 
La plupart des jeux de rôle 
qui dispos~nt d'une vue 3D, 
comme B-ard's Tale, Dungeon 
Master ou Eye of The 
Beho/der, offrent des 
monstres animés, et 
éventuellement quelques 
autres animations pour les 
portes ou les fontaines. Might 
and Magic Ill va plus loin, car 
tout est animé. De la fontaine 
au piège du donjon, chaque 
dessin a son animation 
propre. Son défaut majeur, 
comme celui de nombreux 
jeux récents sur PC, est 
d'exiger une configuration 
musclée qui n'est pas à la 
portée de toutes les bourses. 
Parmi les jeux que nous 
avons exclus, se trouvent un 
certain nombre de 

programmes au graphisme 
fort bon, comme les Sierra 
(King Ouest V, Space 
Ouest IV, Leisure Suit 
Larry V), ou les Acces 
(Martian Memorandum, Links, 
etc.). Mais, malgré des 
démonstrations de technique 
assez étonnantes 
(particulièrement chez . 
Acces), ces programmes 
manquent singulièrement 
d'originalité. 

Jean-Loup Jovanovic 
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Another World 
DELPHINE SOFTWARE 

Another World et Wing Commander Il 
offrent, chacun à sa manière, les plus belles 

animations que l'on puisse aujourd'hui 
trouver sur micro. Ils ont aussi tout un 

environnement sonore et graphique ainsi 
qu'une mise en scène de grande qualité. 

Another World propose l'onimation Io plus étonnante ! 

les onimotions de Wing 
Commonder Il sont sons 
doute les plus belles qui 
soit. Malheureusement, 
elles sont reservées oux 
phases intermedioires. 

Amiga 
La question était pour nous 
de savoir lequel était 
meilleur en animation, lequel 
était meilleur en mise en 
scène. Il aurait été 
impensable qu'un de ces 
deux fabuleux jeux ne 
reçoivent pas l'un ou l'autre 
prix. Pour ce qui est de 
l'animation, l'un, Another 
World, présente une 

1 

technique originale, qui utilise 
des polygones (triangles, 
rectangles, trapèzes, etc.) 
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remplis, et animé de façon 
fluide et rapide. Cette 
technique, qui n'a été utilisée 
à ma connaissance dans 
aucun autre jeu, permet des 
effets visuels surprenants. 
Outre les mouvements de 
votre personnage, qui 
marche, saute et court avec 
une fluidité que ne renierait 
pas Prince of Persia, 
certaines séquences, comme 
l'attaque du monstre au début 
ou, plus loin, la rencontre 
avec les" poilus .. , 

MEILLEURE ANIMATION 
SUR MICRO 
présentent des animations en 
gros plan, comme au cinéma. 
Et c'est tout simplement 
superbe. Chaque mort donne 
lieu à une animation 
différente (c'est incroyable ce 
que l'on meurt dans ce jeu 1). 
Wing Commander Il est d'un 
type tout à fait différent Les 
combats spatiaux sont 
superbes, les vaisseaux se 

meuvent (si vous disposez 
d'un 386 ou plus) avec une 
fluidité et une rapidité dignes 
de Star Wars. Cela dit, les 
plus belles animations de ce 
Jeu ne sont pas là. Lors de 
l'introduction et des phases 
intermédiaires (qui sont très 
nombreuses), vous avez droit 
à des séquences vraiment 
extraordinaires. 
Malheureusement, pendant 
ces animations, vous 
n'agissez pas. Elle donnent 

une ambiance, un fond au 
jeu, comme des images dans 
un beau livre. Mais dans les 
livres, c'est le texte qui est le 
plus important... Autre défaut, 
pour faire fonctionner Wing 
Commander Il, il faut un PC. 
S'il est possible, sinon 
confortable, de faire les 
combats sur un 386SX 
cadencé à 16 MHz, sur ce 
type de machine les 
animations intermédiaires 
sont saccadées et lentes. 
Avec un 386 à 33 Mhz, en 

1 
revanche, c'est une véritable 
superproduction qui se 
déroule sous vos yeux. Le 
travail réalisé par Origin sur 
les ombres des vaisseaux et 
sur leurs mouvements dans 
ces séquences est tout 
simplement ahurissant. La 

1 

fluidité de ces animations est 
parfaite, et leur variété 
construit tout un univers de 

Age, qui mêle aventure et 
oction, offre une superbe 
30 surfoces pleines. Les 
obiets bougent ovec une 
Ruidité étonnonte, et le 
mélonge de 30 et de 
bitmop est tràs rllussi. 

Space Opera qui met les 
phases d'action en valeur (et 
leur enlève du même coup 
leur côté répétitif). De la belle 
ouvrage. 
Je ne vous ai pas encore 
parlé de Age, de Tomahawk. 
Ce jeu.qui mêle 30 surfaces 
pleines, dégradés et bitmaps, 
est superbe, mais à mon goût 
un peu en dessous des deux 
précédents. En revanche, si 
les autres sont des jeux 
d'action, il s'agit là d'un jeu 

Lo technique utilisée dons 
Another World, les 
polygones pleins, permet 
des effets spectaculoires, 
qui n'exi.\tent pour l'instant 
dons ovcun outre jeu. Un 
peu dur, il n'en est pos 
moins possionnont. 

d'aventure, et une telle 
animation est des plus 
surprenante. Votre véhicule 
se déplace sur des chemins 
" flottants '" avec un dégradé 
changeant du plus bel effet. 
Le soleil se lève et se 
couche, et les couleurs 
changent au cours de la 
journée. L'équipe qui a 
développé ces routines 
travaille déjà sur d'autres 
projets, dont un jeu 
du nom d' Inca. 

Jean-Loup Jovanovic 



Wing 
Comman-cler Il 

RENE GADE 

Les jeux sur micros ne cessent de 
s 'améliorer, faisant de plus en plus appel à 

des techniques dignes des 
superproductions hollywoodiennes. Nous 
avons donc choisi de créer une nouvelle 

catégorie de Tilt d'or : le prix de la meilleure 
mise en scène. Wing Commander Il d 'Orifl)n 
l'emporte (de peu) sur Another World creés 
par Delphine et Croisière pour un cadavre. 

Wmg Com~ Il ; un jeu superbe, réservé aux PC puissants. 

PC (VGA) 
La tendance est générale, la 
plupart des jeux, qu'ils soient 
bons ou mauvais, disposent 
désormais d'une belle intro 
ou d'animations " gratuites " 

qui leur confèrent un petit 
coté cinématographique. 
Trois softs d'exception se 
sont cependant détachés du 
lot : Another World et 
Croisière pour un cadavre, 

la mise en scène 
d' Anolher Wofld est 
impressionnante. les 
pions se succèdent à un 
rythme ropide, Io 
• cornera • se déplace 
comme ou cinéma. 

MEILLEURE MISE EN SCENE 
SUR MICRO 
tous deux de chez Delphine 
Software, et Wing 
Commander Il d'Origin. Les 
deux premiers titres, réalisés 
par des français, utilisent une 
nouvelle technique graphique 
à base de polygones remplis 
qui autorise toute sorte 
d'effets de mise en scène. La 
raison en est simple : au lieu 
de stocker en mémoire tous 
les sprites composant 
l'animation d'un personnage, 
par exemple, il suffit de 

Les grophismes, les gros 
pions, les animations, les 
bruitages ... tout po.rticipe 

à Io créotion d'une 
atmosphère, qui fait de 

Croisière l'un des jeux les 
plus intimistes qui soit. 

garder les coordonnées X et 
Y des polygones composant 
sa silhouette. De cette façon , 
la démarche fluide des heros 
ne consomme que quelques 
centaines d'octets au lieu de 
saturer la mémoire de nos 
micros. Cette nouvelle 
technique, si elle autorise une 
multitude d'actions, laissait 
cependant craindre des 
graphismes assez 
sommaires. 
Croisière pour un cadavre 
contourne cet écueil à l'aide 
de décors en bitmap très 
réussis alors qu'Another 
World, le " one-man-show .. 
d'Eric Chahi, qui n'a recours 
qu'aux polygones, nous épate 
par la finesse de ses 
animations et ses effets 
totalement 
cinématographiques (gros 
plans, travellings, plans 
multiples, etc). Aucun d'entre 
eux ne peut cependant 
prétendre égaler Wing 
Commander Il. Le jeu 
d'Origin, qui exploite au 
maximum les capacités des 
PC les plus puissants, est un 
éblouissant spectacle qui 
mêle allègrement voix 
digitalisées, musique 
symphonique et animations 
bitmap rapides et colorées (il 
faut voir le décollage des 
vaisseaux ou encore la 
récupération d'un pilote perdu 
dans l'espace). 

L'introduction justifie à elle 
seule l'achat du jeu. 
L'aventure s'ouvre sur un 
résumé en images (et en 
paroles) du premier épisode. 
Sur une bande-son 
majestueuse, vous voyez vos 
ennemis, les Kilrathi, évoquer 
leurs défaites passées. Vous 
sursautez cependant en 
entendant que " le pilote 

1 

humain qui leur a posé tant 
de problèmes ,, a été 
" retrogradé pour trahison ». 

Fondu au noir ... Et vous vous 
retrouvez face à votre 
supérieur qui vous annonce 
sèchement que vous allez 
être affecté à une base 
minuscule dans un coin perdu 
de l'espace. Dès les 
premières minutes, Wing 
Commander Il place le joueur 
au cœur de l'action et dans la 
peau d'un personnage hors 
du commun. Les images 
animées ont une force et une 
beauté stupéfiante. 
Evidemment, il faut tenir 
compte de la différence 
technologique entre un PC 
386 à 33 MHz doté d'un 
disque dur à accès rapide et 
un simple Amiga 500 à 
disquettes. Si Wing 
Commander Il reste 
l'indubitable vainqueur, ses 
adversaires s'en tirent avec 
tous les honneurs. Lorsque 
j'ai vu tourner Another World 
pour la première fols, je n'en 
ai pas cru mes yeux ... Et l'on 
a rarement vu une enqête 
policière aussi visuellement 
captivante que Croisière pour 
un cadavre. L'année 1991 est 
un grand cru et annonce 
probablement une nouvelle 
ère de logiciels davantage 
conçus comme des films que 
comme des jeux pour 
gamins. Mais qui s'en 
plaindrait ? Sûrement pas 
Tilt, en tous cas ... 

Dogue de Mauve 
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Spriggan 
NAZAC 

C'est évident, les consoles 16 bits tiennent 
le haut du pavé en matière de shoot'em up. 
Il ne nous a cependant pas été trop difficile 

de séparer le bon grain de l'ivraie, les 
bonnes cartouches n'étant P.as si 

nombreuses. Les trois heureux elus portent 
les noms de Super EDF, Super Long Nosed 

Goblins et surtout le fabuleux Spriggan 
qui remporte aisément le Tilt d'or. 

Spriggon est le shoot' em up « sovvoge • par excellence. 

PC Englne CD ROM 
Chaque console dispose 
d'une logithèque bien fournie 
en shoot'em up mais tous 
sont loin d'être excellents. 

Une fois de plus, ta console 
de NEC fait la preuve de sa 
supériorité actuelle dans ce 
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1 

domaine : Super Long Nosed 
Goblins de Taito et Spriggan 
réalisé par Naxat fonctionnent 
tous les deux sur PC Engine. 
Super EDF, un programme 

la Super Fomicom est à 
l'honneur avec œ 
nouveau shoot'em up. 
Super EDF exploite enfin 
les possibilités de Io 
console de Nintendo : 
graphismes magnifiques 
et bonde sonore , 
excellente. 

1 

de Jaleco, sur la Super 
Famicom, n'a cependant pas 
eu de mal à se faire nominer 

MEILLEUR SHOOT'EM UP 
SUR CONSOLE 
car il exploite fort bien les 
qualités de la Nintendo 16 
bits. 
Les graphismes, très colorés, 
sont si beaux qu'on se croirait 
devant une borne d'arcade. 
Le jeu dispose, en outre, de 
musiques excellentes qui 
rythment parfaitement 
l'action. Enfin, tes options 
sont particulièrement riches, 

Shoot'em up original, 
doté de grophisma 

complètement délirants, 
Super Long Nose Goblin 
séduira ceux qui jouent 
sons se prendre trop ou 

serieux. Un jeu oHochont, 
pour le PC Engine. 

avec une multitude de bonus 
et de modules différents. 
Malheureusement, même si 
un effort très net a été fait au 
niveau de la programmation, 
le jeu souffre encore des 
ralentissements de l'action 
(passage en 25 voire 16 
images/seconde) coutumiers 
sur la Super Famicom. 
Super Long Nosed Gob/ins, 
pour sa part,.se distingue 
nettement par son originalité 

Spriggon est 
magnifiquement réalisé 

(malgré quelques 
dignotements de sprites), 

avec des sons, des 
graphismes et une 

jooobilité top niveau. 
Difficile de foire plus 

brutal 1 

et son humour délirant à la 
sauce nippone. Si le jeu n'est 
pas aussi trépidant que celui 
de ses concurrents, l'action 
n'en reste pas moins 
mouvementée. Le jeu 
dispose de plus d'un scrolling 
multidirectionnel et d'une 
grande variété dans les 
décors. Ici aussi, de 
nombreuses armes seront 
accessibles à votre volatile 
(chaussé de tongs ! ) pour 
affronter des écureuils volants 
et autres pommes de terre 
mutantes. Une mention 

spéciale pour les monstres de 
fin de niveau, probablement 
les plus bizarres jamais vus 
dans un shoot'em up (jetez 
un œil au castor lanceur de 
cymbales ! ). Si ces deux 
programmes sont bons, 
chacun dans son genre, toute 
la rédaction pourra témoigner 
de ma nette préférence pour 
Spriggan sur lequel je ne 

tarissais plus d'éloges. D'où 
ma joie immense de le voir 
finalement élu Tilt d'or 1992 à 
la suite d'un vote 
démocratique. 
Spriggan est probablement le 
shoot'em le plus brutal de la 
décennie. Il demande des 
nerfs d'acier et des reflexes 
surhumains. Mais il 
" éclate .. ! Bénéficiant de 
musiques et de bruitages CD, 
ta bande son de Spriggan 

explose en tous sens en 
meme temps que vos 
adversaires. Les sprites sont 
innombrables, certains faisant 
parfois un tiers de l'écran. 
Spriggan dépasse en qualité 
certains jeux des salles 
d'arcade. Gigantesque, 
bourré d'action et doté d'une 
excellente réalisation, il 
restera sans doute longtemps 
le shoot'em up de 
référence de ceux qui savent 
apprécier l'action, la vraie. 
Jusqu'au Tilt d'or 92 ? 

Dogue de Mauve 



Super 
Ghouls'n Ghosts 

CAPCOM 

Le beat'em ail est, avec le shoot'em up, la 
catégorie de programme qui marche le 

mieux sur consoles. Autant dire que nous 
avons eu un certain mal à faire notre 
sélection. Cependant, trois titres se 

sont rapidement imposés comme les 
meilleurs du genre. C'est finalement le 

magnifique Super Ghouls'n Ghosts 
(sur Super Famicom) qui sort victorieux 

d'un combat fracassant contre le 
fameux Streets of Rage sur Megadrive et le 

non moins célèbre Final Fight. 

Super Ghouls'n Ghosts exploite les performances de Io SFC. 

1 

Super Famicom technique irréprochable. Les 
Au niveau Cie la technique, programmeurs de Capcom 
chacun des trois jeux utilise à ont su tirer les leçons de leur 
merveille les capacités de la conversion de Final Fight. 
machine. Entre Final Fight L'animation est fluide, malgré 
(Super Famicom) et Streets un nombre conséquent de 
of Rage (Megadrive), la lutte sprites à l'écran et une 
est âpre. Si les sprites de multitude d'effets graphiques 
Streets of Rage sont délirants (tremblements de 
nettement plus petits et moins terre, fond en rotation, etc.). 
colorés, ils disposent de Autre point positif : l'originalité 
mouvements plus variés et et l'humour de la mise en 
l'animation ne subit aucun scène graphique. Alors que 
ralentissement (c'est le gros Streets of Rage copie sans 
défaut de Final Figh~. Super vergogne le style de Final 
Ghouls'n Ghosts, pour sa Fight, à base de punks 
part, dispose d'une réalisation aggressifs et de brutes 

MEILLEUR BEAT'EM ALL 
SUR CONSOLE 

sanguinaires dans des rues 
mal famées, Super Ghouls'n 
Ghosts vous confronte à 
toutes sortes de monstres 
" made in inferno "• du 
fantôme à l'huître géante et 
homme-nivore. 
Au niveau de la jouabilité, rien 
à redire. Streets of Rage 
profite d'un mode deux 
Joueurs des plus agréables 
(d'autant que les combattants 
peuvent s'entraider pour 

Conversion du jeu 
d'arcade de Copcom, 

Finol Fight a gordé, sur 
Super Fomicom, ses 

magnifiques graphismes 
et ses sprites 

gigantesques. Deux ...,...~~ 

Arna:teurs de • boston • et 
ovtre costogne, Streets of 
Roge est fait pour vous 1 
Seul ou à deux, vous 
devez combattre le gong 
du terrible Mr. Big, qui 
sème Io terreur dons Io 
ville. A vous de foire le 
ménage. 

Megadrive (qui dispose d'un 
bon chip sonore mais de très 
peu de mémoire pour stocker 
les sons) et n'a rien à envier 
aux excellent bruitages de 
Final Fight et Super Ghouls'n 
Ghosts. Une très bonne 
prestation de la part de 
SeQa ... 
La 1ouabilité a également 
affecté notre jugement de 
manière importante. Dans les 
trois jeux, la difficulté est 

regrets : il est impossible 

de jouer à deux, el le jeu lïii~ÎÏlmmÎÎÏmmmmiilliiilil est potfois ralenti. 

certaines prises). Final Fight, 
qui a perdu un joueur dans la 
conversion, reste des plus 
sympathique grâce à ses 
énormes sprites et à la 
beauté des graphismes. 
Super Ghouls'n Ghosts, pour 
sa part, mélange habilement 
beat'em ait classique et jeu 
de plateau. Il faut sauter en 
tous sens et utiliser une 
multitude de moyens de 
transport bizarres. 
C'est cette originalité qui lui 
vaut notre préférence, 
d'autant que les graphismes 
sont fins, colorés et détaillés. 
Difficile de faire mieux 1 
Même l'humour est présent (il 
faut avoir vu au moins une 
fois Arthur courir en caleçon 
sur le pont d'un navire 
fantôme). 
Au niveau du son, les trois 
programmes " assurent " · 
Streets of Rage, en 
particulier, fait honneur à la 

progressive mais Final Fight 
et surtout Streets of Rage (en 
particulier en mode deux 
ioueurs) pèchent par une trop 
grande facilité. Final Fight 
s'avère un peu plus difficile 
que son confrère mais la 
différence n'est pas énorme. 
Super Ghou/s'n Ghosts offre, 
lui, un challenge nettement 
plus difficile, y compris pour 
les meilleurs joueurs. Un 
point décisif qui conforte une 
fois de plus Super Ghouls'n 
Ghosts dans sa position de 
supériorité par rapport à ses 
deux concurrents, pourtant 
excellents. Indéniablement, 
toutes ces qualités ont permis 
à ce soft de mériter le 
Tilt d'or de cette année en 
matière de beat'em all. Si 
vous possédez une Super 
Famicom, vous pouvez 
l'acheter les yeux fermés. 
Satisfait ou ... satisfait ! 

Dogue de Mauve 
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Sanie 
SEGA 

Le hérisson bleu l'emporte haut-la-main ! 
Une cartouche fantastique qui a tous les 

, atouts. Graphisme, animation, jouabilité et 
originalité, tout est poussé jusqu'à 

l'exceptionnel. 

J Sonic, le plus grand hit jamais vu sur Megadrive. 

Megadrive 
Pour une fois, pas de dispute, 
pas de débat passionné. Mais 
un seul cri, presque 
unanime : Sonic ! Même les 
quelques partisans farouches 
de Super Mario 3 se sont 
ralliés à l'opinion générale ... 
Sonic a tout : d'abord, le 
personnage est attachant ; il 
est bien dessiné, et animé à 

travers de nombreuses 

1 

attitudes ; il évolue dans des 
décors oriQinaux et variés. 
Des graphismes qui font donc 

22 

une impression définitive. La 
preuve : désormais, la seule 
vue d'une colline couverte de 
losanQeS évoque 
invinciblement Sonic ! 
Deuxième point fort : la 
programmation du jeu est 

l 
1mpeccable. On a rarement 
vu un jeu de plates-formes 
dont le personnage soit aussi 
maniable dans chacune de 

Super Morio 3, un grand 
jeu qui profne de tous les 
avantages des précédents 
épisodes, avec toujours 
plus de monstres, plus de 
pièges, plus d'énigmes. 
Excellent 1 ... 

ses acrobaties : les sauts se 
font au millimètre, les 
collisions sont toujours justes, 
les attaques (Sorne se met en 

MEILLEUR JEU DE 
PLATES-FORMES SUR CONSOLE 
boule) sont pleinement 
maîtrisées. Mais le plus fort 
est encore la vitesse 
incroyable que peuvent 
atteindre à la fois Sonic et le 
scrolling multidirectionnel de 
l'écran : inédit 1 
Enfin, la conception du jeu 
est très fouillée. On a bien 

dosé la difficulté des 
niveaux : juste assez de 
pièges brutaux et sournois 
pour maintenir le stress, juste 
assez d'espaces dégagés 
pour offrir des moments de 
fun pur. Le système de score, 
bien que secondaire (il faut 
surtout " aller loin ,. ), est 
aussi bien calculé. Bonne 
idée de ne distribuer les 
" continue " qu'au compte-

' 

goutte (tableaux-bonus) alors 
que tant de cartouches les 
distribuent trop largement. 
Super Mario 3 en premier 
nominé, c'était aussi un choix 
évident. Moins innovateur que 
Sonic, moins beau 
graphiquement, le nouveau 
Mario a ses qualités propres : 
beaucoup plus d'astuces, de 
secrets, de casse-têtes, de 
portes dérobées, bref, de 
tips ... Mario ne joue pas la 
carte du spectaculaire, mais 
celle du délire sérieux, avec 

des jeux-intermèdes, des 
petites fées capricieuses, des 
astuces psychédéliques ... 
Nous avons aussi apprécié 

l'extrême maniabilité du 
plombier italien, et 
l'immensité du jeu : Super 
Mario 3 est un plat 
exceptionnellement riche 1 
Assurément, il est plus long à 
résoudre que Sonic. Plus 
intellectuel, mais moins beau, 
moins fun, moins original : ce 

Si Sego et Nintendo ont 
tous aeux leur mascotte, 
NEC a su également 
trouver la sienne : PC Kid, 
un bambin préhistorique 
qui affronte ses 
adversaires a grands 
coups de tête. 

qui explique sa seconde 
place. 
PC Kid Il, en troisième 
nominé, on peut avoir 
certains regrets ... Cet enfant 
terrible ne méritait-il pas 
mieux ? Encore une fois, une 
réalisation de premier ordre 
autour des trois axes 
graphisme, maniabilité, 
jouabilité. En fait, PC Kid est 
un compromis entre Sonic et 
Mario : des graphismes qui 
égalent presque ceux du 
hérisson bleu, des astuces 
secrètes presque aussi 
nombreuses que celles du 

1 

plombier italien, et une variété 
de niveaux et de difficulté qui 
semble même supérieure à 
celles de ses deux 
concurrents ... Peut-être le 
monde de PC Kid, trop 
enfantin, a-t-il bloqué les 
jurés ? Cette nomination est 
pleinement justifiée. 
Sonic, Super Mario 3, PC 

le petit hérisson bleu de 
Sanie a conquis le cœur de 
toute Io rédoction. Action 
trépidante, graphismes 
originaux, scrolling hyper 
rapide, Sanie a tout pour 
plaire! 

Kid Il : on ne pouvait rêver un 
plus beau plateau ... pour les 
plates-formes 1 

Jean-Michel Maman 



Final 
Match Tennis 

HUMAN CREATIVE GROUP 

Le tennis est sans doute le sport le plus 
difficile à simuler sur micro ou console. 
Pourtant, Final Match Tennis a trouvé la 

solution : il fallait faire simple, c'est tout ! 
Au premier coup de raquette, on sent déjà 
qu'on a affaire à une grande simulation. Le 

coup part bien, peut-être hors du cours, 
mais au moins vous avez touché la balle et 
mis en mouvement la raquette ... D'autres 

programmes, pour deux actions aussi 
élémentaires, demandent une bonne 

dizaine d'heures d'entraÎnement ! 

Finol Match Tennis : un jeu plus Iodique que technique. 

PCEngine 
Avec Final Match Tennis, pas 
de contestation au pixel près. 
Les maniaques de la 
technique contesteront notre 
choix, mais après tout, n'est-il 
pas normal que le joueur 
plonge, automatiquement, 
quand la balle est 
pratiquement à sa portée ? 
Final Match Tennis gère ainsi 
tout ce qui peut faciliter la 
partie, privilégiant la tactique 
sur la technique pure. Ainsi, 
on dispose d'une belle série 
d'adversaires gérés par 

l'ordinateur, dont chacun a 
vraiment sa personnalité et 
ses propres tics de jeu. 
L'affichage est en même 
temps d'une lisibilité parfaite. 
Toutes les trajectoires de 
balle sont possibles, 
vraisemblables, et clairement 
animées. Bref, Final Match 
Tennis n'en rajoute jamais, 
mais n'oublie rien : la 
simulation idéale pour jouer 
au tennis (presque au VRAI 
tennis) sur console. 
F1 Race, sur Game Boy, est 
d'un tout autre genre. Ce qui 

MEILLEUR JEU DE SPORT 
SUR CONSOLE 
a séduit avant tout les jurés, 
c'est l'extrême convivialité du 
programme. Pensez qu'en 
connectant 4 Game Boy, 
vous pouvez vous affronter à 
4 pilotes sur les mêmes 
circuits ! Cette simulation 
interactive est hallucinante : 
ceux qui y ont goOté, même à 
deux, n'ont pas pu s'en 
détacher. Par ailleurs, la 
qualité de l'affichage et sa 
vitesse ont aussi influencé 
notre choix : les voitures de 

certains des jurés trouvent 
que le hockey est déjà un 
sport rasant, alors, une 
simulation ... 
Pourtant, même ces 
Irréductibles ont convenu que 
la réalisation d' EA Hockey est 
un exemple du genre : les 
sprites des joueurs sont 
grands et animés dans une 
foule d'attitudes réalistes. 
Autre point fort, le goal, 
souvent le grand oublié des 
simulations : il joue cette fois 

le réalisme d'EA Hockey 
est tel que l'on discerne les 

crosses, le palet et même 
la vitesse à laquelle patine 

le joueur, grâce à Io 
posture de ses jombes. on 

ne peut que dire ok pour le hoc:key 1 .. __________ _ 

F1 Race se conduisent vite et 
bien, sur des routes qui, dans 
le contexte, bénéficient d'un 
graphisme, d'une perspective 
et d'un défilement fabuleux 1 
Une simulation de très 
grande classe, la convivialité 
en plus. 
Troisième nominé, le Hockey 
d'Electronic Arts, sur 
Megadrive. Il y a eu quelques 
discussions sévères .. . Tout 
simplement parce que 

C'est à un équilibre parfait 
que Final Motch Tennis doit 

son Tilt d'or : les options 
multiples et fantoisisles 
n'encombrent pas cette 
simulation de tennis à 

laquelle rien cf eS$entiel ne 
monque. 

Une onimotiorl très rapide, 
des graphismes soignés et 
de petites . nie$ 

d'humour f:t de Fl Roce 
l'un des meilleurs sur 
Gome Boy. Indispensable à 
tous les posseuevrs de 
cette portable. 

son rôle à part entière. 
La cartouche propose de 
nombreuses options. Enfin, 
EA Hockey a aussi de 
l'humour : certains contacts 
trop violents déclenchent des 
combats de boxe entre 
joueurs - pas des animations, 
de vrais combats ! Une 
simulation technique, 
maniable, complète, et drôle : 
que demander de plus ? 

Jean-Michel Maman 
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Shaclow 
of the Beast 

TECHMAGIK 

La sélection des trois nominés aux Tilt d'or 
91 des jeux d'action/aventure sur consoles 

n'a guère posé de problème. Très vite 
Shadow of the Beast de Tecmagik sur Sega 

Master System, Solstice d'lmagesoft sur 
NES et Neutopia Il d'Hudson Soft 

sur PC Engine se sont imposés comme les 
meilleurs programmes du moment. 

Shadow of the Beast a bien vite remporté 
ce Tilt d'or 91. 

Shodow of the Beast tire le meilleur de Io Moster System. 

Sega Master System 
Lors de sa sortie sur Am1~a, 
Shadow of the Beast avait 
étonné par la qualité de ses 

Solstice, sur Sego, est un 
jeu plein d'astuces. Vous 

explorez un territoire 
immense, représenté en 30 

i50métrique. Les 
nombreuses énigmes 
réclament beaucoup 

d'astuces. 
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graphismes et surtout de son 
animation, aux mouvements 
bien décomposés, fluide et 
complétée d'un stupéfiant 

MEILLEURE ACTION AVENTURE 
SUR CONSOLE 
scrolling différentiel sur une 
dizaine de plans. 
On aurait pu craindre que 
l'adaptation sur console 
8 bits, bien moins puissante, 
ne lui fasse perdre ses 
qualités. Il n'en est rien et les 
programmeurs de Tecmagik 
se sont véritablement 
surpassés, réussissant même 
à rendre le jeu plus 
intéressant en développant le 
côté aventure, un peu laissé 
pour compte dans l'original. 
Le jeu est beaucoup moins 
linéaire et il faut souvent 
revenir sur ses pas pour 
actionner un interrupteur ou 
récupérer une clé. Les 
combats aussi ont été 
améliorés et de nouveaux 
pièges vicieux parsèment 
votre route. La réalisation est 
vraiment top niveau, avec des 
monstres fort bien dessinés 
et tout aussi bien animés, et 
des gardiens de fin de niveau 
impressionnants. Quant au 
scrolling différentiel, il ne 
dispose de pas moins de 
treize plans différents 1 
Bien qu'exploitant moins à 
fond les capacités de sa 
console, Solstice ne suit pas 
loin derrière. Ce jeu 
d'action/aventure rappelle les 
erogrammes qui fleurissaient 
a l'âge d'or des micros 8 bits. 
La réalisation est de qualité 
avec une vue 30 isométrique 
bien rendue et une animation 

D'un abord très simple, 
Neutopio Il vous initiera en 

douceur ou jeu d' oc:tion 
mêlé d'aventure et de rôle. 
Les astuces sont originales 

et obligent à l'utilisation 
très rigoureuse des objets 

découverts. 

fluide. Mais c'est surtout le 
scénario évolué qui retient 
l'attention. Pour accéder aux 
différents passages et objets 
que recèlent certaines salles, 
vous devrez faire preuve 
d'astuce. lci,11 faut déplacer 
puis empiler différents blocs 
pour atteindre une issue. 
Ailleurs encore, vous devrez 
faire usage des quelques 
pouvoirs spéciaux mis à votre 
disposition, pour éviter la 
descente d'une dalle mobile. 

D'autres surprises encore 
vous attendent en chemin : 
dalles invisibles ne se 
découvrant que lorsque vous 
passez à proximité, tapis 
roulant conduisant bien 
évidemment au danger, etc. 
Le jeu est vraiment très 
plaisant et l'on a du mal à 
s'en détacher. 
Neutopia Il est un peu en 
deçà des deux autres 
programmes, tout en restant 
excellent. Ce logiciel mêle 
agréablement action, 
aventure et jeu de rôle. Les 
différents objets que vous 
allez acquérir en combattant 
les monstres ou en 
complétant votre équipement 
ne vous serviront pas 
uniquement à améliorer votre 
force de frappe ou à 
récupérer de l'énergie comme 
c'est souvent le cas. Il faudra 
faire appel à votre jugeote 
pour trouver les passages 
secrets ou accéder à des 
salles cachées. Ici c'est un 
mur que l'on effondre d'une 
bombe, là un arbre à brûler, 
ailleurs encore une pierre à 
pousser ou des gardiens à 
éliminer. La part d'action se 
limite aux combats contre les 
monstres mais elle est 
capitale pour progresser. La 
réalisation de qualité 
rehausse l'intérêt du 
programme. Les graphismes 
un peu naïfs sont fins et 

colorés et l'animation ne se 
limite pas au déplacement de 
votre personnage ou aux 
combats. 
La jouabilité est excellente, 
les deux boutons du joypad 
étant judicieusement mis à 
profit, l'un pour " actionner ,, 
le bras porteur de l'épée, 
l'autre pour activer l'objet 
courant. Un bon jeu qui 
élimine le côté figé de 
certains jeux de rôle. 

Jacques Harbonn 



Dr Mario 
NINTENDO 

Lemmings sur Super Famicom s'annonce 
excellent et Block Out sur Megadrive vous 
gardera longtemps rivé à votre écran. Klax 
sur Lynx est bon lui aussi, en dehors d 'un 

petit problème de jouabilité qui l'a empêché 
d'accéder aux nominations ... Finalement 

trois titres sur portables ont pu être 
retenus : Dr Mario de Nintendo sur Game 
Boy (mais aussi NES) qui remporte haut la 

main le Tilt d'or, suivi de Skweek de 
Loriciell lnfogrames sur PC Engine GT (et 
donc aussi PC Engine) et enfin Popils de 

Tengen sur Game Gear. 

Game Boy 
Pour ce Tilt d'Or 91 des jeux 
d'action/réflexion sur 
consoles, nous avons voulu 
privilégier les programmes 
tournant sur consoles 
portables car c'est sans nul 
doute le type de jeu qui fait le 
mieux " passer le temps " 
d'un voyage. N'allez surtout 
pas croire pour autant qu'il 
n'existe pas de bons jeux de 
ce type sur console de 
salon .. . Mais revenons aux 
Tilt d'or. Dr Mario est un jeu 
absolument fabuleux, digne 
successeur de Tetris, dont il 
s'inspire d'ailleurs, 
conjointement à Co!umns. Le 
but est d'une grande 

simplicité : nettoyer chaque 
écran de ses virus en creant 
des lignes unicolores à l'aide 
des gélules bicolores qui 
tombent du haut de l'écran. 
La stratégie peut paraître 
facile au premier abord, mais 
on découvre par la suite de 
nombreuses tactiques 
supplémentaires. Le jeu à 
deux apporte un " plus " 
certain, l'adversaire 
récupérant des pastilles 
supplémentaires chaque fois 
que vous réalisez • 
simultanément plus d'une 
ligne. La réalisation est d'un 
excellent niveau. Si les 
graphismes sont simples, ils 
ont le mérite d'être très 

MEILLEURE ACTION/REFLEXION 
SUR CONSOLE 

Aidez Skweek, Io pettt. 
boule de poils, à repeindre 

en rose chacun des 
tableau.Il du jeu. Attention, 

cependant, de nombreux 
monstres, pièges et 

obstacles ae dresseront 
devont vous •.. 

lisibles. De nombreuses 
animations complémentaires 
enrichissent le jeu. Le Dr 
Mario vous présente les 
gélules avant de vous les 
envoyer et les virus ricanent 
puis se tordent de douleur 
avant de disparaître. Les 
options de jeu sont d'une 
grande richesse : choix du 
niveau de départ, de la 
vitesse et de la musique. 
Décidément, Nintendo 
n'attribue le nom de Mario 
qu'à des logiciels de qualité 
supérieure. 
Les deux autres programmes 
se suivent de près. Skweek 
est une excellente adaptation 
du jeu du même nom qui 
avait vu le jour sur micro (et 
avait d'ailleurs remporté un 
Tilt d'or}. Conduire votre 
sympathique boule de poils 
pour qu'elle repeigne toutes 
les dalles en rose peut 
paraître simpliste au premier 

abord. Pourtant la variété des 
pièges (dalle explosive, 
glissante, à sens unique ... ), 
des monstres (flammes, 
entonnoirs, fruits et légumes 
tueurs, fantômes, etc.), qui 
disposent chacun de leur 
caractère et in~elligence 
propres, et des bonus 
(chaussures anti-dérapantes, 
freezer de monstres, tirs 
variables, bonus bons ou 
mauvais, vies 
supplémentaires, portes de 

sortie directe pour le niveau 
suivant, etc.) apportent une 
diversité extrême. La 
réalisation ajoute encore au 
plaisir de jeu. L'atmosphère 
loufoque et pleine d'humour 
est bien rendue par les 
graphismes et l'animation des 
créatures. Les musiques sont 
entraînantes et la jouabilité 
sans défaut. En revanche, le 
jeu à deux ne peut s'effectuer 
qu'en alternance. 
Popils est tout aussi prenant 
dans un style très différent. 
Pour rejoindre votre belle, 
vous devez résoudre des 
puzzles en cassant des 
briques et en vous déplaçant. 
L'aspect action ne se 
manifeste qu'à plus haut 
niveau, lorsque différentes 
créatures se mettent de la 
partie. La réalisation est 
mignonne à souhait, avec des 
graphismes clairs et colorés 
et une adorable envolée de 

Jeu de puule original à 
plus d'un titre, Poj>ils 
conserve loure sa fraîcheur 
mime oprès plusieul'$ 
porties. les grophis!llfl 
sont hW clolrs pour un 
programme sur console 
porto bic. 

cœurs lorsque les amoureux 
se rejoignent enfin. 
Contrairement aux jeux de 
puzzles habituels, le 
challenge reste tout aussi 
passionnant au fil des parties, 
car le programme garde la 
trace des meilleurs scores 
réalisés pour chaque tableau. 
L'éditeur de tableaux (qui 
sont bien entendu 
sauvegardés) prolonge 
encore la durée de vie du jeu. 

Jacques Harbonn 
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Populous 
IMAGEN 

Comment résister au plaisir de 
récompenser encore une fois Populous ? 

Ce hit énorme des micros est d'abord arrivé 
sur Master System Sega. Pas mal, mais 
cela restait du 8 bits ... L'adaptation sur 
Super Famicom mérite totalement sa 

première place en stratégie : on retrouve 
des graphismes dignes d'un ST, d'un 

Amiga ou d'un PC (VGA) en mieux, même, 
sur certains mondes. La vitesse de jeu est 
aussi conservée. Il semble d'ailleurs que le 

jeu est plus difficile dès les premiers 
tableaux ... On ne retrouve pas seulement le 

Populous originel, mais aussi les 
« Promised Lands », ces mondes spéciaux 

et fantaisistes (Révolution française, 
Informatique, etc.), plus un inédit : le 

monde des Pâtisseries ! 

Super Famicom 
Graphisme et animation 
exceptionnels, d'accord, mais 
n'oublions pas que Populous 
est pour l'instant le seul jeu 
sur consoles où vous dirigez 
un peuple entier contre un 
autre. Juste derrière, un autre 
classique, Sim City, toujours 
sur la Super Famicom, qui 
semble rafler l'exclusivité des 
jeux de stratégie ... Même soin 
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dans la finition que sur 
Populous : des commandes 
par icônes très accessibles, 
une bonne exploitation des 
quatre touches de la 
manette ... Le graphisr.ne est 
cette fois plus que réussi : les 
cartes de statistiques des 
villes (criminalité, pollution, 
etc.) sont très lisibles ; la 
représentation des différents 
types d'immeubles, de 

MEILLEUR JEU DE STRATEGIE 
SUR CONSOLE 
commerces et d'industries se 
reconnaît au premier coup 
d'oeil ; enfin, les animations 
(métro, embouteillages, 
aéroport, stade) sont elles 
aussi présentes et joliment 
traitées. Par rapport aux 
versions micros, la cartouche 
Sim City apporte même deux 
innovations : une vue 
spéciale en 30 et le mode 
loupe, pour regarder " à 
l'intérieur ,, des bâtiments. 

Actroiser mélange 
habilement arcade, 

aventure et stratégie. Doté 
de magnifiques 

graphismes et d'une 
gronde variété dons 

l'action, cet excellent jeu 
méritait vraiment so 

nomination. 

Plus parfait que la perfection 
des versions micro : c'est 
parfait 1 
Un original en troisième 
place, et toujours sur Super 
Famicom? Actraiser est un 
curieux mélange de jeu 
d'arcade, de jeu d'aventure, 
et de jeu de stratégie. Vous 
vous occupez du destin d'un 
peuple à la Populous, mais 
combattez aussi les forces du 
mal en tant que chevalier ... 

Chacune des facettes de 
cette cartouche qui aurait 
aussi eu sa place dans les 
Tilts d'or " originalité ,, (on a 
beaucoup hésité) est 
intéressante, et traitée 
presque comme un 
programme à part. 
Le champ d'action prend la 
consistance d'un monde réel 
où réagit le joueur. 
Actraiser est à la fois 
innovant, techniquement 

Promised Land complète 
Populous, lui apporte de 
nouveaux tableaux 
portitulièrement délirants. 
Une fois encore les 
programmeurs sur console 
ont effectué un excellent 
travail. 

supérieur, et quasi infini dans 
la variété de ses parties. En 
outre, les secteurs "jeu 
d'arcade" apportent un peu 
de fantaisie dans la rigueur 
tactique. Une cartouche 
dont la durée de vie avoisine 
les 100 % l 
Par ailleurs, c'est un 
programme spécialement 
console, et non une 
adaptation : bravo ! 

Jean-Michel Maman 

Sim City reste égal ô lui· 
même : un grand hit. Les 
programmeurs se sont 
même offert le luxe de 
rajouter une vue 30 et un 
mode Loupe très 
impressionnant. 



Shining 
in the Darkness 

SEGA 

Shining est tout simplement le meilleur jeu 
de rôle disponible sur console, toutes 
machines confondues. Beau, grand, 

passionnant, il possède toutes les qualités 
pour être le Tilt d'or 1991. 

HP 
MP 
LV 

Shining in the Ooricness : un super Bord' s Tale 1 

Megadrive 
Quand nous (Jacques 
Harbonn et moi) avons vu 
qu'EI NioNio avait mis une 
note très moyenne à Shining 
in the Darkness, nous avons 
sauté au plafond (ou plutôt 
sur El Nio Nio). Et nous 
avons du même coup 
découvert que ce cher 
confrère n'aime pas les jeux 
de rôle (c'est la seule 
explication !). Proche des 
Bard's Tale (tout 
particulièrement du second 
volet), ce jeu l'améliore à bien 
des égards. Graphiquement, 
les donjons sont représentés 
en 30, mais, lorsque vous 
changez de direction, l'écran 
scrolle vers le chemin choisi. 
Non seulement c'est plus joli, 
mais cela permet de se 
repérer plus facilement. Les 
monstres, bien mieux 
dessinés que ceux de Bard's 
Tale (qui s'obstine à n'utiliser 

sur PC que le mode EGA), 
bougent assez peu. En 
revanche, les sorts sont très 
visuels, et une tornade de feu 
ressemble vraiment à une 
tornade de feu 1 Bard's Tale a 
gagné ses lettres de noblesse 
grâce à la complexité et à la 
variété de ses énigmes. 
Même si aucune entrée de 
texte n'est nécessaire, 
Shlning offre lui aussi des 
missions complexes et 
difficiles. L'ergonomie, enfin, 
est parfaite, bien meilleure 
que celles de la plupart des 
jeux micros. 
J'ai comparé Shining à Bard's 
Tale, et non pas aux autres 
nominés. En effet, Sword of 
Vermillion et Phantasy Star Ill 
sont d'un type totalement 
différent, plus proche 
d' Ultima VI. Dans ces deux 
jeux, les personnages sont 
présentés en 30 isométrique. 
Ces deux jeux sont aussi 

MEILLEUR JEU DE ROLE 
SUR CONSOLE 

beaux l'un que l'autre, mais 
ma préférence ira à Phantasy 
Star Ill, plus varié, et qui 
présente des mini-dessins 
animés racontant les 
différentes phases de 
l'histoire. Ce programme 
gagne aussi grâce à la 
complexité du scénario et à 
l'étendue du jeu. Alors que 
Sword n'est qu'une suite de 
labyrinthes et de donjons, 
Phantasy propose un univers 

fouillé et réaliste, où chaque 
personnage a ses propres 
motivations. L'étendue de ce 
jeu, qui s'étale sur trois 
générations, est immense, et 
la difficulté des missions croît 
rapidement au fur et à 
mesure que vous avancez 
dans l'histoire. Sword of 
Vermillion est beaucoup plus 
linéaire, du type .. allez à tel 
endroit, faites cela, etc ... ,, . 
Ces deux jeux diffèrent aussi 
par le système de combats. 
Dans Sword, vous ne 
contrôlez qu'un personnage, 
et lorsqu'il rencontre un 
monstre, vous avez droit à 
une petit phase d'arcade. 
Même si elle ne vaut pas un 
vrai beat-them-all, cette 
phàse est assez réussie. 
Phantasy, au contraire, traite 
les monstres " à la Bard's 
Tale"• tour par tour et 
personnage par personnage. 
Votre équipe pouvant 
proposer jusqu'à cinq héros, 

Sur1out destiné aux plus 
jeunes, Sword of 
Vermillion propose un 
scénario très linéai~. le$ 
combats en « arcode » et 
les graphisme$ soignés en 
font un jeu exceptionnel. 

cela offre un choix important. 
Malgré tout, ce mode de 
combat est trop statique et 
les montres infestant 
littéralement les donjons, 
l'ennui ne tarde pas vous 
gagner. Shining souffre, dans 
une moindre mesure, du 
même défaut. Heureusement, 
dans les deux cas, le 
scénario est là pour réveiller 
l'intérêt. Sword of vermillion, à 
l'opposé, propose des 

De longs mois vous seront 
nécessaires pour tenniner 
Phantasy Star UI. Ce jeu 
s'étend sur trois 
générotions et propose 
d'immenses étendues 
peuplées de monstres 
variés. Et r! est beau ! 

combats plus intéressants 
mais un scénario plus léger. 
Plus orienté vers des joueurs 
très jeunes, il risque de lasser 
rapidement les amateurs 
éclairés. Shining in the 
Darkness est d'un niveau 
intermédiaire, et Phantasy Ill 
serait classé " assez 
difficile ,, . 
Il y a un grand absent de ces 
Tilt d'or du jeu de rôle sur 
consoles, Dungeon Master. 
Ce jeu, fabuleux sur ST et 
Amiga (certains pensent 
même qu'il reste, deux ans 
après sa parution, le meilleur 
jeu qui soit 1 ) a en effet été 
converti sur Super Famicom. 
De plus, Banana San, notre 
envoyé au Japon qui a pu 
jouer avec, nous a rapporté 
qu'il était sensiblement 
inférieur à l'original aussi bien 
au niveau des graphismes 
que de l'ergonomie. 
Dommage. 

Jean-Loup Jovanovic 
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Lemmings 
SUNSOFT 

Sur micro, Lemmings n'a pas eu de chance. 
Le jeu est arrivé trop tard l 'an dernier pour 
obtenir un Tilt d'or. Mais on ne pourra pas 

dire que nous aurons été rats avec les petits 
rongeurs. Une adaptation console brillante 

répare maintenant cette injustice. Le 
programme le plus original de l'année. 

Copie conforme de Lemmings sur Amigo, Io version Super Fomicom n'en est pas 
moins géniale 1 

Supsr Famicom 
Cette année a été riche en 
jeux originaux, innovants. Il 
nous a donc paru nécessaire 
de décerner un Tilt d'or dans 
cette catégorie. Le Tilt d'or a 
été échu à Lemmings sur 
Super Famicom. Nous avons 
eu un problème, car est-il 
réellement possible d'attribuer 
un prix pour l 'ori~inalité de la 
conversion d'un ieu micro ? 
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Qui plus est, la version SFC 
reproduit presque exactement 
la version Amiga : même 
graphisme, mêmes couleurs, 
même musique ... Tout est 
strictement identique. Et 
pourtant, ce jeu est une 
movation majeure dans le 
monde des consoles. Jusqu'à 
présent, nous disposions de 
ieux " passionnants », 

" super "• " extra "· 

Géniol, c'est le seul terme 
qui convienne à ce jeu ! 
Vos petits lemmings, 
bestioles vertes et stupides, 
marchent sons peur vers 
des morts plus horribles les 
unes que les outres. 
Sauvez-les 1 

JEU LE PLUS ORIGINAL 
SUR CONSOLE 
Maintenant, nous pourrons 
aussi utiliser le vocable 
" génial« 1 Car Lemmings 
est génial. Le principe, qui 
contrairement à ce que 
beaucoup disent n'est pas si 
simple, replace Tetris dans le 
passé. Vos petits lemmings 
verts, adorables à souhait, 
meurent avec une candeur 
désarmante, qui fait craquer 
tous ceux qui les approchent. 
Les sauver d'une mort 
certaine n'est pas de tout 

sont assez faciles, piloter le 
jetpac ou l'hélicoptère est une 
autre paire de manches. Les 
graphismes sont eux aussi 
très originaux. Comportant 
routes et bâtiments, ils sont 
particulièrement fouillés, et 
rappellent les " vrais " 
simulateurs de vol (les 
simulateurs de l'aviation civile 
ou de l'armée de l'air). En 
revanche, la manipulation de 
votre moyen de transport fait 
surtout appel aux réflexes et il 

-
; A Io limiie de la simulo!ion 

repos et c'est cette difficulté, 
alliée à la variété des 
solutions proposées et au 
challenge du temps limité qui 
fait la valeur de ce soft. 
Comme c'est généralement le 
cas dans ce type de rubrique, 
PilotWings n'a strictement 
aucun rapport avec 
Lemmings. Avec Splash Lake 
non plus, d'ailleurs. Ce jeu est 
un simulateur de vol, qui 
présente de nombreux points 
inédits. Non seulement vous 
pouvez piloter un avion et un 
hélicoptère, mais vous aurez 
aussi droit au saut en 
parachute, au deltaplane et 
aux jetpacs. Le tout sans 
combat, sans avoir à tirer un 
seul missile. Le but est 
simple, aller d'un point à un 
autre en traversant un certain 
nombre d'anneaux. Mais 
attention, chaque appareil se 
manie d'une façon différente, 
et si les premières missions 

et de l'action, Pilot Wings o 
été l'un des premiers jeux 
à tirer parti des qualités de 
Io Super Fomicom. l'un des 
meilleurs 1 

n'est pas toujours facile de 
passer les series d'anneaux. 
Ce jeu, unique sur consoles, 
montre que celles-ci ne sont 
pas réservées aux jeux 
d'arcade et que la simulation 
peut parfaitement s'y adapter. 
Splash Lake, même s'il 
rapelle par certains points 
Bombuzal, est lui aussi 
parfaitement original. Votre 
canne jaune marche et saute 
dans un labyrinthe sur pilotis, 
et doit échapper à une 
multitude de monstres 
malfaisants. Le principe est 
assez étrange, mais le 
résultat est excellent. Chaque 
niveau est différent, les 
ennemis sont variés et les 
stratégies sont souvent 
complexes. Cette complexité 
fait la force de ce 
programme, comme sa 

1 

maniabilité et la qualité de 
son graphisme. 

Jean-Loup Jovanovic 

Simple, joli, amusant, 
Splash Lake possède 1outBs 
les qualités. Une oie lou 
est-ce un conard ?) qui 
n'aime pas Io telTe ferme 
détruit des pontons. Les 
ennemis sont variés et 
souvent redoutables. .. 



Mickey Mause : 
Castle of Illusion 

SEGA 

Il était prévisible que le Tilt d 'or console 
du meilleur graphisme soit décerné aux 

consoles 16 bits, Super Famicom et 
Megadrive. Il était tout aussi prévisible que 

le superbe Castle Of Illusion serait 
l'heureux élu. Chomakaimura, plus 

communément connu sous nos latitudes 
sous le nom évocateur de Super Ghouls'n 
Ghosts, est un superbe dauphin, suivi un 
peu plus loin par Fantasia, une reprise du 
film de Walt Disney, beau mais trop dur. 

Castle of Illusion, des graphismes extraordinaires 1 

Megadrive 
Deux jeux Megadtive et un 
jeu Super Famicom : ce choix 
est révélateur de l'évolution 
du marché des consoles 
16 bits en France. La 
Megadrive explose et dispose 
actuellement des meilleurs 
jeux. La Super Famicom a 
des arguments techniques de 
poids, notamment dans le 
domaine du graphisme. 
Mickey Meuse, Castle Of· 
Illusion, développé 
conjointement par Sega et les 
studios Walt Disney, met en 
scène la plus célèbre souris 

de l'histoire. Sa douce 
fiancée, Minie, a été enlevée 
par une vilaine sorcière, ce 
qui lui donne un excellent 
prétexte pour parcourir les 
superbes niveaux qui 
composent ce jeu. Il faut dire 
que la " patte " des studios 
Disney est très sensible. 
Notre petit rongeur est croqué 
(au figuré !) à la perfection, et 
c'est un véritable plaisir de le 
voir sa démarche déhanchée, 
ses bonds vertigineux et son 
minois si célèbre. Les 
ennemis auxquels Il est 
confronté ne sont pas en 

MEILLEUR GRAPHISME 
SUR CONSOLE 

reste, et les arbres sauteurs, 
les clowns à bicyclette et les 
soldats de bois sortent tout 
droit des meilleurs dessins 
animés. La mission de notre 
ami Mickey n'est pas des plus 
faciles, mais cela nous donne 
l'occasion d'admirer les 
magnifiques (je pèse mes 
mots !) paysages ~ui 
composent les differents 
niveaux : forêt, pays des 
jouets, cuisine (avec des 

Fantasia, run des premiers 
jeux français sur console. 

Des graphismes de très 
bonne qualité et une 

animation fluide, mais une 
jauobilité très discutable. 

passages dans la crème et 
les gâteaux vraiment 
superbes), égouts ou palais 
de la sorcière, toutes les 
scènes ont été fignolées dans 
les moindres détails. avec un 
tel bonheur que même Sonic, 
malgré ses nombreuses 
qualités, ne peut l'égaler. 
Super Ghouls'n Ghosts est, 
du point de vue graphique, 
presque aussi beau que 
Mickey (cela a d'ailleurs 
donné lieu à de nombreuses 
discussions à la rédaction). 
Arthur, s'il est assez petit, est 
parfaitement dessiné, et 
surtout se promène 
nonchalamment (façon de 
parler !) dans des paysages 
de toute beauté. Les décors 
exploitent un nombre de 
couleurs considérable, 
notamment pour les arrière­
plans. Cela permet d'obtenir 
des dégradés impeccables, 
sans les habituelles trames 

Super Ghouls'n Ghosts 
s'inspire des meilleurs films 
d'horreur pour composer 
décors et créGtures. C'est 
beou, c'est amusant, tout 
pour plaire oux esthètes. 

que l'on trouve sur les autres 
consoles. En plus de ces 
performances techniques, les 
graphistes qui ont produit 
cette petite merveille sont tout 
simplement géniaux. Les 
décors très réalistes (arbres, 
rochers, fleuves de lave) sont 
peuplés de sprites proches 
des dessins animés : Sir 
Arthur, les diablotins, ou 
encore les morts-vivants 
sortent tout droit des B.D. 

japonaises. En outre, les 
animations tout simplement 
époustouflantes, font la 
plupart du temps partie du 
décors : il suffit de voir le flux 
et le reflux de la mer. 
Fantasia est le troisième 
nominé de cette sélection. 
Développé par une équipe 
française (lnfogrames), il 
propose lui aussi des 
graphismes très travaillés. 
L'ambiance du film est très 
bien rendue, la cartouche est 
restée proche des techniques 
utilisées au cinéma, comme 
le recours à des objets en 
premier plan, derrière 
lesquels passent les acteurs 
et qui contribuent à donner 
l'impression de relief. La 
jouabilité, en revanche, est 
assez mauvaise, ce qui lui 
empêche d'accéder aux plus 
hautes marches. 

François Hermellin 
et Jean-Loup Jovanovic 
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Pour la première fois depuis la création des 
Tilt d'or, les lecteurs ont attribué leurs ré­
compenses. Décernés en liaison avec la 
meilleure émission de télé de l'année, ils se 
nomment Tilt d'or Micro Kid's. Nous atten­
dions des surprises. Notre attente a été ré­
compensée dans un sens qui remplit de fier­
té toute l'équipe : les Tilt d'or des lecteurs 
sont aussi des Tilt d'or de la rédaction ... 

CATEGORIE CONSOLES 

Sanie 

Soni< : 1. jeu le plus abouti sur Megadrive. 

Megadrlve 

1 

Le résultat des votes pour te 
meilleur jeu console est net et 
sans bavure. Ce sont près 
des trois quarts qui ont choisi 
Sanie. Les votes Minitel 
diffèrent sensiblement des 
votes des lecteurs. Ils se 
répartissent en effet sur un 
grand nombre de jeux. C'est 
toutefois encore Sanie qui 
t'emporte avec plus de 30 % 
des voix ! Son suivant 
immédiat, Super Mario Ill, 
n'obtient que 8,5 % des 
suffrages. 
Là encore, on a affaire à un 
Tilt d'or de la rédaction, 
puisqu'il s'agit sans conteste 
du meilleur jeu de plates­
formes de l'année, toutes 
machines confondues. C'est 
un jeu novateur qui a 
30 

enthousiasmé tous les 
possesseurs de Megadrive. 
L'animation est 
extraordinaire, belle et fluide. 
Le scrolling est très rapide, le 
plus rapide jamais vu sur 
consoles. Un jeu épatant 1 
Loin, très loin derrière Sanie, 
un petit peloton se détache 
de la masse. Super Mario Ill, 
un hit sur NES, profite des 
immenses qualités de ces 
prédécesseurs. Un jeu 
immense, bourré d'astuces, 
de tableaux cachés, etc. 
Mario explore d'immenses 
tableaux habités par toutes 
sortes de monstres féroces. 
Jouabilité excellente, 
graphismes convaincants : 
une réussite ! Nominé pour 
tes jeux de plates-formes, il 
n'a que le malheur de 

TILT D'OR MICRO KID'S 

concourir dans une catégorie 
où abondent les chefs­
d'œuvre. Etre comparé à 
Sanie, PC Kjd Il et Castle of 
Illusion est déjà en soi un titre 
de gloire ! 
Streets of Rage, à une courte 
encolure, est LE jeu de 
combat sur Megadrive. 
Nominé dans ta catéQorie 
beat'em atl, il est dote de 
graphismes très agréables et 
d'une bonne animation. Très 
moral, il met en scène des 
justiciers qui luttent contre le 
crime dans une ville minée 
par les voyous. 
Mickey Mause Castle of 

La jouabillté le dispute ô Io beauté. 

Le scrollin11 différentiel 
apporte une excellente 
profondeur do champ et 
l'animation atteint des 
sommets dans les 
passoge5 ropides. 

1

11/usion, souvent cité, encore 
un jeu de plates-formes, est à 
égalité avec Streets of Rage. 
Monstres, sorcières et petits 
Mickeys, l'atmosphère de 
Disney est parfaitement 
rendue. Cette qualité y est 
probablement pour beaucoup 
dans le succès que remporte 
ce titre. Les graphismes sont 
d'ailleurs si exceptionnels que 
Castle of Illusion obtient ta 
palme du meilleur graphisme 
sur consoles ! Encore une 
fois, on constate une 
complète adéquation entre 
tes avis des joueurs et des 
journalistes. 



CATEGORIE MICROS 
Wing Commander Il 

Un PC bien progrommé, ço peut vroiment foire des merveilles. 

Compatible PC 386 
Elu comme /·eu de l'année 
par plus de a moitié des 
lecteurs ayant exprimé leur 
avis et par plus du tiers de 
ceux qui ont voté sur le 3615 

Lo présentation, véritable 
clessin onimé de quoi~ 

(du jomoÎ$ vu sur micro), 
vous mettro l'eau à Io 

bouche pour Io poursuite 
de votre mission. 

TILT, Winq Commander Il, 
écrase litteralement tous ses 
concurrents. Jeu 
extraordinaire, qui gagne par 
ailleurs le Tilt d'or de la 
meilleure mise en scène, 
il bénéficie de séquences 
animées nombreuses (voix 
digitalisées, séquences 
animées nombreuses et bien 
réalisées) et d'une excellente 
réalisation technique (les 
vaisseaux sont en sprites 

1 

zoomés en temps réel, une 
exclusivité des PC, jusqu'à 
présent). Il marque surtout 
avec éclat l'implantation du 
':'C comm.~ mach_ine ludique 
a part ent1ere, puisque meme 

1 

ceux qui ne possèdent pas 
de PC ont voté pour un jeu 
qui n'existe que sur ce micro. 
Cela prouve aussi une belle 
indépendance d'esprit de la 
part de nos lecteurs. 
Les plus proches challengers 
de Wing Commander Il, bien 
que loin derrière le gagnant, 
sont aussi des jeux 
prestigieux. En tête des 
seconds, on trouve Vroom, 
un jeu magnifique, très 

TILT D'OR MICRO KID'S 

jouable, doté d'une 
réalisation hors du commun, 
exceptionnelle sur un ST 
Rien d'étonnant à ce qu'il ait 
lui aussi obtenu un Tilt d'or, 
celui de la meilleure 
simulation sportive. 
Viennent enfin deux jeux très 
intéressants. Tout d'abord 
Croisière pour un cadavre -
encore un Tilt d'or, celui du 
meilleur jeu d'aventure ! - un 
jeu français qui offre 
simultanément un scénario 
béton et une mise en scène 
intelligente. Le dernier 
nominé est un cas à part. 
Arrivé trop tard pour être 
couronné l'an dernier, il a 
obtenu la palme pour son 

Les 256 couleurs du 
MCGA sont ici fort bien 
mises à profit pour 
rehausser le relief de ces 
images déjà éclatantes. 
Ajustez à celo que 
I' onimation est du même 
cru. 

étudiant d'un peu plus près 
les suffrages accordés aux 
jeux sur micro et sur 
consoles, on constate qu'il 
existe une ligne de 
démarcation entre les deux. 
Si l'on met le très spécial 
Wing Commander Il à part, 
ce sont surtout des jeux de 
stratégie, d'aventure et des 
simulations qui intéressent 
les joueurs sur micro. 
Les consoles semblent, en 
toute bonne logique, attirer 
les passionnés de jeux 
d'action. Mais une action ne 
se cantonne pas au " boom, 
boum, pan, pan, t'es mort 1 » 

1 
Les jeux qui viennent en tête 
sont surtout des jeux de 

Ce jeu est indispensable ô tout possesseur de gros PC (386 minimum). 

originalité. Il s'agit bien sûr 
du fabuleux Lemmings, un 
jeu 9énial et tout à fait 
particulier. Au moment de sa 
sortie, il a révolutionné le 
monde du jeu. Guider une 
bande de petits rongeurs à 
travers 120 tableaux de 
difficulté croissante, c'était 
une idée géniale, certains 
tableaux réclamant des 
heures de réflexion. En 

plates-formes. Les deux 
premiers, Sonic et Super 
Mario Ill, en sont les 
représentants les plus 
remarquables. 
Quoi qu'il en soit, la 
rédaction toute entière 
remercie ses lecteurs de lui 
faire confiance au point 
d'être entièrement du même 
avis qu'elle. 

Jean-Loup Renault 
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es Tilt d'or Canal+ 
récompensent les 

meilleurs jeux de l'année. Mais cela ne veut pas dire que les 
nominés sont les seuls à mériter votre attention. Voici donc, 
classés par rubrique, un choix des jeux importants. Cela vous 
permettra de sélectionner, selon vos préférences, les meil­
leures simulations de conduite automobile, des shoot-them-up 
au scrolling ultra-rapide ou des jeux de réflexion, plus calmes 
mais tout aussi prenants ! Ces rubriques mélangent allégre­
ment les jeux pour micro et pour consoles, pour que vous 
puissiez, par la même occasion, comparer les logiciels dispo­
nibles sur les différentes machines. Enfin, mais est-il néces­
saire de le préciser, les notes ont été « réactualisées » par 
rapport à celles obtenues par ces softs dans Tiltet Consoles+. 
Chaque jeu qui nous arrive peut être meilleur que les précé­
dents, et nous vous donnons une idée de la qualité des jeux, 
évaluée à un moment précis. Chaque jeu est accompagné 
d'une description, qui comporte, outre une présentation ra­
pide, l'avis de Tilt ou de Consoles+ (qui permet de savoir à qui, 
en priorité, s'adresse ce jeu), ainsi qu'un compte rendu rapide 
des graphismes, de l'animation et des bruitages. 

Code des prix utilis4! dans le Guide : A = jusqu'à 99 F. n = 100 à 199 F, C = 200 à 299 F, D = 300 à 399 F, E = 400 à 499 F. F = plus de 500 F. 



an ! Une droite. Zip, un coup d'épée ! Le beat-them-all se porte bien. 
Les consoles, qui prennent rapidement l'avantage sur les micros, 
qui ne peuvent rivaliser avec les boules de leu et autres pièges 
mortels sur console, regorgent de ces jeux où le combat est roi. 
Même les portables s'y sont mises, et permettent de « casser du 
monstre » à l'école ou dans le métro (ou tout endroit à votre 

convenance}. Super Ghouls'n Ghosts (sur Super FamicomJ, Streets of Rage 
(MegadriveJ, Turtles (Game Boy J, autant de types différents pour un même 
genre de jeu : la castagne. Mais, pourquoi tant de haine ? 

Ne cherchez plus ! Si vous 
n'avez pas de consoles, 
vous risquez d'être passa­
blement déçu par les beat­
them-all, cuvée 1991. A 
quelques exceptions prêts 
(Gods, GoldenAxeou Turri­
can /~ , les possesseurs de 
micro ne sont pas gâtés. La 
gamme Nintendo devance 
légèrement les autres 
consoles au niveau de la 

TURTLES 
MUTANT NINJA 

Game Boy 

lntérê 17 
Graphisme ***** Animation ***** Bruitages ***** Prix c 

CRIME 
WAVE 

PC tous écrans 

lntérê 16 
Graphisme 
Animation 

* * * * * * (VGA) 
**** Bruitages *** Prix D 

MAGICIAN 
LORD 

Neo Geo 

lntérê 19 
Graphisme ****** Animation **** Bruitages ****** Prix H 

qualité de ses produits (gra­
phismes, animations, joua­
bilité .. . ). Que ce soit Final 
Fight, Super Ghouls'n 
Ghosts ou même Turtle Nin­
ja sur Game Boy, ils déchaî­
nent la fureur et mettent le 
joueur aux prises avec les 
forces du mal qu'elles 
soient incarnées par des 
voyous, par de méchants 
sorciers ou des criminels 

sans pitié. Dans l'ensemble, 
les scénarios sont très clas­
siques, ce qui n'est pas gê­
nant en soit. Ce qui compte 
dans un beat-them-all, c'est 
avant tout la variété des 
coups, le nombre de bonus 
à ramasser et l'avalanche 
d'ennemis à abattre. Les 
trois tendances qui se déga­
geaient l'année dernière, à 
savoir le jeu à deux, les ar-

L'action commence dans les rues de 
New York. C'est au joueur de choisir 
la lortuc avec laquelle il veut jouer et 
partir à la recherche d. April, lajouma­
lis1e disparue. Il se déplace dans le dé­
cor, de gauche à droite, les armes à la 
main. Le bouton B pem1e1 de contrôler 
les sauts. Puis, l'ac1 ioo se poursuit 
dans les égouts, où d'étranges volai iles 
anaquem sans répit. L'ennemi terrassé 
laisse de quoi reprendre des forces : 
les fameuses parts de pi7.za. Seuls les 
joueurs les plus téméraires s'en sorti­
ronL .. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Incroyable 
mais vrai : Nintendo sort un nouveau 
jeu sur les tortues ninja. C'est un slash-

La fil le du prés.idem américain a été 
enlevée par le plus puissant des syndi­
cats du c rime. A vous de la sauver en 
neutralisant les projets deceue organisa­
tion. Manié au joystick ou au clavier. le 
pccsonnagc s'accroupit, saute ou mar­
che. il peul aussi s'enfooccr dans la pro­
fondeur de l'écran ou revenir vers vous. 
Certains 111bleall)( offrent des salles spé­
ciaJes où l'on collec:le des bonus el 0(1 

des pièges diaboliques vous anendem. 
En se procurant de la drogue ou de l 'ar­
gent, il est possible d'obtenir des vies 
supplémcnlllires ou faire grimper la va­
leur des bonus. Pistolet-mitrailleur ou 
lance-roqueues sont les armes indispen­
sables. 

Membre de la guilde des magiciens, 
vous partez affronter une région han­
tée par de~ démo ns. Ils sont aussi af­
freux q ue dangereux ! Heureuscmem, 
vous collec1cz en route dans des cof­
fres des boules de cristal de d ifféremes 
couleurs qui vous permettent de vous 
transformer en une créature p lus effi­
cace. Ainsi, vous vous transformez 
peu à peu en un dragon cracheur de 
flammes, en un ninja ... 
L'AVIS DE CONSOLES+. Premier jeu 
sorti sur la Neo Geo, Magician lord a 
fait grand bruit à l'époque de sa sortie. 
Les graphismes splendides, 1·anima­
tion impeccable, les bruitages sid6-
rants ava.i1 placé cc jeu dans le pan-

mements et le saut, ont été 
largement exploitées. 
Il faut aussi une grande agi­
lité pour parvenir à abattre 
les traditionnels monstres 
de fin de niveaux qui résis­
tent aux tirs répétés des hé­
ros. 
Tous les jeux présentés ici 
valent largement la peine 
que l'on casse sa tirelire. 

Laurent Defrance 

1hem-up de q ualité.L'action est omni­
présente avec une excellente réaHsa­
tion. Tttrtles Mutant Ninja est un jeu 
agréable du début jusqu'à ln fin. plein 
de rebondissements. Il a de quoi sé­
duire le plus averti des amateurs de 
bea1-lhem-all. 
GRAPHISME. Les sprilcs sonl de taille 
!OUI à fai1 impressionnante. Ce q ui 
rend l'action encore plus pa~sionnante. 
Les décors sont 1rès bien finis. 
ANIMATION. Les sauts des tortues sont 
Auides et bien réalisés. Le réalisme est 
parfail 
BRUITAGES. Une musique entraînante 
qui colle parfaitement à l'action (car­
touche Nin1endo). 

L'AVIS DE TILT. C'est un sof1 d'action 
comme il en existe peu sur PC. Pas­
s.ionnanl e1 uès bien réalisé (PC EGA 
ou VGA) ses scènes d'action som vrai­
mem à la hauteur. 
GRAPHISME. Les sprites sont de bonne 
taille e1 les décors som remarquable­
ment dessi nés. 
ANIMATION.. Certaines scènes animées 
utiHsenl la dl gitai isa1 ion. Le scrolling 
latéral est des pl us classique. 
BRUITAGES. Même s'ils n' utiliscot 
pas les possibilités des cartes sonores 
du PC, ils sont particulièrement soi­
gnés. Il est possiblle de brancher le 
haut-parleur de votre machine à un 
ampli (disqueue US Gold). 

théon des jeux sur console. Celte car­
touche, une des meilleures. sinon la 
meilleure, sur Neo Geo. En revanche, 
elle risque de vous donner un peu de fil 
à retord re. Mais. ~tant donné son prix. 
c'est tant mieux. 
GRAPHISME. Le graphisme est iden­
ûque à celui que l'on peut trouver dans 
un coin-up grâce 11 une palene de cou­
leurs très importantes. • 
ANIMATION.. Les tuùmalions sont 
splendides. No1nmrnen1 les spriies de 
fin de niveau, gigantesques. 
BRUITAGES. Outre les bruitages digi­
talisés, c'est une véritable mélodie qui 
accompagne le joueur (cartouche 
SNK). 
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ALIEN STORM 
Megadrive 

lntérê,__ _______ 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Brwtages * * * * * 
Prix~- D 

FINAL FIGHT 
Super Famicom 

lnté,,,,__ _______ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Brwtages * * * * 
Prix D 

TURRICAN Il 
Amiga, Atari ST 

lntérê 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Pnx C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST· 16 

GOLDEN 
AXE 

Amiga, Atari ST, PC 
Intérêt_ 17 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Alan ST : 16 PC : 15 

STREETS 
OF RAGE 

Megadrive 

/n/érë._ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 
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Des extraterre.tres ont débarqués '>Ur 
Terre. Pour luner contre ce' cnvnh1'· 
-;eur'>. on dépêche sur place une petue 
équipe de spécialistes. Elle comprend 
deux humains des deux sexes et un ro· 
bot. Deul< joueurs peuvenl s'entraider 
pour parcourir la ville et vl>iter le Vllib· 
..eau-mère extraterrestre pour en éli 
miner les nliens. 
L'AVlSDE CONSOLES+.Jeu à la réah · 
">Ut ion exceptionelle. Alit11 Storm n ·a 
qu'un défaut majeur : sa facilité. Vous 
en vicndreL rapidement à bout. Pour· 
tant c'est un programme de 4ualit~ 4u1 
devrait faire partie de toutes les bonne\ 
logithèques pour Megadme car sa 
jouabilité est tout à fait remarquable. 

Les rues de la ville sont devenues le 
1errain de chasse d'une bande de 
voyou>. De plus. ils ont enlevé votre 
fiancée (ou votre fille sui vant le per· 
sonnagc que vous cbois~is,ez d'i ncnr· 
ner). Vous vous dirigez donc ver; l 'im 
meuble où elle est retenue prisonnière 
en fraca.ssant tous ceux qui tentent de 
vous en empêcher. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Première 
adaptation et premier succès de Caj)" 
corn sur la Super Fam1com. cc Jeu a la 
réputation d'une cartouche « r.uh • 
parce qu 'on ne peut pas y JOuer à deu~ 
joueurs. S'il est vrai que cela enlève 
une grande partie de son mtérêl. la n!a· 
lisation du jeu est cependanl excel· 

A lu tête d'une armée de robots e1 de 
muiants, la Machine s'es1 emparée de 
l;i plunè1e Landorin. Turrican. n 'écou· 
LD.nt que son courage, se rend sur les 
lieux pour en chasser les envah"..eur" 
Avant 1ou1echose, il faut récupérer des 
armes en détruisant certains blocs. 
Combattre. se transformer en toupie, 
yuter, franchir des pas~gcs pénl· 
lcux. .. En cinq mondes à e~plorer. 
L'AVIS DE TILT.Déjà pnmé pour le Tilt 
d'or 90 du meilleur jeu d'action avec 
Turrican. Rainbow ArtS pré!>CntC la 
suite de ce progrnmme. Même ~1 le• 
premiers niveaUJt de ce nouveau ,oft 
ne ~ont pas très différents du premier 
épisode, les autres niveaux ré~rvent 

Barbare, amazone ou nain. faites votre 
choix. De toufe manière, la mis, ion c<;t 
identique : anéantir Death-Addcr, le 
tyran qui ravage la contrée à la tête de 
>C' mercenaires. La mobilité C\t la clé 
du \UCcès : vous deve1 être 'an' ce\..c 
en mouvement. car le' ennemi<; se 
,JCttent ;mr \'OUS en couranL 'hé~nez 
pas à leur prendre leur.. dragon<,, Cette 
monture fait de sérieux ravage:.. Le' 
wrts trouvés sont aussi U'è' efficace\" 
vous parvenez à lei. ganter pour les 
combats les plusrrilleull. 
L'AVIS DE TIL . Golderr Ait C\I 
lexemple parfai1 d'une conversion 
console/micro réussie. Celte vcr~ion 
égale celle de laMégadrivl'et lnis..c lit· 

Trois a11cicn:. policiers décident d'al · 
Ier faire un peu de mén.1ge d:mi. le' 
rue<t. Celles-ci sont pleine' de délin· 
quanL' et la vie est devenue infernale 
pour lei. honnêtes gens. Vou\ vou., bat· 
tcz à mams nues contre vo. adver\a1re• 
mais certains élémcnti. du décor 
(cai<;o;e, cabines téléphoniques. .. ) ren­
ferment des bonus sous forme de nour· 
riture ou d' arme!. (couteau, barre de 
fer ... ) qui faciliteront votre tâche. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Le meilleur 
benHhem·all sur Megadrfre acluclle· 
ment. La jouabilité est exemplaire. 
Seul, le jeu est très amusant. A deux, il 
dC\'Î~nt carrément génial ! 
GRAPHISME. Les décor~ sont fins et 

GRAPHISME. Pratiquement idcnllquc' 
auit graphismes de ver;1on arcade, ils 
soni l'un des point• fort, du jeu. Trh 
variès, ils vous montreront au>\I bien 
la petite ville que ses magaMns ou en· 
core les cntrollle> du vrusseau de l'nd· 
VCJ'Oir~. 
ANIMATION. Elle ei.t d'une qunhté ln· 

croyable. Les animatioru. de' diffé· 
rent\ personnages (notrunmcni de leur 
roulés-boulés) ><>ni de véntnble\ 
prouesses ! Tous leur; mou\'cments 
ont été décomposés. ce qui donne une 
parfauc fluidité à chacun de leurs dé· 
placemenL'I. 
BRUITAGES.Labandc~onoree td 'e' · 
cellente facture (cartouche Segal 

lente. Autre " plus "·vous devez cher­
cher les bonus qui sont cachés dans des 
éléments du décor : un couteau dans 
une cabine téléphonique, nourriture 
dan\ de.' caisse!>, eic. 
GRAPHISME. Le graphi'>mc cM très 
proche de la version arcade et, grûce 
nuit capacités graphique' de la Super 
Famicom, on obtient un jeu \plcndide 
ANIMATION.C"e't wuvent là que le bât 
blesse. Il existe quel4uci. pe1its ralen· 
ti\..ement!> mais rien de gênant. Les 
sprites sont de grande taille et \'Otre 
pcrsoMage répond correctement. 
'BRUITAGES. Des mélodie' agréables 
et des bruitages très convaincant., ! 
(cartouche CapcomJ. 

quelques surprises. Par exemple, le p1· 
lotage d'un vaisseau spatial à travers 
une panic shooHhem-up. Bien que le 
jeu reste très prenant et la jouabilité 
parfaite (le héros peut urer dans toutes 
le!> directions) on peut regretter le 
manque d'imagination par rapport au 
précédent programme. 
GRAPHISME.Les décors de fllrm:a11 I/ 
wnt a.<scz variés. Les multiples 
monMres sont bien de<<1oés et le:. Cll· 

térieurs offrent des dégradé& de cou· 
leur mtére\sants. 
ANIMATION. Elle est superbe. Le scrol· 
lmg lnult1direcuonnel est sans défaut. 
BRUITAGES. La bande sonore C\t effi· 
CilCC ldiMJucucs Rainbow Ans). 

tcralcment sur place le programme sur 
NEC Le jeu à deuit est intéressant : 
vous pouvez vow. épauler et bâtir une 
véntable stratégie. 
GRAPHISME. Les décors sont parfaite< 
ment travaillés. Les sprite\ ont une 
taille tout à fait rai\Onnable pour cc 
t)'JlC de jeu. 
ANIMATION. C'e>I une réU\\lle. Les 
mouvements des personnages 'ont tres 
convaincants et on retrouve tou~ le' 
coups du jeu d'arcade: coup d'épaule, 
coup d'épée, adversaires ;oulevé;, à 
bout de bra.'>. .. 
BRUITAGES.Musique et effets sonore' 
ren forcent étroitemenl l'ambiance de 
l'uction (dis4uet1es Virgin). 

précis mais lei. couleur.. sont un peu 
ternes. Chaque niveau se déroule dam 
un lieu différent de la ville. où vou' af· 
fronte1 des jumelles crachant du feu. 
ungéantau boomerang,etc .. Jusqu'à la 
rencontre ultime avec le chef du gang. 
En ca~ de problème. vou' pou•cl tou · 
jour'> appeler vos anciens collègues à 
1 a rescoUS!.C. 
ANIMATION Cene cartouche. qui pone 
au<t.<i le nomde811rrC'K1111c.l.le. dl\po<.e 
d'une animation san\ faille. Le plu\ 
étonnant vient de la varié1é de' coups 
que peuvent porter vos héros ! 
BRUITAGES.Une musique d'ambiance 
el des bruitages qui vienncni ponctuer 
tous les coups (cartouche Segal. 



GOOS 
Atari ST, Amiga 

lnté~ 18 
GraphlSITl8 * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruit,.,,..., ***** p,;;~,,- B 

Intérêt sur autre machine : 
Amiga :18 

LEGEND OF 
HERO TONMA 

PC Engine 

lntér~ 16 
Graphisme ****** Animation **** Bruit **** Prix ages D 

SUPER 
GHOULS'N 

GHOSTS 
Super Famicom 

/nt~ 18 
Graphisme ****** Animation ***** Bruitages ***** Prix E 

LO RNA 
Amiga 

lnté~ 17 
Graphisme ****** Animation *** *** Bruitages **** Prix c 

GALAXY 
FORCE Il 
Megadrive 

lntér~ 13 
Graphisme **** Animation *** Bruitages ***** Prix D 

L'homme en armure va braver les 
dieux. n doit combattre les quatre gar­
diens de la cité et devenir immortel. Le 
terrain il explorer est d'une grande 
complexité : accès cacMs, trappes dé­
voilan1 d'autres salles. . .L'emploi des 
objets et des énigmes demande au 
joueur une bonne dose de stratégie Cl 
de réflexion. 
L'AVIS DE TlLT.DansGod.r, l'action est 
omnip~nte. lei nous sommes loin 
des beal-them-all « boum-boum " el 
invincibles. La partie réflexion est 
mise en avanL Si le jeu est difficile (on 
peut~ facilement rater un indice), le 
fait que votre temps de combat ne soit 
que ~ rarement corn~ facilite en-

V0tre fiancée a été enlevée cl est déte­
nue par les forces du mal au fin fond 
d'un château. Vous décidez de partir à 
son secours. Pour accomplir cene mis­
sion, vous disposez d'un gant magique 
qui projette des boules d'énergie sur 
l'ennemi et d'une cape qui vous main-
1ient quelques dixièmes de secondes 
dans les airs. En chemin, vous trouve­
rez des bonus, de l'argent Cl des clés 
pour poursuivre votre quête. 
l 'AVlS DE T1LT. Cette cartouche pié­
scnte quelques défauts mais elle a aus­
si de nombreux points forts. L'aspect 
BD du programme est séduisant, avec 
des personnages très mignons. Ceux-ci 
se déplacent et leurs visages montrent 

Connu également sous le nom de Chl>­
makoimura, cette cartouche est 1 'adap­
tation de la troisième partie des aven­
tures de Sir Arthur. Une fois encore, sa 
fiancée a été enlevée. Notre chevalier 
saute dans son armure et se lance à son 
secours. 
L'AVlS DE CONSOLES+. Un des meil­
leurs, sinon le meilleur, des logiciels 
pour cette console, Chomalcaimura a 
toutes les qualités : décors splendides, 
animation fabuleuse, bonus cachés ... 
Son seul problème viem de son niveau 
de difficulté : la barre a été mise très 
haut! Maislejcuestvraimentsympa; 
il faut s'accrocher, et on passe. 
GRAPHISME. Encore une fois ln pa-

Vous incarnez une superbe et plantu· 
reuse amazone des temps modernes. 
Le premier niveau vous plonge dans 
une forêt à l'atmosphère glauque et 
mystérieuse. Grands singes et alicns 
surgissent de panout. Le second ni­
veau vous conduit dans un village sur 
pilotis peuplé d'orques et de gobelins 
agressifs. Dans Je dernier niveau, vous 
devez retrouver les parties man· 
quantes de l'équipement de cosmo­
nautes. Les monstres sont vari«!s et il 
est difficiledesesortirdccet espèce de 
labyrinthe. Entre les différents ni­
veaux, vous effectuez un trajet en fotet 
aux commandes d'un scooter volanl. 
L'AVIS DE T1LT. Topo, éditeur espagnol 

Aux commandes de votre intercepteur, 
vous allez affronter l'ennemi retran­
ché sur cinq planètes. Après les pre­
mi~res escarmouches dans l'espace, 
vous arrivez en vue de votre objectif. 
De nouveau. les combats font rage 
lorsque vous en survolez le sol pour at­
teindre l'entJtt: des souterrains <JUi 
vous conduiront à travers des galenes 
jusqu'à l'ordinateur central de la pla­
n~tc. 
L'AVIS DE CONSOLES+. leu de tir par 
excellence, cette cartouche reprend un 
peu le principe de vision en pseudo 30 
vue de dos, à la Space Harrier. L 'enne­
mi apparaît en grossissant peu à peu. 
Vous bénéficiez d'un tir laser auto-

corc la réflexion. God.r est un super lo­
giciel à ne pas manquer. 
GRAPttSME. Le ~or est classique 
mais vraiment ~ bien dessi~. Les 
salles, couloirs, échelles ou trappes de 
cet immense labyrinthe sont réalistes, 
colorés et bien mis en relief. 
ANIMATION. Les personnages sont 
bien animés. Tous leurs mouvemcntS 
sont souples et sans défaut. 
IUlUrTAGES. Os impressionneront les 
amateurs de réalisme. Les bruitages 
sonl vari& et traduisent avec pr6cis­
sion l'évènement qui les engendre: il 
est ~ible d'identifier un ennemi au 
bruit de son pas ! (disquette Bitmap 
Brothers). 

des expressions. Elle met en scène des 
sprites de taille appréciable et qui sont 
remarquablement bien dess~s. Au 
chapitre des reproches, on regrettera le 
facilité du jeu qui ! 'oriente vers de 
jeunes joueurs plutôt que vers les 
« pros " du joypad. 
GRAPttSME. D'excellente facture, il 
regorge de couleurs et de détails. Il 
« passe ,. notamment parfaitement 
bien sur la PC EngiM GT. 
ANlMATlON. A certains moments, le 
jeu est un peu ralenti lorsque le nombre 
de spritcs à l'écran devient trop impor· 
tant. 
BRUITAGES.Un peu trop simples pour 
marquer les esprits (cartouche lrem). 

lette de couleurs de la Super Famicom 
alliée aux talents des graphistes, a fait 
merveille ! Les décors sont, à quel­
ques pixels p~s. ceux de la version ar­
cade. 
ANIMATION. Etourdissante de réa· 
lismc, elle allie les capacités tech­
niques de la console avec ! 'habileté 
des programmeurs. C'est ainsi que 
l'on peut admirer, avec un réalisme 
étonnant, tremblements de te=, tem· 
pete de neige, tourbillon de la mer en 
furie. .. 
BRUfTAGES. Le jeu comprend de v«!ri· 
tables m«!lodies. Les programmeurs ne 
se sont pas contentés de simples brui· 
tages (cartouche Capcom). 

assez peu connu, nous offre un ex· 
ccllent beat-them-all, teinté de shoot­
them-up et d'aventure. La jouabilité 
est parfaite et la progression de diffi­
culté est bien menée. 
GRAPHISME. Décors précis et super­
bes, jouant sur les nuances de couleurs. 
AHIMATION. Loma dispose d'une 
grande liberté de mouvement : mar­
cher dans deux directions. s'accroupir, 
sauter, etc. La fluidité est impression· 
nantc. Le 5Crolling latéral est moins 
performant. Une fenêtre de jeu plus 
grande aurait été une bonne chose. 
BRUrTAGES. Les sons digitalisés sont 
un peu rares, mais très bien rendus 
(disquette Topo). 

matiquc, de deux boulons pour acc«!lé· 
rer et ralentir et, enfin, le dernier en­
voie des missiles à têtes chcn:heuses 
qui se « calent " automatiquement sur 
la signature radar des appareils enne­
mis. Le jeu est un peu trop fxilc à ter­
miner. 
GRAPtEME. Les différentes planètes 
présentent des graphismes particuliè· 
rement réussis. 
ANIUATlON. L'utilisation d'un cy­
clage de couleurs pour donner l'im­
pression de vitesse lors du survol des 
plan~tes est très impressionnant. 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel : 
mélodies et bruitages (cartouche 
CSK). 
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évolution dans le shoot-them-up ! Voilà que ces Jeux, jusqu'ici 
considérés comme tout Juste bons à amuser les enfants, se mettent 
à devenir intelligents ! Effets spéciaux, recherche de bonus, 
labyrinthes dont il faut se sortir, ennemis évoluant au cours du Jeu, 
tout est fait pour compliquer la tâche. Ce n'est pas tout : l'humour 
se met de la partie. Finis les Rambos : les héros prennent des 

tonnes incongrues. On assiste en outre à un retour, encore discret, des 
micros écrasés jusque maintenant par les consoles. 

les nostalgiques de com­
bats de vaisseaux spatiaux 
ne sont pas à la fête cette 
année. Bien qu'en règle 
générale, un shoot-them-up 
mette en scène de vaillants 
pilotes en proie à des hor­
des d'aliens venus envahir 
la Terre (avec la variante 
terrestre du vaillant cheva­
lier affrontant le sorcier dé­
moniaque), ce genre d'his­
toire tend à disparaître. les 
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animaux de Super Long No­
sed Goblins, la grenouille 
agent secret de James 
Pond, le " robot » de Ouick 
and Silva ou l'incroyable 
aventure du médecin dans 
Vaxine, sont autant d'exem­
ples de héros différents. Un 
point cependant : le monde 
de la micro n'en n'a pas en­
core fini avec les fiancées 
enlevées. 
D'autre part, les meilleurs 

shoot-them-up de 1991 , ont 
la particularité d'être intelli­
gents. Oui, vous avez bien 
lu 1 Cela faisait parti du do­
maine du rêve il y a encore 
quelques mois. Tirer dans 
tous les sens n'est plus un 
ga~e de réussite. La réali­
sation a aussi fait un bond 
en avant, avec des effets 
spéciaux assez incroyables 
(Z-Out, A/dynes, Super 
EDF. .. ). 

Dans de multiples univers, vous repé­
rez sur votre radar les vaisseauJt enne­
mis et lâchez contre eUJt des missiles. 
Les piliers qui poussent dans ces pay­
sages desertiques font rebondir les 
obus, ceuJt que vous lancez et ceux de 
l'adversaire. On peut alors se cacher 
derrière eUJt ou en mieUJt encore, cal· 
culer les uajectoires de tir. Les types 
d'auaquants sont variés : missiles sui­
veurs, tirs el rafa.les, bombes qui se 
multiplient Enco11111er développe un 
scénario très simple mais cent pour 
cent ludique. 
L'AVIS oe TILT. E11co1u11er existait de· 
puis très longtemps sur 8 bits. Cette 
nouvelle version 16 bits a conservé le 

Le héros de ce programme est une sim­
ple grenouille qui exerce le dangereUJt 
métier d'agent secrcl Vous devez ac­
complirdifférentes missions au fond des 
mers pour ~ger les cJéature.s aqua­
tiques des pêcheurs et de la pollution des 
ho1mnes. Au oours de vos missions, 
n'oubliez pas de récupérer de oombrcUJt 
bonus les Jeures qui composent votre 
nom car, une fois réunies, elles peuven1 
vous faire gagner le gros lol 
L'AVIS DE TILT. Ce programme 1res 
amusant bénéficie d' une réalisa1ion 
très soignée. On itpprécie la variété des 
différentes missions ainsi que l'hu· 
mourquî s'en dégage. Les amateurs de 
jeUJt d'action sans prétention seront 
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Les Cybers se répandent à travers la ga· 
!rude en massacrant toute.~ le.~ races qui 
traînent dans les parnges. Saint Dragon, 
un héros mythique, est l'wùquc espoir. 
Vous CODIJ'Ôlez le dragon au corps 
coostitué d 'anncalllt, ce qui appone une 
innovation intéressante. F.n effet vous 
pouvez tirer parti des différents mouve­
ments de son corps. Le dernier anneau 
peut faire office d '&:r.m proœcteur en 
sooppant les tirs ennemis. Mais il a aussi 
son talon d • achille : sa tê1c ! 
L'AVIS DE TILT. Sain1 Dragon est un 
shoot-them-up difficile. En effet, l'en­
fer se déchaîne pa.~sé le premier ni­
veau : des boules qui traversent l'écran. 
ne vous laissant qu'une petite marge de 

Malgré une mauvaise an­
née 1990 pour les micros en 
ce qui concerne les shoot­
them-up, ils semblent avoir 
refait leur retard par rapport 
aux consoles. 
Alors, armez-vous jus­
qu'aux dents et partez sans 
retard vaincre les forces du 
mal 9ui menacent, à cha­
que instant, notre bonne 
vieille planète. 

Laurent Defrance 

sctoario des jeu11., C64 ou Atari BOOXL. 
Je conseille Encounter à tous les adep­
tes d' ac1ion pure. Cc n'est pas un grand 
jeu, mais on ne s'en lasse pas facile­
ment. 
GRAPHISME. Tout à fait correct pour 
ce type de jeu. 
ANIMATION. Une grande rapidité d'•· 
nimAtion. Votre engin est uès mania­
ble : il tourne sur lui-même, avance Cl 

recule avec souplesse. On peut,de ce 
fait, éviter les tirs ennemis sans grosse 
difficulté. 
BRUITAGES. Les bruitages SOlll ~s 
moyens, on pouvait s'auendre à mieuJt 
sur une telle machine. .. (disquette No­
vagcn). 

tout de suite séduits parce logiciel qui­
présente une ei1cellente jouabilité. De 
plus, l'originalité du thème est sédui­
sante. 
GRAPt«SME. Bien que cene version 
présente une fenêtre graphique plus 
petite que celle de l'Anùga, les gra­
phismes sont aussi réussis sur cette 
machine. 
ANIMATION. L' animation est fluide et 
le scroUing multidirectionnel est ~s 
satisfaisant 
BRUITAGES. Les effets sonores, mu­
sique Cl bruitages d'action. sont cor­
rects et créent une bonne ambiance à 
ce soft pour le moins humide. .. (dis­
quene Millenium). 

manccuvre. D'autre part, il vous faudra 
des nerfs d'acier pour sortir vivant des 
affrontements avec les redoutables 
montres de fin de niveau, qui renais· 
sent, sous une autre forme, pour repren­
dre le combat 
GRAPHISME. Une réalisation en tout 
point réussie. Les graphismes des ani· 
maux métalliques, en particulier, sont 
superbes. 
ANl.MATION. Outre le fait qu'elle souf· 
fre par moment d'uneœ:rtaine lenteur, 
sa fluidité et le scrolling différentiel 
sont correctes. 
BRUITAGES. De bons effets sonores 
sans plus (disquette The Salves 
Curve). 
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Proche de Defl(Uis et surtout de R­
Type, ce shoot-them·up fait appel à vos 
réflexes et à vos talents de pilote. Les 
aliens sont aussi rapides qu'agressifs. 
Les annes et bonus à récuptrer sont 
nombreux : tir super-puissant, bou· 
clier à placer à l'avant oil à l'arrière du 
vaisseau ... Certains obstacles mobiles 
el passages étroits requièrent beau· 
coup de concentration et une grande 
habileté. Vous devez parfois zigzaguer 
entre des strutures, détruisant les tou­
relles de tir au passage, et aller le plus 
vite possible pour échapper à une esca­
drille d'aliens. Avec l'option deux 
joueurs Z-Our prend une nouvelle di­
mension. 

Ejecté par votre vaisseau-mère en i;>lein 
espace, vous foncez vers les prenuères 
lignes de l'ennemi Après avoir enfoncé 
ses défenses et affronté ses escadrilles de 
chasseurs, vous approcherez de la pla· 
nète des aliens pour le combat final ! 
Votre appareil récupère des bonus qui 
vous seront bien utiles. 
L'AVIS DE CONSOLE +.Alpha Mission 
Il, qui porte aussi le nom d' Asso Il, est 
intéressant à plusieurs titres. D'abord, 
par la qualité de ceue cartouche : gra­
phismes superbes, animation impec· 
cable ... D'autre part, par le système de 
sélection des différentes annes qui est 
assez original. Certains bonus vous 
permettent de choisir une nouvelle 

Une attaque surprise menée par des 
forces extraterrestres a cloué au sol les 
défenses de la Terre. Seule un prototype 
a réussi à en réchapper. Il lui revient la 
délicate mission de stopper l' enneml 
Protégé par un champ de force tempo­
raire à l'avant, votre appareil pourra se 
doter, grâce aux divers bonus, d'un ar­
memem plus conséquent au fur et à me­
sure de sa mission. 
L'AVIS DE CONSOLE+. Shoot-them-up 
a 1' action frénétique, A/dynes est une 
prouesse technique. Assez classique 
parsonscénario,Aldynesoffre une réa­
lisation remarquable. Que cela soit 
dans le domaine de ! 'animation, du 
graphisme ou du son, il tire vraiment 

Réduit à la taille d'un microbe, vous 
incarnez un médecin dom la tâche est 
d'éliminer les virus qui infectent le 
corps de votre patient. Pour cela, il faut 
les toucher avec des projectiles de 
même couleur. Si la couleur est dif. 
férente, ils produisent une étoile qui 
renouvelera vos munitions si vous la 
saisissez. Le mal de développe à une 
vitesse prodigieuse, il faut réagir vite, 
à l'attaque! 
L'AVIS DE TILT. Nous sommes en pré­
sence d'un nouveau type de jeu : le 
shoot-them-up intelligent. Vaxine est 
vraiment un jeu somptueux et original 
n s'enrichit davantage grâce à son as­
pect stratégique. 

Vous pilotez un vaisseau spatial dans un 
monde clos où vous pouvez, à loisir, 
vous déplacez. Cet univers est rempli de 
tourelles fixes ou mobiles dont le tir 
vous poursuit sans relâche, de vais­
seaux-mères aux mines redoutables, de 
croiseurs bourrés d'obus et autres 
joyeustés. .. Les escadrilles ennemis s'a­
battent sur vous par vagues successives 
et les détruire vous permet de récupérer 
des bonus d'éocrgie. Au total, vous de­
vrez « nettoyer » quatre mondes qui se 
partagem en plusieurs phases (succes­
sion de scrolling multidirectionnel et 
vertical). 
L'AVIS DE TILT. Ce jeu allie avec mer­
veille intéret, variété et réalisation hois 

L'AVIS DE TILT. Bien que ressemblant 
étrangement à d'autres célèbres shoot· 
them-up, Z.out à toutes les qualités 
pour séduire les fanatiques du genre. 
Jouer à deux en équipe est un must. La 
jouabilité est irréprochable. C'est une 
des plus grandes réussites sur Amiga. 
GRAPltSME. Excellent Les couleurs 
« ~tent ,. le feu. Les sprites sont de 
taille correcte. 
ANIMATION. Le scrolling est parfaite­
ment fluide. Les mouvements de votre 
vaisseau ne souffrent d'aucune se· 
causse. 
BRUITAGES. La bande sonore rythme 
l'action de manière entraînante (dis­
quette Rainbow Arts). 

arme, d'autres offrent un accès immé· 
diat à votre arsenal. Enfin et surtout, 
parce que pour une fois, SNK. n'a pas 
placé ses habituels continus infinis, qui 
limitent sérieusement l 'intéret des jeux. 
GR.APtlSME. « Qualité arcade » n'est 
pas exactement le terme, puisqu'il s 'a· 
git exactement du jeu qui existe en 
borne d'arcade ! 
ANIMATION. lmpressionaate du début 
jusqu'à la fin de la cartouche par sa 
fluidité, même lorsque l'écran grouille 
d'adversaires, et par la taille de cer­
tains sprites. 
BRUITAGES. Sons digitalisés et am­
biance apocalyptique ! (cartouche 
SNK). 

parti des capacités de laSupergrafx. Le 
jeu est cependant d'un niveau assez 
difficile. 
GRAPHISME. A part le premier niveau, 
les graphismes de ce programme 
sont très réussis, notamment les 
arrière-plans. 
ANIMATION. Morceau de bravoure de 
cette cartouche, elle multiplie les 
scrollings parralaxc sur trois ou quatre 
niveaux, les centaines de sprites ani­
més au même moment, les effets de 
ZOOlll-•• 
BRUITAGE. Des mélodies originales 
qui ont la particularité d'être très dif­
férentes suivant !es niveaux (car­
touche Hudson Soft). 

GRAPltSME. Un vaste univers en trois 
dimensions s'ouvre devant vos yeux 
émeJVeillés. Les micro-organismes en 
fonne de boule disposent d'une re­
présentation en ray traci11g qui offre un 
exceUent rendu du reUef. La vaste pa­
lette de couleurs qui l'accompagne est 
loin d'être ridicule ! 
ANIMATION. Sa mpidité, sa finesse et 
sa rapidité tiennent du miracle. La tra· 
jcctoire courbe de vos tirs accentue le 
réalisme de ce superbe jeu. 
BRUITAGES. Bien que réduits, les sons 
digitalisés servent pour le jeu. Ils vous 
informent de l'éclosion des virus, de 
leur liaison ou del 'attaque des cellules 
(disquettes US Gold). 

pair. La maniabilité de votre vaisseau est 
telle que le joystick risque d'en souffrir 
sérieusement Titus nous avait déjà babi· 
tués à des exploits techniques mais enta· 
chés d'une jouabilité médiocre. Là, rien 
n'a redire! 
GRAPltSME. Les décora sont supeibes 
avec une excellente impression de relief. 
Les vaisseaux sont impressionnants. 
Chaque monde dispose de ses propres 
déoois et attaques. 
ANIMATION. On en reste sans voix (les 
cinquante images/seconde y soot pour 
beaucoup). 
BRUITAGES. Ils sont variés et com­
pléteot parfaitement l'ambiance (dis­
quette Tltus). 
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Après avoir choisi voire appareil p81· 
m1 un choix de trois avions, vous al lez 
affronter des hordes d'adversaires 
dans ce shot-thcm-up à scrolling vcrti· 
cal. L'ennemi est partout : à terre, sur 
l'eau et surtout dans les airs, avec des 
escadrilles cnti~res à affronter. VOIJ'C 
jet est équi~ d'un tir simple, d'un tir 
rapide et d'un sys1~me qw vous rend 
invulnérable quelques instants, mais 
qui met un certain temps avant d'être 
rechargé. 
L'AVIS DE CONSOLES+. A part quel­
ques défauts comme l'absence de 
plein écran, Vapor Trail est un superbe 
Jeu d'action. De plus. il est très bien 
réalisé et vous n'aurez. aucun pro-

Aux commandes de vOlre vlllsscau 
spatial, vous allez vous enfooccr dans 
une série de galeries pour aoc6der en­
fin au repaire des aliens. Vous devez 
détruire les escadrilles ennemis qui 
surgissent devant vous, latéralement, 
voire dans votre dos, éviter ou anéantir 
les tourelles de ur. prendre garde aux 
monstres annel~. cxtenniner les 
larves des marais, c1c. 
L'AVIS DE nLT. Même s'il ne r6volu­
tionne pas le genre très couru des 
shoot·them-up, R-Type Tl dispose de 
nombreux atoutS : grandediveni1édes 
bonus et des anaques, réalisauon très 
soignée et possibilité de jouer à deux 
en alternance. Les habiluels monstres 

Anné d'un gourdin, Grawagars, 
homme des cavernes, part en quête de 
son déjeuner. Les sept niveaux sont de 
deux types : les impairs se déroulent 
suivant un scrolling horizontal clas­
sique et les pairs se présentent comme 
un tableau-bonus. Vous n 'acœdcrez 
au niveau swvant qu'une fois rassasié. 
La difficulté provicm de la raréfaction 
de l'approvisionncrncnL 
L'AVIS DE nLT.Prthisrorik vous appor­
tera de longues heures de plaisir tant 
par sa difficulté progressive que par les 
suiprises qu'il vous réserve (salles se­
crètes, bonus cachés. .. ). Quelques re­
proches cependant. Les feux dans les 
grolles sont difficilement fran-

Une météorite vient de s'écraser ci de 
raser une partie de la cité blanche. Elle 
a été projetée par une nouveUc annc de 
vos adversaires de la pl~te rouge. 
Vous décollez sur le champ avec un 
nouvel intercepteur, le Spriggan, pour 
aller détruire cc système infernal. 
Votre appareil ressemble à un robot 
j!Uot à la Goldorak, el vole comme un 
jCt Deux joueurs peuvent participer à 
une même partie cl ils ne seront pas 
trop de deux pour faire face à la puis­
sance de feu de l'ennemi 
L'AVIS DE CONSOLE+. Ce sboot·lhcm­
up surCD-ROM est d'uneefficacité in· 
contestable et d'une grande jouabilité 
avec, OOlamlIICnt, un contrôle parfait 

Membre des forces de défense de la 
Terre, vous vous précipitez vers voire 
appareil lorsque l'alerte retentit : les 
alicns viennent de passer à l'attaque. 
Vous allez devoir non seulement les 
empêcher de prendre pied sur notre 
globe, mais continuer le combat dans 
l'espace puis sur leur propre planète. 
Au cours de voire progression, vous 
acquérez une puissance de tir de plus 
en plus importante. Une fois un niveau 
achevé, vous pouvez changer de type 
d'arme avant de repanir à l'assaut. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Adapté d'un 
n!cent jeu d'arcade, Super E.D.F. est un 
très bon shoot-thcm-up. La difficulté 
est convenablement dosée cl lorsque 

bl~me de pilotage avec votre jet. A 
deux, ce shoot-them-up classique avec 
vagues d'ennemis à détruire et bonus à 
colle<:ter, es1 encore plus amusant 
GRAPHISME. Les ~on ne sont pas 
seulcmcm des amhe-plans, ils joucm 
un rôle dans le jeu. Par exemple, un 
bocing d6colle d'un aéropon e1 laisse 
apparaître au dernier moment des 
chars qui étaient venus se camoufler 
sous son fuselage l 
ANIMATION. Elle est malheureusement 
un peu ralentie lorsqu'il y a • over­
dose " de sprites à lécran ! 
BRUITAGES. Musique d'ambiance un 
peu passe-partout cl quelques digitali· 
sations vocales (cartouche Data East). 

de fin de niveau sont énormes et co­
riaces. La fuûtédu déroulement du jeu, 
alliée aux crois sUUt conrinues, peanel 
de progresser. Si vous avez aimé R­
Type, ce second volet vous séduira , 
même s'il n'apporte rien de vraiment 
nouveau. 
GRAPttSME. Le graphisme fouillé tt­
moignc d'un cravail pointu des dessi­
nateurs, 1ant pour les décors que pour 
les monstres. 
ANIMATION. Elle est d'une grande flw­
dité et certaines phases s'accom­
pagnem d'un scro!Jing différentiel. 
BRUITAGES. Musique entraînante cl 
bons bruitages d'action : un cocktail 
réussi (disquenc Activision). 

cbissables si vous ne vous placez pas 
au pixel près. Aucun bonus n'est prévu 
pour remonter sa barre d'~e. Les 
codes pour monter en niveau ou les 
sauvegardes font dUauL 
GRAPHISME. Le graphisme est bien 
rendu. Par exemple les cheveux de 
Grawagars volent au vent à chacun de 
ses sautS. Les décors sont vari~ ( ban· 
quise, forêt .. ) et les monstres nom­
breux (pingouins, ours, cousins éloi­
gnés du héros. .. ) 
ANIMATION. Elle csl ·Ouide et d'une 
bonne vitesse. 
BRUITAGES. lls sont réalistes et amu­
santS et on sent l'cffon apporté l la 
bande sonore (disquencs Titus). 

du vaisseau. Les adversaires surgissent 
par myriades et les bonus pleuvenL En 
combinant des bonus de plusieurs cou­
leurs. vous pouvez arriver à choisir les 
capacités de votre arrncmem. 
GRAPHISME. Les décors, qui défilent 
selon un scrolling vcnical, sont assez 
irréguliers. Si cenains sont très beaux, 
d'auires ont l'air fnlllchcmcnt baclés l 
ANIMATION. Tiù réussie, elle arrive l 
déplacer à l'écran tcllcmenl d'enne· 
mis, et de tirs-très dévasl&lcurs 1-dc 
toutes les couleurs, que le jeu res­
semble à un feu d'artifice ! 
BRUITAGES. Bénéficiant du CD­
ROM, bruitages et musiques sont su­
perbes (CD ROM Naxa1 Soft). 

l'on n'arrive pas à passer un gardien de 
niveau, c'est parce que l'on a n'a pas 
choisi l'arme adéquate plutôt qu'à 
cause d'une difficulté de jeu insur­
mootablc ! 
GRAPttSME. Comme beaucoup de car­
touches sur celle console, les graphis­
tes ont réalisé de petites merveilles. 
ANIMATION. Le jeu a les avantages Cl 
les inconvénients des animations sur 
SUfHr Famicom. Avantages avec des 
niveaux de uanspareooc, des rotations 
et zooms, du décor fabuleux... ln· 
convénicnts, avec des ralentissements 
à certains momcntS. 
BRUITAGES. Des mélodies grandio!;C$ 
(canouchc Jalcco). 
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L'cmpirea d«idéde lancer un auaque 
con1re la Terre. Aux commandes de 
l'appareil R-9. vous 1cn1cz un raid sui­
cide pour annihiler le vatsseau amiral 
de l'adversaire. Au cours de votre e11-
p6di1ion, vous pourra ~~licier de 
l'aide pr6:ieuse fournie par des an­
droïdes bipodes. Le plus uule de ces 
bonus esi saM conte~te le module qui 
ouvre le feu en marne temps que vous. 
Un menu d'op1ion vous laisse choisir 
le niveau de difflcul~ de la partie. la 
musique et les effets sonores. 
L'AVIS oe CONSOLES+. Ceue version 
est sans nul doute la plus reussie et la 
plus proche de l'originale (jeu d'ar· 
cade). Maigri! une animation déplo-

ra bic, la réalisation est tout ce qu'il y a 
de correcte. La difficuJJé en mode Nor­
mal est assez anlue et vous donnera du 
fil à retordre pour dewt ou trois passages. 
GRAPHISME. Sple.ndide ! SpriteS Cl 
décors sonl de toute beau~. 
ANIMATION. Elle est à de ~ nom­
breux endroits extrêmement ralentie. li 
arrive même qu'elle gène le joueur 
l'cmp&hant de tirer pendant quelques 
secondes, en attendant qu'il y ait un 
peu moins de sprites à lécran. Elle re­
trouve ensuite sa yjtesse normale ! 
BRUITAGES. Là encore, ce point fort 
de la Super Famicom est parfaitement 
exploité. ils sont superbes et collent à 
l'action (cartouche Irem). 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Swiv esl la suite du célèbre Silkworm. 
Vou~ parte1 au comba1 aux com­
mandes d'un hélicoptère et d'une jeep. 
Si vous jouez seul, vous pouvez choi­
sir l'un ou l'autre. Les ennemis, nom­
breux, sont de toutes sortes : hélicop­
tères, avions, tanks et le célèbre 
Goosecopter. Difficile d'abattre tous 
les adversaires à la fois : il faut faire 
des choi11 et parfois épargner certains 
ennemi~ plus dangereu11 encore lors­
que vous les délruisc:i car ils lâchent 
des bouqueis de missiles en explosanL 
L'AVIS oe nLT. SW/V doit beaucoup à 
la qualité de sa realisation irrepro­
chable. C'eM le premier &hoot-them­
up quj se déroule sans aucune inter-

A pied ou juché sur une monture (vau­
tour, dinosaure bipède ou poisson 
géant) vous êtes en bulle aux attaques 
des nombreux autres monstres. Les 
inévitable~ bonus (tirs plus puissanis. 
invulnérabilité pa&sagère. .. ) vous 
aident à mener à bien voue quête et à 
vaincre les redoutables créatures de fin 
de niveau. 
L'AVIS DE nLT. Loriciel nous propose 
un shool-them-up à scrolling horizon­
tal qoi s'inspire de l'univers de l'hé­
roic fantasy. La realisation est d'un 
bon niveau. La jouabilité du pro­
gramme est au rendez-vous avec en 
particulier une progression de diffi­
culté bien menée. La possibilité de 

Vous incarnez. une curieuse creature, 
mâtinée de robot, dont le but est de dé­
livrer son ami en récupér-.mt diverses 
pierres et étoiles. Au cours du jeu, vous 
découvrirez de multiples bonus qui 
élargiront le rayon d'action de votre 
anne. De blocs en pla1es-fomics vous 
tr.iversez chaque niveau, en prenant 
garde au temps limité. li arrive que des 
créatures vous anendent hors du 
champ de vision, vous laissant peut de 
temps pour réagir. 
L'AVIS DE TILT. Mariage heureux de 
shool-them-up et de plates-fonncs, 
Quick tl Si/va dispose d'une réalisatfon 
aurayante. La maniabilité du héros ne 
pose aucun problème. Le JCU est 

Drôle de pel'liOllnage : le Goblin au 
long nez porte des chaussures tradi­
tionnelles j:iponaises et vole au milieu 
d'un paysage nippon défilant par 
scrolling hori:iontal. Le Goblin est at­
taqué par des oiseaux. des bébés. des 
langoustes, des lapins. etc. li Lire, évi­
demmen1, e1 son arme est à double dé­
tente : une pression b~ve, un tir bref; 
une pression longue, une énorme dé­
charge qui peut balayer tout l'écran ... 
avec des toupies 1 Délirant. . 
L'AVIS DE CONSOLES +.Le shoot'thc­
m'up le plus original de l'année. Pas au 
njveau du principe de jeu, ultra-clas­
sique. Mais il y a de 1' invention à 
tousles coins de tableau11 : des 

ruption el l'e11périeoce est aussi in· 
téressante qu 'éprouvante. La jouabili­
téest parfaite bien que le niveau de dif­
ficulté soit nettement plus élevé que 
celui de Silkworm. SWW gagne beau­
coup à être joué à deux : des tactiques 
communes sont à élaborer, chaque 
joueur disposant de son propre appa­
reil de combaL 
GRAPHISME. Superbe avec une excel­
lente utilisation des ombres lui don­
nant une plus grande profondeur. De 
plus le jeu est plein écran. 
ANIMATION. Fluide et rapide elle CS1 
sans reproche. 
BRUITAGES. La bande sonore est des 
plus convaincantes (disquCllC Storm). 

JOUCr à deux simulumémen1 enrichit le 
jeu. Il manque cependant à Gemst~ 
le petit quelque chose qui pourrait en 
faire un grand jeu c1 l'on peut regrclleT 
une certaine uniformité au sein d'un 
même tableau. 
GRAPHSME. Tous les graphismes du 
programme: som bien travaillés et 
chaque ruveau dispose de ses propres 
décors et monstres. 
ANIMATION. Elle est excellente cl le 
scrolling différentiel suT trois plan est 
rapide et fluide. 
BRUITAGES. Ils allient un fond musi­
cal agréable cl des bruitages d'action 
variés qui animenl bien le jeu (dis­
qucne Loriciel). 

assez difficile, en particuilier dans le 
dosage des sauts et la prévention des 
auaques. Dans l'ensemble, ce pro­
gramme vous pa.~sionnera pour pas 
mal de temps. 
GRAPHSME. Les creatures sont fine­
ment travaillées et les décors agréables 
et ires variés. 
ANIMATION. L'animaûoncSllOUl aussi 
réussie avec un scrolling si performant 
qu'il se fait oublier. 
BRUITAGES. La bande sonore combine 
une CllCC li ente présentation. faisant un 
large usage des digitalisations vocales 
el une musjque agréable alliée à de 
bons bruitages d ·action en cours de jeu 
(disquettes New Bits). 

écureuils quj se coUent SUT vos épaules 
pour vous emp&bcr de voler, des mai­
sons entières jetées à travers l'écran, et 
des monstres inoubliables (le castor 
gWll et sa cymbale) ! 
GRAPHSME. Sublime. Des trouvailles 
folles, des spritcs géants et nombreux 
qui sillonnent tout l'écran, et des dé­
cors complètement renouvelés à 
chaque ruveau. 
ANIMATION. Le scrolling est fluide 
sans être très rapide. Même remarque 
pour l'animation des sprites. 
BRUITAGES. La musique de fond est 
e1101ique et harmonieuse. Les brui­
tages de tir et d'explosion sont plutôt 
banals (cartouche Taito). 
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P 1ates-Formes 
es jeux de plates-formes, longtemps confondus avec les jeux 
d'action, sont devenus un genre à part entière. Il ne suffit plus d'avoir 
des réffexes démoniaques pour terminer une partie. Il faut 
maintenant réftéchir ! On ne protestera pas. Les joueurs sur console 
ne se plaindront pas non plus puisque ces jeux sont devenus l'un des 
domaines où les consoles s'expriment le mieux. Le formidable Sanie, 

le programme dont on parle dans les couloirs de la rédaction, en est 
la preuve. 

Avec le temps, les jeux de 
plates-formes sont devenus 
un genre à part entière. Il ne 
suffit plus de sauter, courir 
ou descendre des échelles, 
en tirant sur tout ce qui bou­
ge. Des pièges de plus en 
plus " sadiques ", des sal­
les de plus en plus secrètes, 
demandent autre chose 
que des bonds de kangou­
rou : la réflexion de-

BLUES 
BROTHERS 

Amiga, PC 
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Prix C 
Intérêt sur autre machine 
PC :64 

FANTASIA 
Megadrive 

lntérPf ____ ____ 15 

~ ** **!! 
Bruitages * * * * * * Prix E 

TOKI 
Amiga 

/nflW.__ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
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vient une arme efficace. La 
guerre que se livrent les 
deux plus grands éditeurs 
japonais sur console, révèle 
ici toute sa puissance. So­
nic de Sega ou Suoer Mario 
Ill pour Nintendo 1 Le choix 
est difficile. Le mieux serait 
de posséder les deux con­
soles, Megadrive et NES. 
Cela dit, il serait injuste de 
ne pas parler des autres 

titres. Ils ont la particularité 
d'offrir des scénarios origi­
naux et plein d'humour : les 
bondissants Blues Bro­
thers, l'espèce de grenouille 
de Nebulus Il, la petite voi­
ture dans Car-Vup ou le 
gros bébé joufflu de PC Kid 
Il. Les succès des premiers 
titres ont eu un effet d'ému­
lation : Rick Dangerous Il, 
Robocop 2 ou Nebulus Il. 

Les ~rcs Blues doivent retrouver gui· 
tare, micro, (lmpli, affiches du concert 
et autori'18tion du spectacle à travers 
six tableaux. Ils disposent de leur seul 
agilité pour cela. Les caisses volent 
bas el il ~t rccommand6 de savoir sau­
ter haut ! 
L'AVIS DE nLT. Plusieurs points inté· 
cessants se dégagent de ee jeu de pla­
tes-formes « musical "· Tout d'abord 
le côt~ interactif entre les différents 
objets (parapluie, ballons. .. ) et les 
Blues Brothers offre nu jeu uo aspect 
original. Ensuite, le joueur n'est ja· 
mais bloqu~et donc qu'il peuLà loisir, 
revenir sur ses pas. La notion de temps 
est complétement absente de ce 

Mickey est apprenti-sorcier. Un soir, il 
s'est assoupi sur Je livre des sons de 
son maître, qu'il ~ud1ait Les notes 
magiques qui peoneuent de lancer des 
sortilèges en ont profit~ pour s'échap­
per par la fenêtre entr'ouverte. Mickey 
doit les traquer dans le laboratoire du 
magicien ainsi que dans les alentours 
avant qu'on s'apcrco1ve de sa ~vue. 
Cette course aux notes l'entraînera 
jusqu'à l'ile de la sorcière Mizrabcl. 
L'AVIS DE CONSOLES • . On attendait 
une petite merveille comme Cas1l~ of 
llfusioo et on a ét~ un peu déçu. Cela 
dit, les graphismes et les musiques du 
jeu sont excellentes. Car les program­
meurs ont réussi à recréer la magie de 

Comment rester pacifique lorsqu ·un af. 
frewt sorciervoustransfonneen singe et 
enlève sous vos yeux votre petite amie ? 
Toki ne se pose pas longtemps la ques­
tion et se lance à ln recherche de sa v~ri­
table identité. Athlèle llCCX>OlJ>li. il saute 
de liane en liane. nage sous l'eau. crache 
projectiles et flammes dans tous les sens. 
A chaque niveau deux super monstres à 
abattre avec des tactiques bien différcn· 
tes. Par endroits vous pourrez vous pro­
téger grtlœ à on casque de football amé­
ricain. 
L'AVIS DE nLT. La rblisation de ce pro­
gr.unme est uès soignée et toutes les 
grandes scènes d'arcade soru pre sentes. 
La JOWlbilité est cxcellenle et 

Cependant, il arrive un peu 
trop souvent que certains 
jeux (Fantasia, Blues Bro­
thers ... ) soient aussi beaux 
qu'ils sont difficiles. Cela gâ­
che un peu le plaisir de 
jouer. Quoi qu'il en soit si 
vous ne parvenez pas à fai­
re un choix, jouez la sécurité 
en achetant Sonicou Mario. 
Ce sont des valeures sûres. 

Laurent Defrance 

programme. Enfin, le mode deux 
joueurs est un « plus " : une véritable 
stratégie peut se meure en place pour 
parvenir au bout En un lllOl. Blues 
Brothers est un jeu onginal, bien rûli­
sé el uès prenant .. . 
GRAPHISME. ri est de bonne qualité. 
Les dégradés de couleur des d~ors de 
fond, sur Amiga, sont très réussis. 
ANIMIATION. Ruide et souple, on prend 
un tiel plaisir à regarder sauter l'un 
des frères. 
BRUITAGES. La musique bien évidem­
ment prend une place importante : les 
chansons des Blues Brothers rcs~­
tent parfaitement surtout si vous utili­
sez votre chaîne hi-fi (disquette Titus). 

Walt Disney. Seule la jouabilit~ laisse 
à ~irer, le personnage n'~t pas 
toujours facile à diriger. 
GRAPHSME. Il est réussi et le .JCU ca­
pelle étroitement les Lechniques ciné­
matographiques du dessin animé avec 
l'utilisation intensive de premiers 
plans derrim lesquels passent les per· 
sonnages. Le système choisi pour éli· 
miner ses adversaires n'est pas très 
convivial : il faut sauter el diriger son 
joypad vers le bas. 
BRUITAGES. Ils sont d'excellente fac· 
turc, surtout la musique du preOllcr ni­
veau, basée directement sur la bande 
sonore du film de Walt Disney (car­
touche Sega). 

voue personnage ~ patfaitemeru à 
la moindre commande. Les tin tous azi­
muts sont d'une précision diabolique. 
Avec son univers exotique, et la vari~ 
des situnt1ons, Tolà ne manque pas de 
chan:ne. 
GRAPttSME. La fenatrc graphique n'est 
pas aussi grande qu'on l'on aurait SOU· 
bai té mais les sprites sont de bonne lllille 
et les décors variés. 
ANIMATION. Elle ne pose aucun pro­
blème. Sa finesse et sa ~ est une 
rEussite. 
BRUITAGES. La musique colle parfaite­
ment à l'espritdece programme. Elle est 
toujours drôle et entraînante (disquette 
Oce:ln). 
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P 1ates-F ormes 
Sept plwtes vous appelleot au se­
cours, les unes après les autres. Vous 
partez, armé de votre seul parapluie, li­
quidez les monstres qui les ont enva­
hies. Un premier coup de cel instru­
mcnl les immobilise. Un second les 
projeue à travers l'éçran. Vous pouvez 
également utiliser votre parapluie pour 
rccueuillir des gouttes d'eau qui 
suin1en1 du plafond et les envoyer con­
trc vos adversaires. Après avoir c net­
toyé » chaque moode, vous devrez af­
fronter le gardien de la ptaœte.. 
L"AVIS DE CONSOLES+. Troisiànc vo­
let des aventures deBubblc Bobbie qui 
a retrouvé 500 apparence humaine. Pa­
rasol Stars CSI un jeu de plaleawt dan-

Un scientifique, devenu fou apru une 
expérience qu.i a mal tourné, a capture 
tous les animawt pour les droguer et 
les meure awt commandes de ses ro­
bots. Tous sauf un, Sonic Je hérisson, 
qui est bien décidé à sauver tous ses 
amis. Sonic pour se défendre peut se 
meure en boule, et grâce à sa vitesse 
supersonique, pulvériser les robots, li­
bérant ainsi ses amis. 
l ' AVIS DE CONSOLES+. Sega a décidé 
de faire de Sonic sa mascotte, aussi 
vous risquez de voir un peu partout le 
petit hérisson. La realisation de ce jeu 
est fantastique. Les bonus cachés SO!lt 
nombreux et, pour découvrir les salles 
secreies vous devrez casser les murs. .. 

Annie est une sympathique petite voi­
ture qui part libérer ses amis à travers 
quarante-huit niveaux. Le problème 
c'est qu'elle n'a pas de frein et que de 
nombreux ennemis lui barrent la 
route; mais c'est le temps qui est son 
principal adversaire. Les bonus à ra­
masser offrent des armes et les lcttrcs 
que vous récupérez peuvem fournir 
des vies supplémentaires. 
L'AVIS DE TILT. Après Rid: Danguous 
et Switcliblotk, Core était passé maître 
dans les jewt plates-fonncs. Car-Vup 
ne déroge pas à la regle.. Tres ludique, 
sa réussite repose sur une jouabilité ir­
réprochable.. Les commandes sont par­
ticulièrement souples et votre véhicule 

Justicier mi-homme mi-robot, Robo­
cop est de retour. li ne s'agit pas de la 
conversion d 'un jeu d'arcade mais 
d'un programme original qui s'inspire 
du second film de la série. Robocop 
doit massacrer les gangs qui font ré­
gner la terreur dans Detroit Ancntion 
à ne pas commettre de bavures : la vie 
d'innocents est entre ses mains. Des 
scènes d'entrainement et de réflexion 
viennent compléter l'action. 
L'AVIS DE TILT Ce jeu assez violent sé· 
duira les fans de Robocop. L'actioncst 
lOUl aussi soutenue el les séquences in­
termédiaires apportent une agreable 
variété au jeu. Le niveau de difficullé 
est bien étudié pour vous donner de 

Bitmap K.id a perdu ses jouets favoris 
dans ses poches. Pour les retrouver, il 
va devoir parcourir le monde des 
poches magiques! Quatre regions l 
explorer, subdivisées en plusieurs ni­
veawt labyrinlhiques. Il y a un jouet à 
ramasser par region. Le gamin dispose 
de tourbi ! Ions de vent pour se défendre 
et peut utiliser les jouets pour terminer 
le niveau. Mais gare aux voleurs ! Les 
creatures sont nombreuses et chacune 
a son propre tempérament 
L'AVIS DE TILT. Ce jeu reprend les in­
grédients qui ont fait le succès de 
Gods. La progression de difficulté est 
un modèle du genre. En fait, vous utili­
sez des pouvoirs plus complexes et le 

gereux l On commence à jouer pour 
quelques rrunutcs, puis on se laisse 
prendre cl on y passe finalement des 
heures accrocht! à son t!<:ran, pour vo­
ler à la rescousse des planètes en 
danger. 
GRAPt«SME. Chaque monde est ~ 
sur un lhème différent : planê1e-mu­
sique, planète-forêt, planète high 
1ech. .. Les d~rs 5001 dépouillés mais 
pphiqucmenl réussis. 
ANIMATION : Relativement simple 
dans ce type de jeu, elle n'en est pas 
moins irréprochable.. 
BRUITAGES. Des mélodies entraî­
nantes et variées ponctuées d'effets 
sonores reussis (cartooche Taito). 

Ces facteurs renfon:ent l'intér!t de ce 
programme à la jouabilité excellente.. 
A posséder 1 
GRAPltSME. Les différents niveaux 
sont très variés. Plus slendides les uns 
que les autres, ils contribuent étroite­
ment au succès de la cartouche.. 
ANIMATION. La vitesse de Sonic est 
fantastique.. De plus, les program­
meurs ont ajouté un effet d'inertie : 
notre héros met quelques secondes 
avant d'alleindre sa pleine vitesse el, 
de même, il faut quelque temps avant 
de l'amtcr totalement ! 
BRUITAGES Les musiques som de très 
bonne factwt : soignées et entraî­
nantes (canouche Sega). 

répond au quart de tour. Le joueur cs1 
toujours en mouvement et l'action 
n'en est que plus excitante.. La com­
plexité de ce jeu vi.ent du temps limité. 
Ce qui vous oblige à prendre de nom­
breux risques. Comment resister à ce 
jeu de plates-formes aussi originAI que 
ludique? 
GRAPttSME. Il son tout droit d'une 
bande dessinée. Les décors apportent 
une note gaie et rafraîchissante.. 
ANIMATION. Exuêmement fluide Cl ra­
pide. Le scrolling en parallaxe est par­
ticuli~rement bien vu. 
BRUITAGES La bande SO!IOre offre au 
choix musique de qualité ou bruitages 
variés (disquettes Cor). 

belles montées d 'adrénaline. Les 
pi~ges sonl très nombreux et il vous 
faudra une grande précision pour arri­
ver au but Mais, en s'accrochanl, il est 
possible de progresser au fur et à me­
sure des niveaux. 
GRAPt«SME. La réalisation est très 
soignée et les spcites sont de taille rai­
sonnable.. Enfin. les décors sont bien 
détaillés. 
ANIMATION. Les mouvements sont 
souples et le scrolling parfaitement 
Hu ide. 
BRUITAGES. Une musique et des effets 
sonores dans le slyle du jeu, " vio­
lents ,. et accrocheurs (disquettes 
Ocean). 

cheminement est tout aussi bien étu­
dié. Maigre des aides (flèche qui in­
dique la direction du jouet et plan des 
écrans voisins) le challenge reste diffi­
cile.. Mais on a bien du mal à le quitter 
une fois enlrf dans ce monde loufoque. 
GRAPKSME. Les monstres SO!ll uès 
bien travaillés et affichent souvent des 
mines hilares locsqu' ils SO!lt louchés. 
ANIMATION. Elle est superbe que ce 
soit pour le déplacement du héros ou 
des monstres ou pour le scrolli.ng mul­
tidirectionnel, rapide et Huide. 
BRUITAGES. Digitalisés, ils ac­
compagnent toutes vos actions et com­
pl~ten\ bien l'ambiance (disquette 
Mindscape). 
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P 1ates-Formes 
Tarn et Rit partent sauver leur maman. 
enlevée par les habitants du pays fée­
rique. Pour les aider. les anciens du vil­
lage leur ont off en des boues arc-en­
ciel qui leur permettront de faire appa­
raître des 6:heUes indispensables pour 
aneindre les quarante niveaux du jeu. 
Enfin. ils disposeront d ·une baguette 
magique avec laquelle ils poulTOnt as­
sommer leurs adversaires en les se­
couant comme des pruniers. Ponails 
de téléponations ou ballons flottants 
seront ~s utiles pour se déplacer plus 
vite et collecter un maximum de bo­
nus. Tous les dix nivcauJt, ils devront 
affronter un immense gnrdien. 
L'AVIS DE TILT. Aucun effet spécial dé-

Votre petite amie a été enlevée par un 
méchant sorcier et pour la libérer, vous 
allez traverser une suocession de 
mondes éprouvanL~. Vous disposez de 
boules de feu pour détruire vos enne­
mis et du saut pour franchir les obs­
tacles. Ramassez au passage les bonus. 
L'or est 1ou1 à fait recommandé. Pour 
vous ré<:ornpenser de vos cffons, un 
marchand propose différentes armes et 
aides complémentaires que vous pour­
rez acquérir en fonction des fonds diJ­
ponibles. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Ce soft cache 
bien son jeu. D s'agit en effet d'un 
shoot-them-up/plates-formcs extrê­
mement varié et accrocheUL La joua· 

Vous incarnez un ami de Captain Pla­
net, Je héros du dessin animé améri­
cain. D lutte contre les nuisances éco­
logiques, qui risquent de dégi1gcr la 
Terre. Le jeu se compose de cinq 
mondes : de la libération des phoques 
et dauphins, en passant par l'élimina­
tion des déchets radioac1ifs et la répa­
ration de la couche d'ozone. Une fois 
les ennemis détruits, leur Ame vous ac­
compagne tout au long du trajet appor­
tant une énergie supplc!rncntaire. 
L'AVIS DE TILT. Ce shoot-them-up/ 
plates-formes est d'une grande origi­
nalité. Son thème écologique change 
des sempitcrneUes missions guer­
rières. Lajouabilité ne souffre d'aucun 

Pogo est une curieuse créature sans 
bras qu 'il faut diriger à travers des 
tours infernales. Elles son1 de deux 
types : pour les premières il faut mon­
ter jusqu'à atteindre le mécanisme de 
de.~truction. tandis que les secondes 
sont à descendre pour rq,arer les 
plaques endommagées. La plupart des 
monstres (mains gluantes, dragon 
moisissure verte ... ) doivent être évités 
en passant au bon moment Pour chan­
ger de niveau, Pogo utilise des asoen­
ceurs. tremplins, télq,ortcurs. 
L AVIS DE TILT. Encore plus génial que 
le précédcnl volet( qui fut pourtant Tilt 
d'or) grllceà l'introduction d'éléments 
stratégiques, Nebulus Il ne pêche que 

Un jcuDc samouraï. Olui-pbu, doit ven­
ger son mruùe d'arme abanu par le Roi 
Démon. Mais les choses se compliquent 
à l'arrivée d'un puissnnl magicien. Ce­
lui-ci affionte la Bête et l'oblige à fuir 
dans le fu1ur. Clmi-phu se laoœ alors il. 
sa poursuite à travers sepc ~ru­
veaux d'un Japon futurisœ. D alironte 
ses ennemis à l'aide de ses poings, de 
son sabre ou d'armes de jeL U peut tga­
lemcnt faire appel au magicien. 
L'AVIS DE TILT. D fallait bien un suc­
œsseur au Dernier ninja. C'est chose 
faite. Si le jeu parait classique sur le 
papier. on est agréablemcm surpris en 
y jouant. Les situations sont variées el 
les casse-têtes bien pcnsts. C'esl un 

tirant. pas de millions de couleurs ou 
de centaines de sprites. C'est d'ailleurs 
la raison pour laquelle la converslOll 
sur IIllCro est si proche du jeu original 
de Jaleco. Rodland est un super jeu tout 
mignon cl plein d'entrain où deux 
joueurs pourront s'entraider pour re­
trouver leur mère ! 
GRAPHISME. Dans le style japonais, 
les personnages sont adorables. Même 
les pires monstres om l'air gentil. 
ANIMATION. Une fluidité sans ani­
croche à toute q,reuvc. malgré tous les 
spritcs prtsents à r 6cran. 
BRUITAGE. Une musique entraînante 
et bien dans le ton du jeu (disquette 
STORM). 

bilité est exemplaire et Wardner sait re­
tenir le joueur par la qu3lité et la varié­
té des embOches et les nombreuses sur­
prises qui émaillent les niveaux. On a 
envie d'aller toujours plus loin, ce qui 
est le propre des bons jeuJt. 
GRAPHISME. D est assez laid (en de­
hors de quelques eitceptions) et les dé­
cors som peu variés à l'intérieur d'un 
même niveau. 
ANIMATION. Elle est un peu meilleure 
avec. en particulier, un scrolling dif­
férentiel dans certains niveaux. 
BRUITAGES. La bande sonore offre 
une musique correcte mais les brui­
tages d'action sont très restreints (Car­
touche Visco). 

défaut et le dosage des difficultés est 
parfait à tous niveawt. L'esprit est au­
tant mis à contribution que le poigneL 
Les niveaux variés, 1e$ armes auJt ef­
fets divers. les bonus cachés offrent 
une grande richesse. 
GRAPHISME. Cenains univers SOnl 
plus réussis que d 'autres. En revanche, 
ils son1 très variés. Dans l'ensemble, 
c'est du bon travail 
ANIMATION. Le scrolling est rapide Cl 
la ftuidité parfaite. !..'animation du 
personnage est bien décomposée. 
BRUITAGES. La bande sonore offre 
une eitcelleotc musique, mais se 
mootre un peu pauvre quant awt bn11-
tages d'action (disquene Mindscape). 

par sa trop grande difficulté. De plus, 
le syst~mc de sauvegarde n'est actif 
qu'après avoir fini la quattiMle tour ! 
Ce jeu comblera les amateurs de casse­
têtc et d'action, à condition qu'ils 
soient déjà bons joueurs. 
GRAPllSME. D est de bonne qualité. 
Les reflets dans l'eau. les tours • li­
sibles ,. et la taille des sprites sont bien 
rendus. 
ANIMATION. EUe esl excellente en par­
ticulier lors de la rotation de la tour. 
BRUITAGES. La bande sonore combine 
des bruitages d'ambiance (sifflement 
du venl par exemple) à quelques brui­
tages d'action (disqucue 2lst Cen1ury 
&tena.inemcm). 

excellent soft qui rassemble les meil­
leurs ingrédients des jeux d'action : 
combat, exploration. aventure. 
GRAPHISME. C'esl vraiment beau ! 
Une superbe utilisation de la palette 
que ce soit pour les décors ou pour 1e$ 
sprites. 
ANIMATION. Le scrolling multidirec­
tionnel (et par'à.llaxe) accompagne par­
faitement l'évolution du héros. Les 
personnages sont nombrcUJt et 
bougenl très bien. 
BRUITAGES. Une citcellente bande­
son, sunout remarquable par 1 'ad6qua­
tion entre les bruitages et l'action. Et 
l'humour n'est pas oublié non plus. .. 
(Disquette Mirrorsoft). 
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P 1ates-Formes 
Votre mission consiste à pénétrer dans 
un complexe bien gardé pour venir en 
aide à un équipage allié Cl faire sauter 
un stock de missiles. Les ennemis vous 
gueucnt pratiquemen1 à chaque tour­
nant. Les armes bonus sont souvent 
tout aussi spectaculaires ( le lance­
Hammes par exemple). L'obligation 
de tenninerchaque niveau en temps li­
mité complique encore le challenge 
déjà difficile. 
L'AVIS DE TILT. La version S'f de cet 
excellent shoot-them-up/plates-for­
mes agrémenté de stratégie n'a rien à 
envier à son homologue sur GX 4000. 
Vous devez faire preuve d'un bon sens 
tactique, d'une grande précision et de 

Armé d'un simple fouet, vous vous en· 
foncez à l'intérieur d'un sombre châ­
teau peuplé d'une multitude de créa­
tures cauchemardesques. Candélabres, 
bougies et autres braseros révèlent des 
bonus fort utiles : fouet plus long, 
argent, annes supplémentaires, gel de 
monstrc. .. Votre homme peut courir, 
sauter au-dessus de précipices, s ' ac­
croupir. De nombreuses caches se­
crètes sont à découvrir. 
L'AVIS DE TILT. Adapté d'un jeu vieux 
de plus de deux ans, Casielvanio n'a 
pas pris une ride. Cette chasse aux 
vampirers combinée avec celle des bo­
nus, engendre un jeu de plates-formes 
à surprises. L'option de sauvegarde 

La terre est envahie d'extra-terres1res. 
Seul, le lits spirituel d'Indiana Jones, 
Rick Dangerous, peul sauver le 
monde. De plates-formes en passe­
relles, il s'élance contre les ennemis. 
Un canon Jaser et des détonateurs élec­
troniques sont vos compagnons de 
route. Mais le nombre de munitions est 
compté. Des pièges particulièrement 
tordus attendent le héros à tout mo­
ment Habileté et réflexion sont à la 
base du succès de ceue mission. 
L'AVIS DE nLT. On ne peul pas vrai­
ment parler d'originalité par rapport 
au premier Rick Dangerous. Toutefois, 
ce deuxième épisode est bien construit 
et demeure passionnant La principale 

Mario le plombier est de retour 1 Rien 
de neuf dans le désormais fameux 
monde des Mushrooms. Mario est re­
pani pour un périple éprouvant oil 
monstres et êtres merveilleux se 
cachent dans tous les recoins du décor. 
Les programmeurs s'en sont donné à 
cœur-joie : aucune cartouche Mai:io 
n'a jusqu'à présent contenu autant de 
secrets et de niveaux-mystères ! On 
raconte même que des salles bien dis­
simulées repreonem certains écrans de 
Mario Jou 2 ! Ajoutez à cela de petits 
casse-tê1e, des jeux inaltendus, à af. 
frooter à deux simultanément. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Encore un 
triomphe ! Mario 3 surpasse Maria 2 et 

Pour délivrer votre fiancée, vous allez 
pénétrer dans le monde mystérieux et 
sauvage du vampire. Au début, vous 
ne pouvez que lancer des pierres. Face 
aux zombies, aux plantes cracheuses 
de feu, au~ monstres gardiens et autres 
horreurs, vous n'irez pas loin si vous 
ne parvenez pas à récupérer des bonus. 
Certains passages requièrent une 
grande habileté dans l'an du saut de 
précision. 
L·AV1S DE TILT. La combinaison shoot­
them-up/plates-formes/aventure de ce 
logiciel, associée à une grande variété 
de situations, en font un jeu prenant. 
La jouabilité est excellente avec une 
bonne progression de la difficulté au fil 

rapidité pour progresser. Navy Seals est 
indispensable à tous les amateurs d'ac­
tion « intelligente ». 
GRAPltSME. Les décors SODI d'une 
grande richesse e1 uù variés. De plus, 
la pluparl des éléments de ce décor 
servent directement à l'action. pour 
changer il' étage ou se protéger des tirs. 
ANIMATION. L'animation eb1 d'une va­
riété rare, si elle n •est pas aussi parfaite 
que celle de Prince <Yf Persia, il n'est 
pas sûr qu'elle ne soil pas plus variée, 
ce qui n'est pas un moindre com­
pliment. 
BRUITAGES. La bande sonore est plus 
classique mais reste d'un bon niveau 
(disqueue Ocean). 

disponible à tout moment et la judi­
cieuse progression de la difficulté sont 
des« plus »dans ce type de jeu qu'il 
est est très difficile de terminer d'une 
traite.La réalisation. sans pousser l'A­
miga dans ses derniers retranchements 
demeure agréable. 
GRAPHISME. Si Le graphisme du héros 
aurait pu être travaillé davantage, il 
n'en reste pas moins que ta variété des 
décors est appréciable. 
ANIMATION. Elle est correcte, sans 
plus. 
BRUITAGES. La bande sonore est un 
bon mélange entre musique d'am- · 
biance et bruitages d'action (disqueue 
Konami). 

innovation repose sur la possibilité de 
commencer par le niveau de son choix. 
Cela est vraiment appréciable car il est 
partculièrement frustrant de tout re­
prendre depuis le début à chaque nou­
velle partie, comme c'était le cas dans 
le premier épisode. Les nombreux fans 
de Rick Oangerous seront ravis de dé­
couvrir les nouveaux tableaux de leur 
jeu préféré. 
GRAPHISME. L'action se développe 
sur des décors style bande dessinée ex­
tnîmement soignés. 
ANIMATION. Souple et rapide,!' anima­
tion des sprites est de bonne facture. 
BRUITAGES. Musique sympa Cl brui­
tages efficaces (disqueUe Mîcrostyle). 

deviendra à coup sûr un bit mondial. 
Amusant, subtil, intelligent. 
GRAPHISME. Pour de la console 8 bits, 
c'est très beau ! Et il y aleplaisirdere· 
trouver l'univers géométrique et 
quand même enchanteur des Mush­
rooms Lands. .. 
ANIMATION. Les sprites sont bien dif­
férenciés, variés, et leurs mouvements 
sont souples et parfois originaux. Ma· 
rio, quant à lui , bouge bien, mais c'est 
devenu une habitude. 
BRUrrAGES. Grâce à une puce sonore 
spécialement intégrée à la carlouche, 
les bruitages et ta musique sont supé­
rieurs à ce qu'on entend généralement 
sur NES (cartouche Nintendo). 

des niveaux et un bon maniement de 
Votre héros. 
GRAPtlSME. Les décors sont variés el 
le plus souvent superbes.Les créatures 
classiques sonl bien faites et tes 
monstres gardiens impressionnants. 
ANIMATION. Elle n'est pas en reste 
avec un scrolling fluide, des anima­
tions complémentaires et des mouve­
ments variés pour les personnages. 
Cependant on note un certain ralen­
tissement lorsqu'il y a beaucoup de 
sprites. Sans surprise. 
BRUITAGES. Une bonne musique d'ac­
compagnement mais des bruitages 
d'action trop réduits (disquette Tha­
lion). 
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A ction 
ifficile de définir précisément ce qu'est un jeu d'action. Mélange de 
genres différents, les jeux d'action sont en fait un fourre-tout. SI les 
consoles se taillent naturellement la part du lion en ce domaine, les 
micros font un retour en fanfare avec le fonnidable, l'exceptionnel 
Wing Commander Il ! Et c'est sur PC, une machine dont on disait 
qu'elle ne pouvait convenir à ce type de jeu. Ce qui prouve que cet 

ordinateur a tout de même son mot à dire, même dans un genre Inhabituel, 
mais à condition d'accumuler la puissance .•. 

S'il y a une rubrique pour la­
quelle il est difficile de faire 
un classement, c'est bien 
celle-ci. Par définition, tous 
les jeux sur micro sont des 
jeux d'action. Ceux présen­
tés ci-dessous ont la parti­
cularité de mélanger plu­
sieurs genres et, ce qui ne 
gâche rien, avec une gran­
de réussite. Un doigt de 
beat-them-all, un soupçon 
de shoot-them-up, quel-
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ques pincées de simulation, 
un saupoudrage de plates­
formes, le tout enveloppé 
d'aventures, et vous obte­
nez des jeux d'action très 
prenants. J'en veux pour 
exemple, l'un des titres pha­
res qui a marqué l'année 
1991 : Wing Commander Il . 
Il est intéressant de remar­
quer que les consoles ne 
sont pas (ou plus ?) les seu­
les à offrir les meilleures 

jeux d'action. Avec Wing 
Commander Il, l'incontour­
nable, le PC s'est taillé la 
part du lion. Ce qui est déjà 
un exploit lorsque l'on sait 
que cette machine s'est ren­
due célèbre pour ses jeux 
de rôle/aventure. Les au­
tres softs sont loin derrière. 
Même si Dise offre un scé­
nario original, si Pilotwings 
est un mélange des genres 
encore jamais vu, Pang, dé-

Vous reviCl. de savoir pilo<er, l'occa· 
sioo vous en esl donnée. Cette car­
touche vous propose de pilOlcr non pas 
un, mais toulC une Sl!ried'appareils ca­
pables d'évoluer dans le ciel. Cela va 
des engins non mo1oriSl!s comme le 
deltaplane ou le pnrachute, jusqu'à des 
machines beaucoup plus rapides com­
me un biplane ou un hélicoptère en 
passant par des inventions casse~u 
comme le jel-pack, sone de fusée qui 
s'accroche dans v()IJ'C dos. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Les simula­
tions sonl vari6:s et sunout ~ ..U­
listes. Sans aller jusqu •à espérer passer 
son permis hélicopt~re après quelques 
heures passées sur Pilotwings, les prin· 

===- Vous avez été rélJ'Ogradé e l relégué 
dans une station spatiale éloignée. Aux 
commandes des différents vaisseaux 
qui vous sonl proposés, vous devrez 
a.ccomplir de nombreuses missions, 
pour enfin pouvoir détruire le vaisseau 
mère des K.ilrathi ! 
L AVIS DE nLT. Anentioo, ce jeu né­
cessite une configuration musclée (un 
386 cadencé à 33 Mh7. et disposant de 
2 ou 3 Mo de mémoire est la configura­
tion parfaite). Mais pour peu que vous 
soyez ainsi équi~. Wing Convnam:kr 
Il devienl l'un des jeux les plus beaux 
el les plus prenants qui soit ! Les mis­
sions. qui cons1icuent la majeure partie 
du jeu, sont vari6:s et juste assez diffi. 

A l'aide de plusieurs nnnes vous devez 
tirer sur différents ballons. Oiaque bal­
lon touché se divise en deux. L'action se 
répète jusqu'à la disparition finale des 
ballons dont le conlllCt est mortel Dans 
chaque tableau, il faut rarnas.'iCI' des bo­
nus et des wmes ainsi que des icônes awt 
effets swprenants. Veillez à bien choisir 
les armes supplémenwrcs, car chacuoe 
est adapl6e à une sawation dOllnéc. Utili­
sée au mauvais moment, elle auraiL un 
effet négati! 
L'AVIS DE nLT. Till d'or de la meil­
leure conversion d'arcade sur Amiga, 
Pang n'a rien perdu de son intérêt sur 
Alari. Le principe de jeu est des plus 
simples et la jouabiliLé parfaite. A la 

jà primé l'année dernière 
pour la meilleure conver­
sion arcade, ou même l'a­
musant Revenge of the Ga­
tor, un flipper sur Game 
Boy, ils n'ont pas l'excellen­
te réalisation (graphismes, 
animations} et la superbe 
jouabilité du jeu précédem­
ment cité. Alors s'il doit n'y 
en avoir qu'un, Wing Com­
mander Il est tout trouvé. 

Laurent Defrance 

cipawt éléments son1 plisents surtOUl 
en ce qui cooccme le paBChutisme. 
Mais le plus frappant vien1 de la quali­
té de r&lisation, qui tire parfaitement 
profil des effets spéciaux de la S~r 
Famicom. 
GRAPtlSME. Les décors sonl lrès 
sommaires mais ce n'est pas imponan1 
dans ce rype de jeu. 
ANIMATION. Elle a révélé la capacité 
de la S~r Famicom à opérer une rota­
tion rapide d'une image de fond, per­
mettant de voir le ICrrain d'a11Crrissage 
tourner autour du pilote, un tesl infail­
lible pour une simulation. 
BRUITAGES. Ils accompagenl agréa­
blemcnl les simulations. 

ciles. Les Sl!quences interrm!diaires 
sont absolument magnifiques. Génial ! 
GRAPtlSIŒ. Superbes, les phases in-
1ermédiaires, toutes en jeux d 'ombres, 
valent le coup d'oeil 1 
ANIMATION. Avec un PC &uffüam­
ment puissant. vous avez. !'impres­
sions d'assister à un dessin animé, 
presque à un film l 
BRUITAGES. L'animation sonore vous 
accompagne pendant tou1 le jeu, el 
avec une carte sonore, vous en prenez 
« plein les oreilles '" De plus, pour 
peu que vous disposiez d'une Sound 
Blaster, vous avez droit awt voix digi· 
talisées des différents procagonistes de 
l'histoire l (Disquettes Origjn.) 

différence de nombreux jeux de tir, la 
stratégie tient une place imponante : 
inutile de tirer sur tout ce qui bouge 
sans réftéchir. Vous seriez irrémédia­
blement encerclé par les ballons de pe­
tite uùlle. Ce prognunme est bien 
quand on joue seul, mais il eSt encore 
plus ludique à deux. 
GRAPt«SME. Les graphismes sont 
identiques à oeux du jeu d'an:ade. 
C'es1 une bonne référence! 
ANIMATION. Souple et rapide, elle ren­
force à merveille le côté ludique du 
jeu. 
BRUITAGES. Des effelS sonores, sans 
grande originalité. ponctuent l'aclion 
(disquette Ocean). 
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Revenge of tlle Gator es1 un flipper qui 
comporte cinq écrans principaux. On 
passe de l'un à l'autreen détruisant cer­
taines cibles ou en envoyant la boule à 
un endroit précis. Selon le même prin­
cipe, vous avez accès à trois écrans de 
bonus. C'est un aligatorqui sen de mas­
cotte tout au long du jeu.On contrôle la 
balle à l'aide du joypad el du bouton A. 
Certaines circonstances déclencben1 
lapparition du crocodile sur les côtés 
del' écran, souvent pour vous tirer d'un 
pas difficile. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Revenge of Ille 
Gator est un très bon jeu de flipper, ori­
ginal D est si prenant que je me suis 
surpris à secouer la console pour in-

Simplecommeson nom, leconcep1 de 
ce jeu est le suivant : deux combattants 
s'affrontent à coup de disques. Ils se 
lancent ces armes redoutables soit 
pour détrUire les dalles sur lesquelles 
évolue leur adversaire, soil pour frap­
per directement ce dernier et lui fait 
perdre de l'énergie. li faut jongler avec 
les jets de disques, les coups de bou­
clier, les sauts de dalle en dalle. les tirs 
liftés et les dalles surprises. 
L'AVIS DE TILT. Une partie de « ten­
nis » très violente, simple en appa­
rence, mais qui bien sOr est étayée par 
de nombreux bonus et siratégies spé­
ciales. Dise profite d'une rapidité de 
jeu fabuleuse. Contre un humain ou 

Kurgan le sorcier le plus valeureux de 
son monde se lance à l'assaut des 
forces du mal pour retrouver les frag­
ments de l'âme de la sagesse, détruite 
par le sini.stre Plogtbor. Dès lors, une 
partie cent pour cent d'actions 'engage 
dans les multiples tableaux du jeu. 
Kurgao. assailli par des créarures aussi 
charmantes que mortelles, court, 
saute, grimpe et collecte bonus et 
armes nouvelle.'>. 
L'AVIS DE TILT. Ce jeu d'action com­
bine à merveille beat-them-all et 
plates-formes le tout enveloppé d 'un 
zeste de stratégie pour la gestion des 
armes. Ajoutez à cela une maniabilité 
exemplaire, que ce soit pour la variété 

Mizrabel, la sorcière, jalouse de la beau­
té de Minnie, vient de! 'enlever. Mickey 
part à son secours. F.n arrivant devant le 
château des musions. repaire de la sor­
cière, il apprend qu'il devra récupérer 
les sept gemmes de l'are-en-ciel pour 
pou voir vaincre M.izrabel. 
L'AVIS DE CONSOLE+. Sega a réalisé 
une petite merveille avec ce litre : jou­
bitité excellente, difficulté progres­
sive, bonus à découvrir, mondes ma­
giques à e)(plorer... En outre, on 
éprouve un grand plaisir a retrouver 
l' undeshérosdes studios Wall Disney. 
Un des meilleurs jeux de plates­
formes disponible sur Megadrive. 
GRAPllSME. Chaque niveau regorge 

Vous tirez sur des ballons, ils se séparent 
alors en deux. Ces nouveaux ballons 
doivent être de nouveau • abattu.~ » 
pour qu'ils disparaissent défmilivement. 
Certains ballons laissent échapper di­
vers équipements. A vous de les récupé­
rer. D'étranges animaux traversent l'é­
cran. Si par malheur vou.~ les touchez 
vous ne pourrez plus tirer pendant quel­
ques instants. Ooops UP peut se jouer 
seul ou à deux. 
L'AVIS DE TILT. Ne soyez pas surpris si 
le principe de ce jeu vous rappelle 
quelque chose : Ooops Up est une e<r 
pie (presque) conforme du célèbre jeu 
de l.ir, Pang ! Le programme est très 
amusant, mais ce n 'es1 pas suffisant. 

Ouencer le mouvemenl de la balle, 
comme sur un flipper de café. Jouer à 
dewc est encore plus passionnant : 
l'écran est alors partagé en deux et 
chaque joueur dispose d'une paire de 
fiippers. L'objectif est d'atteindre les 
cibles disposées sur le terrain de 1 'ad­
versaire. De Loute façon, seul ou à dewc 
c'est un jeu passionnant. 
GRAPHISME. Le graphisme es1 soigné 
et parfaitement lisible. U y a beaucoup 
de variété dans les décors. 
ANIMATION. Pas de problème ! La balle 
réagit à vos moindres " secousses '" 
BRUITAGES. Musique et effets sonores 
rendent assez bien l'ambiance (car­
touche Nintendo). 

contre l 'ordinatcur, cc programme 
convient parfaitement à ccwc qui pos­
sèdent les meilleurs rétlc)(es. 
GRAPHISME. Rien à redire au décor. 
Un paysage qui ne varie pas durant 
tous les matchs, mais qui offre une vi­
sion très claire de l'action. 
ANIMATION. Une grande souplesse de 
l'animation et un réalisme superbe de 
tous les mouvement~ : le héros dérape, 
agite frénétiquement les br.is quand il 
manque de tomber dans le vide ... 
BRUITAGES. Si l'ouverture du match 
donne lieu à une musique de bonne 
qualité, on appréciera aussi les brui­
tages qui poncruent chaque action 
(disquette LoritieL). 

des possibilités de déplacement ou 
pour la manipulation de la manette et 
la grande richesse de bonus cachés à la 
manière de Mario. Un excellent pro­
gramme ... qui vous enchanter.i. 
GRAPHISME. D est de lOULe beauté, fai­
sant un large usage des dégradés. 
ANIMATION. Le héros se déplace avec 
une grande facilité et de manière 
fluide. Le toul complété est d'un bon 
l;Crolling différentiel. 
BRUITAGES. La bande sonore allie 
parfaitement des mu~;ques de qualité 
collant à l'action et des bruitages va­
riés bien qu'ils soient légèrement un 
ton au-dessqus par rapport à la mu­
sique (disquette Tbalion). 

de couleurs. Les arrière-plans sont 
splendides. Les sprites sont d'une taille 
appréciable, notamment les gardiens des 
gemmes. Enfin, les décors de chaque ni­
veau apportent leur touche d'originalité 
(foret aux redouU1bles toiles d'arai­
gnées, château awc jouets. etc). 
ANIMATION. Le scrolling parralaxe sur 
plusieuTS plans est d'excellente quali­
té. Les sprites sont animés de façon 
très détaillée, en particulier Mickey 
qui dispose d'une grande variété de 
mouvements : il marche, saute, 
grimpe aux arbres, etc. 
BRUITAGES. Des mélodies variées ac­
compagnent Mickey dans sa quête 
(cartouche Sega). 

Pourquoi choisir une copie alors que 
l'on peul s'offrir l'original ? 
GRAPHISME. Oop1Lr Up offre des 
sprites correctement dessinés. Cepen­
dant les décors de ce programme som 
un peu ternes. 
ANIMATION. L'animation esl fluide 
mais ce genre de programme oc peut 
tout de même pas susciter de grandes 
performances techniques dans ce do­
maine. 
BRUITAGES. L'action s'accompagne, 
tout au long, d'un rap endiablé et on 
entend des effets sonores intéressants 
quand les boules se divisent en deux et 
quand elles rebondissent (Demon­
ware). 
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A ction A ventures 
ans action, une aventure n'est qu'une belle histoire qu'on se 
raconte, même si des animations lui donnent un peu d'agrément. Le 
mouvement qu'y ajoute l'action mène à une complexité qui ne peut 
que réjouir les amateurs de jeux de l'esprit. L'année écoulée est, en 
ce sens, une bonne année. Les jeux d'aventure pure disparaissent 
au profit de jeux plus compliqués, dont le modèle accompli est 

représenté par l'extraordinaire Prince of Persia. En ce domaine, les 
consoles, légèrement en retrait par rapport aux micros, rattrapent peu à peu 
leur retard grâce à des reprises comme Shadow of the Beast. 

C'est l'année faste pour 
tous les jeux d'aventure/ac­
tion ! On ne sait où donner 
de la tête, tous les titres sont 
vraiment excellents. Prince 
of Persia sort un peu du lot 
wa.ce à son extraordinaire 
iouabilité et l'ambiance des 
Mille et une nuits qui s'en 
dégage. Nul doute que les 
possesseurs de micro tom­
beront sous le charme. La 
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combinaison beat-them-all, 
plates-formes et aventures 
fonctionne à merveille dans 
Shadow of the Beast. De 
plus en plus, nous avons à 
faire à des aventures non 
linéaires, c'est-à-dire des 
histoires où plusieurs che­
mins mènent à la fin du jeu. 
Les indices et objets à trou­
ver sont plus nombreux et 
les labyrinthes I puzzles 

beaucoup plus riches et va­
riés. De quoi tourner en rond 
pendant plusieurs mois. Et 
aucun joueur ne saurait se 
plaindre quand la durée de 
vie des programmes aug­
mente 1 Les consoles sont 
légèrement en retrait par 
rapport à la production 
abondante sur micro. Sols­
tice sur NES où la variété 
des situations enchantera le 

Incarnant un valeureux chevalier, le 
~n du royaume de Neutopia est entre 
vos mains.. Pan:ourant les différents 
mondes qui le compose, vous allez de· 
voir fouiller le 1crrain et les donjons 
pour récupérer une série d'objets ma­
giques qui vous permelmml de pour­
suivre votre qu~te. Regardez partou1, 
Nturopia est plein de salles ~les Cl 
de cavernes dissimulées. .. 
L'AVIS DE TILT. A mi-<:hemin entre le 
jeu de rôle el le jeu d'aventure, Neuro­
pia Il est une splendide cartouche. Bé­
néficiant d'une t'Ulisation sans faille, 
il vous emmenera dans un univers en­
chanté durant de nombreuses heures. 
Bien qu'étant en Japonais, l'aventure 

Vous allez vous enfoncer dans le re­
paire du magicien à la recherche des 
six panics du sceptre magique. Ce jeu 
d'aventure /action rappelle ceux qui 
existaient à l 'fige d'or des micros 8 
bits. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Outre une réa­
lisation de qualité, ce programme dis­
pose d'un excellent scénario. Ici, il faut 
empiler différents objeis, pour acœdcr 
à une sortie trop haut située pour vos 
pauvres capacités de saUL Ailleurs, 
c'cs1 un monstre, recouven d'uncdalle 
en guise de couvre-<:hef (pour éviter un 
contac1 mortel direct) que vous utilisez 
comme moyen de locomotion pour 
franchir un espace Mrissé de redoo· 

Enlevé dès votre plus jeune fige, vous 
avez été transformé en une sone de 
monstre ei dressé à tuer. Votre tâche 
jusqu'à présent consiste à accomplir 
les basses besognes de votre C08J"tre, un 
tyran diabolique. Pounant un jour, le 
souvenir lointain de votre père tué par 
vos ravisseul'8 revienl à voire mémoi­
re. Vous vous rebellez et partez à lare­
cherche de votre ancien mru"tre, bien 
décidé à lui faire payer tout celL Vous 
allez donc affronter, au début unique­
mcn1 avec vos pieds et vos poings, les 
différents serviteurs du ryran avanl de 
vous mesurer à lui. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Encore une 
fois, Techmagic a réussi à nous con-

joueur. Cadash sur PC En­
gine ou Neutopia Il dont le 
thème rappelle un peu les 
jeux de rôle, sont les seules 
qui parviennent à damer le 
pion à des titres comme 
Another World (fabuleux 1) 
ou Elf (génial !) . Alors à vos 
joysticks et joypads, l'aven­
ture vous attend au coin du 
bois ou à l'angle du donjon ... 

Laurent Defrance 

est suffisammcm simple pour que l'on 
puisse y jouer sans connaitre un mol de 
cette langue. 
GRAPHISME. Graphiqueme01, Newo­
pia Il est une réussil.e gr1îce à des dé-
001'8 lnlités un peu dans un style naïf et 
des couleurs éclatantes. Des progrès 
imponants ont été fait depuis la ver­
sion un. 
ANIMATION. L'aventure est eoti~­
menl animée : vos adversaires, que 
vous combattez réellement, arpentenl 
1 'écran en vous attendanl, des vagues 
moutonnent sur la mer ... 
BRUITAGES. Ils se résument à des mé­
lodies simples qui savent se faire ou­
blier (canouche Hudson). 

tables pointes. Ailleurs encore vous 
pouvez faire usage de quelques po­
tions mises à votre disposition pour 
tuer un monstre ou bloquer une dalle 
mouvante. Les moyens sont variés Cl il 
existe souvent plusieurs chemins pour 
parvenir au but Regrettons seulement 
que les programmeurs n'aient pas pré­
vu de sauvegarde des ~ilions. 
GRAPltSME. Le relief est bien rendu 
par la 30 isométrique avec des décors 
assez variés. 
ANIMATION. L'animation des diITéren­
tes créatures est Ouide el assez rapide. 
BRUITAGES. Quelques bruitages d'ac­
tion complètent la musique (cartouche 
tmagesoft). 

cocter une petite merveille sur Master 
SysrerrL Cette adaptai ion d'un jeu sur 
Amigo propose des scrollings différen­
tiels éblouissants pour une console 
huit bits. Le scénario reste le même 
mais la l'Ulisation des différents pi~­
gcs est un peu difTérenle. Un ttavail ex­
cellent! 
GRAPHISME. D'excellente qualilé, il 
reste très fidèle à celui de la vel'8ion 

. 'naJ 
~fMATI~N. Superbe, elle lllCI en scè­
ne des sprites d'une taille incroyable 
pour la Masrer System. 
BRUITAGES. Les mélodies rythment 
agréablement l'action (cartouche 
Tecbmagic). 



CADASH 
PC Engine 

lntérê~--------17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix E 

HORROR 
ZOMBIES 

FROM THE CRYPT 
Amiga, Atari ST 

lntérê 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * * Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST : 17 

ZELIARD 
PC tous écrans 

lntérê~--------16 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

PRINCE 
OF PERSIA 
Atari ST, Amiga 

/ntérê~ ________ 18 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga : 18 

MEAN 
STREETS 

Amiga 

lntérê._ _______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix C 

A ction A ventures 
Adapté du jeu d'arcade de Tai10, la 
qualité de cette version est étonnante. 
On retrouve les décors et les person­
nages du coin-up. L'intérêt du jeo 
vient de ce qu' il associe étroitement 
jeu d 'aventure et jeu d'arcade. Ainsi 
vos personnage.~ ont des points de vie 
et d 'habileté qui croissent au fur et à 
mesure de leurs combats réussis. De 
même, chaque monstre éliminé laisse 
sur le sol de 1 'argenl. Dans les diffé­
rents niveaux, vous trouverez des bou­
tiques qui vous vendront armes et po­
tions. 
L'AVIS DE CONSOLE+. Passionnant, ce 
jeu vous occupera de longues heures 
avant d 'arriver au bout de l'avemurc. 

Dans cette histoire de vampires, vous 
incarnez le comte Valdemar, un fier 
héros qui ne craint pas d ' affronter les 
forces des ténèbres. C 'esl heureux car 
dès les premières secondes vous ren­
contrez des zombies, spectres, vam­
pires et autres loups-garous qui vous 
agressent dans les salles d'un manoir 
lugubre. De nombreux passages se­
crets n 'attendent que votre perspicaci­
té pour révèler leur secret, certains 
pouvoirs vous permettent de ramper 
ou de vous transfonner en ... zombi. 
L'AVIS DE TILT. Horrorlombiesestdé­
dié à tous les passionnés des lllms 
d'horreur des années cinquante. Cet 
excellent programme présente un par-

Zeliard vous met dans la peau d'1m 
jeune héros qui doit sauver une prin­
cesse terrorisée par un méchant. Les 
différents niveau11 vous font passer de 
ville en ville, par des sous-sols et des 
couloirs. Ces souterrains sont infestés 
de monstres qui, une fois tués, vous 
pennettent de gagner de l'expérience 
(pour monter de niveau) et de ramasser 
des gemmes qui s'échangent contre de 
! 'argent. Dans chaque ville, vous pou­
vez vous équiper. changer de niveau, 
ou sauvegarder la partie. 
L'AVIS DE TILT. On reprochait jusqu'à 
présent aux PC d'être limités aux jeux 
de rôle, d'aventure et de simulation. 
AvecZeliardce n'est plus vrai. Ce pro-

Au temps des Mille er une nuits, votre 
vie ne tient qu'à un 61 : vous ne di.spo­
sez que d'une heure pour libérer la 
princesse retenue par 1' ignoble vizir 
Jaffar. Mais comment faire lorsque 
l'on se trouve au fin fond d 'un sombre 
donjon, sans arme (au début) et entou­
ré de pièges diaboliques (dalles bran­
lantes, piques acérées, gardes détenni­
nés à vous abattre ... ) ? 
L'AVIS DE TILT. Primé au Tilt d'or de 
l'année dernière pour son animation, 
ce jeu d ' aventure/action est un petit bi­
jou. Cette version Azari n 'a pas grand­
chose à envier à celle de l'Amiga. 
GRAPl-ISME. La simplicité des décors 
ne gâche en rien le plaisir de jouer. Les 

Vous incarnez un détective privé cali­
fornien. Une belle jeune femme (éton­
nant, non ? ) vous confie l'enquête sur 
la mon mystérieuse de son père. Pour 
découvrir la vérité, vous allez voyager 
à travers la région à bord d 'un véhicule 
sophistiqué du vingt et unième siècle, 
la « Speeder " · Les témoins que vous 
rencontrez ont parfois besoin d 'être 
menacés ou soudoyés pour se souvenir 
de certains détails. De nombreu11 ob­
jets cachés vous ouvriront certaines 
portes... Parfois, vous ferez de mau­
vaises rencontres. A vous d 'être Je plus 
rapide à dégainer. 
L'AVIS DE TILT. L'intrigue est fort bien 
construite. Interrogatoires et indices 

En effet, chaque niveau présente une 
énigme à résoudre. Les dialogues sont 
en Japonais mais, avec un peu de pers­
picacité et de logique, on s'en lire ~s 
bien. Deux joueurs peuvent accomplir 
la quête. 
GRAPHISME. Malgré de.~ capacités 
techniques largement plus limités que 
celles de la version arcade, Cadash sur 
PC Engine est ~ proche de celle-ci. 
Un excellent travail. 
ANIMATION. L'animation est soignée. 
Dommage que les sprites soient un peu 
petits à mon goOt. 
BRUITAGES. Un peu passe-partout 
mais rien de désagréable ! (cartouche 
Taito). 

fait dosage entre aventure el action. Ce 
n'est certes pas un jeu facile mais la 
progression se fait naturellement grâce 
à une très bonne jouabilité. Un mot de 
passe vous permet de reprendre à la fin 
de chaque niveau que vous venez de 
terminer. 
GRAPHISME. Couleurs et décors, cer­
tifiés d'époque, vous plongent dans un 
univers d ' angoisse et d'épouvante. 
ANIMATION. Elle est agréable sans 
pour autant être e11ceptionnelle. 
BRUITAGES. La bande sonore contri­
bue parfaitement à 1 'angoisse du 
joueur, même si aucun bruitage d'ac­
tion ne vient agrémenter le tout (dis­
quettes Millenium). 

gramme est un petit bijou d'aventure/ 
action dans la plus pure tradition des 
consoles (Zelda, ete.). Votre petit bon­
homme réagit instantanément aux so­
licitatlons du clavier et du joystick. La 
vitesse paramétrable du jeu vous auto­
rise à y jouer aussi bien sur un PC de 
base que sur un 386. 
GRAPlilSME. Le graphisme esl moyen 
(MCGA 64 couleurs). 
ANIMATION. Pas de souci à se faire en 
revanche pour ce qui est de l'anima· 
lion. Elle est fluide et assez rapide. 
BRUITAGES. Vous avez le choix entre 
une petite musique de bonne facture 
pour un PC et/ou des bruitages (dis­
quette Sierra). 

couloirs et les salles, en briques pour la 
plupart. rendent bien l'ambiance hu­
mide des donjons. Les scènes com­
plémentaires qui montrent la princesse 
désespérée sont de bonne facture. 
ANIMÀTION. Le point fort du jeu. Les 
mouvements du personnage sont 
criants de vérité : saut avec ou sans 
élan, course, marche furtive, combats 
à l 'épée ... La fluidité des actions est une 
totale réussite. 
BRUITAGES. Les sons digitalisés ryth­
ment avec merveille l'action. Comme 
dans Dunjon Masrer, il faut prêter 
l'oreille au moindre bruit qui peut tra­
hir le mécanisme d 'une porte secrète 
(disquette Broderbund). 

vous penneuem de progresser logi­
quement. C'est une bonne chose que 
les textes à l'écran aient été traduits en 
français. Vous avez le choix entre con­
duire votre Speeder, au cours d'une 
mini simulation de vol, et mettre le pi­
lote automatique si vous préférez l'ac­
tion pure. Un autre atout de ce pro­
gramme. 
ORAPtlSME. La réalisation est soi­
gnée. On peut regretter la simplicité du 
graphisme dans les scènes en 3D. 
ANIMATION. Les images digitalisées 
renforcent parfaitement l'ambiance de 
ce polar. 
BRUITAGES. Des effets sonores sans 
reproches (disquette$ US Gold). 
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ELF 
Amiga, Atari ST 

1~ _______ _ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
811Jitages * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine 
AlariST: 16 

OBITUS 
Amiga 

lntéré.__ _ _ _ _ ___ 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
811Jitages * * * Prix C 

METAL MUTANT 
Amiga, PC, Atari ST 

lntéré 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
811Jitages * * * * * Prix C 
Intérêt sur autres machines 
PC : 15 Atari ST : 15 

KILLING CLOUD 
Amiga 

lntéré 15 
Graphisme **** Animation ***** Bruitages *** Prix c 

ANOTHER 
WORLD 

Amiga 

Inféré 18 
Graphisme ***** Animation ****** Bruitages **** Prix c 
48 

A ction A ventures 
Le joueur est pl~ dans un llÙll()­

~re sylvesue où des !trCS v~ voot 
lui en faire voir de tous les couleurs. 
Gric:e à vos missiles magiques. vous 
abattrez quelques créatures qui vous li­
vreront énergie ou bonus divers. Cer­
tains élémenrs sont échang~ dans les 
boutiques contre des boucliers, une mu­
lation qui rend insensible aux chutes, des 
vies ec autreS énergies ~taircs. 
Mais. pour aller plus loin, il fau1 fournir 
un objet au gardien de l'unique porte. Il 
vous sera donné si vous résolvez un cer­
lllÎll nombre d'énigmes dont la difficulté 
augmente avec les niveaux. 
L' AVIS DE TILT. Doté d'une lialisation 
sans faille, d'une multitude de C!U-

Vous avez. été ttansponé dans un 
monde fantastico-médiéval. Cet uni­
vers est divisé en quatre royaumes 
gouvernés par des rois frères. Chacun 
détient un élément d'une machine in­
connue. Elle doit être la clé de votre re­
tour chez vous et vous devez tout faire 
pour la rcconstitocr. Objets à ramasser, 
rencontres avec des humains, mini 
sœnes d'arcade avec des gardes, corn· 
bats contre des aniroauJl, voici les dif­
férentes actions qui vous attendent 
L'AVIS DE TILT. Obi tus est avant LODI 
destiné à cewt qui voudraient s'initier 
awt jeuJl d'aventure sans quitter lOU1 à 
fait les jeuJl d'action. La rialisation est 
inégale. Les panics labyrinthes sont 

Vous êtes un savant, invcnteurd'unro­
bot transformable, le Mela! Mutant. 
dans lequel vous avez greffé votre cer­
veau. Votre but est de détru 1 re Arod 7, 
qui est défendu par plusieurs nive8UJl 
de monstres et d'énigmes. Votre robot 
peut à volonté prendre trois formes : 
humanoïde, dinosaure et tank. A cha­
cune de ces apparences correspondent 
un mode de déplacement et des pro­
priétés paniculières. Pour vaincre les 
monstres, il faut choisir le bon robot et 
la bonne amie. 
L'AVIS DE TILT. Meta/ Mwant est on 
mélange très réussi de beat-lhem-all. 
de jeu de plateaux cl compone des 
énigmes et astuces à vous arracher les 

Justicier de choc, vous devez. traquer 
des bandits, fauteurs d'une pollution 
meuJtrière. Proche de Galactic Empire 
pour l'aspect 30 de sa mise en sœne, 
Killing Clmul mêle aventure et pilo­
t.age. C'eSl pounant la 51.ratégie qui 
1 'cmpone et permet à ce litre de trou­
ver sa place aux côtés des aventures 
plus classiques. 
L'AVIS DE TILT. Killing Cl<Xul n'est pas 
un simulateur de vol (pilotage très fa­
cile) mais bien un jeu d'aventure. C'est 
la conhnuité de la quête qui séduira le 
joueur. Il faut capturer un suspect et 
l'interroger pour poursuivre vos re­
cheR:hes. .. Bien réalisé, assez.difficile, 
un challenge intéressan1 pour les ama-

Eric Chaihi fut l'un des créateurs du 
œJèbre VoyageundJltemps.AvecAno­
ther World, il prouve à nouveau sa 
complète maimse de la programma­
tion. Un hit ! 
L'AVISDE TILT.AnotherWorldcst l'une 
des valeurs sûres de celle fin d'année. 
U ouvre un jeu tJ'ès an:ade, sunout du 
fait de la souplesse des mouvemenrs 
du héros. Mais c'est aussi un soft d'a­
venture et d'exploration. Superbemise 
en sœne, sdoario complexe, la mis­
sion csl très difficile qui nécessite une 
parfaite maîtrise du joystick. 
GRAPHISME. Le graphisme de cette 
panic, à base de polygones remplis, est 
impre~ionnanl. La tmthode utilisée 

turcs, d'une gnmde variété d'objets 
vrument utiles et d'un IRs riche scé­
nario, Elf ne décevra pas les amateurs 
d •action « intelligente ,. . Elle vous 
gardera longtemps rivé devant votre 
écran, ne serait-ce que pour avoir le 
plaisir de franchir la pone suivante ! 
GRAPttSUE. Le graphisme est soigné, 
haut en couleur ec varié d'un niveau à 
l 'autre. 
ANIMATION. Elle est assez. fluide mais 
on regreucra le passage d'écran sans 
scrolling. 
BRUITAGES. La musique d'accompa· 
gnement, tout comme les bruitages 
d'action, sont bons, mais il faut choisir 
entre les deux (disquettes Ocean). 

cependant trop répétitives ec un peu 
lassantes à terme. Avec Obitus, les vé­
ritables aventuriers risquent de rester 
sur leur faim. 
GRAPtlSME. La phase d'an:ade béné­
ficie d'un graphisme de qualité. Dans 
les chlteawt et au cours des scènes 
d'intérieur, le graphisme est varié avec 
un bon rendu du relief et un effet de 
prespective marqué lorsque le joueur 
s'éloigne. 
ANIMATION. Fluide avec un superbe 
scrolling différentiel sur plusieurs ni­
veauJl et des mouvements impression­
nants pour le héros. 
BRUITAGE$. Rien d'excepcionnel (dis­
queue Psygnosis). 

cheveux. Ce jeu demande une ré­
flexion rapide et une bonne coordina· 
tion. L'humour esl un autre point fon 
de ce programme (1 'attaque de 
l'ouvre-boite par exemple). La diffi­
culté est merveilleusement dosée 
grioe à la séparation en trois niveaux 
de difficulté. 
GRAPtlSME. le graphisme de Metal 
Mutant est riussi et les couleurs créent 
une ambiance particulière. 
ANIMATION. Elle est rapide et Ouide. 
Mais cela ne vaut quand marne pas les 
jeuJl Psygnosis. .. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
sont variés et vraiment très bien rendus 
(disqueue Silmarils). 

teurs de programmes muhigenrc. 
GRAPtlSME. On ne peut pas dire 
quelcs paysages de Killing Cloud 
soient très colorés. Pounant. lonque 
l'on pilote dans le ciel pollué de la cité, 
les effets de relief et les passages entre 
les nappes successives de nuages sont 
du plus bel cffeL Le graphisme des 
scènes plus stratégiques est de la 
~me veine, peu de couleur mais 
quelle ambiance ! Une riussite. 
ANIMATIOH. Rien l dire sur l'anima­
tion 30. C'est vir, nerveuJl, sans à· 
coup. 
BRUITAGES. Sans grande originalité. 
les bruitages sont suffisants, sans plus 
(disquettes Image Works). 

ici (similaire à celle de Cro1siùe pour 
un cadai.Te) permet de superbes effecs 
de zoom, scrolling, etc ... On se croirait 
au cméma ! 
ANIMATION. Là encore, c'est l'un des 
points fons de cc sofL Les mouve­
ments de votre héros sont si réalistes 
que l'on pourrait presque oublier la 
souplesse d'un Princt rf Ptrsia. 
BRUITAGES. Il manquait à la version 
testée pour ce guide de fin d'année 
quelques dernières mises au point Es­
jXrons que les bruitages seront finale­
ment plus nombreux que les quelques 
superbes digit que nous avons pu en­
tendre lors de ce test (disquelles Del­
phine Software). 





J eux de rôle 

' 

il est un domaine qui reste l'apanage privilégié des micros, c 'est 
bien le jeu de rôle. Cela ne signifie pas que les consoles en soient 
exclues (avec par exemple les excellents Shining in the Darkness 
sur Megadrive et Dungeon Master, converti, pour l'instant en 
japonais, sur Super FamicomJ, mais les micros disposent en ce 
domaine d'une logithèque en pleine expansion. Les compatibles 

PC sont les mieux servis, mais l'Amiga n'est pas pour autant oublié. 

Deux tendances se dessi­
nent en analysant la pro­
duction des jeux de rôle de 
cette année 1991. Face aux 
programmes de type Dun­
geon Master (Eye of the Be­
ho/der, sans oublier les nou­
veautés prévues, à savoir le 
second volet d' Eye of the 
Beho/der : Legend of Dark 
Moon et Black Crypt, qui 
s'annoncent tous deux ex­
cellents), les jeux de rôle 
plus classiques tiennent 

SHINING 
IN THE 

DARKNESS 
Megadrive 

lntérl~-------17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * * Prix D 

SHADOW 
SORCERER 

Atari ST, PC 

lntérê 16 

Graphisme ***** 
Animation *** 
Bruitages * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
PC :16 

POOL OF 
DARKNESS 
Compatible PC 

lntérét ________ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * Prix c 
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toujours bien la route grâce 
à Might and Magic li/ou Fa­
te, qui offrent une grande di­
versité de jeu. 
Le PC a désormais acquis 
ses lettres de noblesse en 
matière de jeu de rôle, mais 
l'Amiga reste toujours par­
faitement dans la course. 
L'Atarl ST montre pour sa 
part un petit retard, les pro­
ductions étant d'abord éta­
blies pour l'une ou l'autre 
des machines précédentes. 

Quant aux consoles, leur 
position s'affermit dans ce 
domaine et cela de différen­
tes manières. Outre la 
conversion de grands suc­
cès micros ( Ultima IV sur 
Sega Master System, Dun­
geon Master sur Super Fa­
micom par exemple), les 
créations s'améliorent avec 
des jeux comme Sword of 
Vermilion ou Phantasy 
Star Ill surtout. Mais ces lo­
giciels manquent cepen-

Shining in the Darkness est un jeu de rô­
le de style Dungean Master, c'est-à­
dire se déroulant principalemem en in­
térieur, en mode pseudo 30. Seul au 
début, vous pourrez vous adjoindre 
des compagnons dans les auberges. 
Dans les donjons, les monstres sont 16-
gion et ne manqueront pas de vous at· 
taquer. Les combats se déroulent en 
mode tactique et sont assez bien gérés, 
avec choix de l'ennemi, de l'arme et 
utilisation de la magie. Une pile conte­
nue dans la cartouche permet l'indis­
pensable sauvegarde des positions. 
L'AVIS DE COrlSOLES+, Premier jeu 
de rôle proche de Dungeon Master 
adapté sur console , ce programme 

Nouveau jeu de rôle dans la lignée 
Dragon/once, fi&le à Adwmced Dun· 
geons and Dragons, ce logiciel se sin­
gularise par sa représentation 30 iso­
métrique complémentaire et les 
relations entre l'équipe et le groupe de 
réfugiés doru elle a la charge. 
L'AVlS DE TILT Si le scénario est vrai­
ment original (il est loin d'être facile 
de convaincre les réfugiés de vous 
obéir et vous devrez les sauver malgré 
eux). le graphisme bien travaillé, les 
combats et la magic bien gérés, la 
jouabilité est entachée de quelques dé­
fauts. Ainsi, il faut repasser en mode 
30 pour apercevoir les objets impor­
tants et les icônes des joueurs « dispa-

Ce jeu de rôle, fin d'une longue saga, re­
prend à la lettre les règles d' AO&n Le 
monde où vous evoluez est immense et 
les monsm:s panlculièrement redouta­
bles : dragons de couleurs variées, be­
holders. etc. Heureusement, vous êtes de 
taille à les oombaure. 
L'AVIS DE TILT Sans être aussi nova­
teur que Dongeon Master ou Eye of the 
Beho/der, Pool of Darkness es1 un jeu 
prenant et d'une très longue durée de 
vie. Vous commencez. le jeu à haut ni­
veau, mais ce n'est flnalemem pas dé­
sam-éable. 
GRAPHISME. Le graphisme de ce jeu 
est nettement meilleur que celui des 
épisodes précédents, l'utilisation du 

dant de punch dans les 
combats, point capital des 
jeux de rôle et restent en­
core loin d'un Chaos Strikes 
Back. Toutefois à l'avenir, il 
n'est pas sOr que cette su­
prématie des micros ne soit 
pas sérieusement menacée 
avec la Super Famicom ou 
les jeux Mega CD par 
exemple. Wait and see. De 
tout manière, le grand ga­
gnant sera le joueur ! 

Jacques Harbonn 

souffre cependant de quelques défauts. 
Les monstres sont un peu trop ré~ti­
tifs au début et la vitalité du temps réel 
manque aux combats. En dépit de ces 
quelques défauts, le jeu demeure pre­
nant 
GRAPHSME. Le graphis.me des lieux 
publics est superbe, celui des couloirs 
plus quelconque. 
ANIMATION. L'animation de Shining in 
thL Darkn~ est ~ limit6e, les mons­
tres reslllnt imrnobi les. 
BRUrrAGES. Les auaques sont ponc­
tuées des cris des monstres. D'autre 
part, d'agréables musiques accompa­
gnent vos visites dans les villages (car­
touche Sega). 

raissent ,. derrière les arbres en forêt, 
ce qui rend al<m les combats inégaux. 
La quête n'en reste pas moins agréable 
et difficile. 
GRAPHISME. La 30 isométrique dé­
taillant les lieux est un « plus ,. réel, 
d'autant que les décors sont souvem 
superbes. Quelques scènes complé­
mentaires égayent le jeu mais les spri­
tes des monstres sont tout de ~me un 
peu fades. 
ANIMATION. Les monstres sont animés 
mais les mouvements sont bien limi­
tés. 
BRUITAGES. Seuls quelques bips vien­
nent rompre le silence (disquette US 
Gold). 

VGA y étant sans doute pour beau­
coup. L'intro est superbe et les nom­
breux monstres et dragons valent le dé­
tour. On est tout de même loin des 
meilleurs jeux sur PC. 
ANIMATION. La représentation des 
sorts es1 très réussie et il faut voir une 
boule de feu tombant sur un groupe 
d'ennemis (c'est tout aussi joli si elle 
tombe sur vous, mais c'est moins amu­
sant). 
BRUITAGES. La musique d'introduc­
tion est agréable mais, pendant le jeu, 
vous n'aurez droit qu'à quelques brui­
tages bien maladifs. Une bien piètre 
utilisation des cartes sonores ! (Dis­
quette SSI) 
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OF DOOM 
Megadrive 

lntérê._ _______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix E 

SAVAGE 
EMPIRE 
PCAT VGA 

lntér{j . ._ _______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

J euxderile 

====:a::::31' 

Ce troisième épisode de la saga des 
Bard' s Tales es1 aussi de beaucoup le 
plus complexe. Tarjan, le dieu fou, es1 
revenu, et la mon el la destruction se 
sont abattues sur Stara Brae. Pour le 
vaincre, vous devrez traverser les di­
mensions et récolter des objets ma­
giques. 
L'AVIS DE TILT. Dur. Cejeues11rèsdur. 
De plus, l'ergonomie laisse fonemenl 
à désirer el la souris n'es1 d'aucune uti· 
lité (bien qu'elle soit reconnue). Les 
monstres infectent les donjons. et les 
rencontres se font presque à chaque 
pas. De plus, les énigmes, simples dans 
les épisodes précédents, deviennent ici 
tout simplement démoniaques, et seuls 

La majorité des maisons d'édition 
menent en avant le graphisme, la mu­
sique, etc... de leurs programmes. 
Dark Heari of Uukrull de Brodet'bund 
montre, si besoin étai1, qu'un bon jeu 
peul se contenter d'une présentation 
silencieuse et austère... De nom­
breuses rencontres. amicales ou agres­
sives, vous apporterom (respective­
ment) de l'aide ou des combats. 
L'AVIS DE TILT. Une équipe d'aventu­
riers doit tuer un méchant dans un don­
jon ... De cette trame surannée, Broder­
bund a fait un jeu passionnant, qui 
souffre malheureusement de quelques 
défauts graves, le premier étant la 
complexité déroutante des enigmes, en 

Votre vaisseau vient d'être détruit, el 
seul vous et volre navigateur(un extra­
terrestre pâlichon) en Ont réchappé. TI 
va fal loir vous refaire ! Une seule so­
lution, aller quémander un petit boulot 
à votre patron. Trois aventures dis· 
tinctes se déroulent simultanément 
dans Hard Novo. 
L'AVIS DE TILT. Hard Nova est sans 
doute le seul jeu de rôle de space opera 
qui soit comparable en qualité aux jeux 
de rôle d 'heroic fantasy. Le scénario 
complexe et la variété des situations en 
font un très bon jeu, qui vous tiendra 
de nombreuses heures en haleine. 
Même s'il est moins étendu que Star­
jlight, il est infiniment plus passion­

L'histoire de Pilamasy Srar Ill, qui se 
déroule dans un univers mi-médiéval, 
mi-technologique, ne couvre pas 
moins de trois générations ! De nom­
breuses trames se croisent, et de 
longues heures seront nécessaires pour 
sauver votre planète el ses voisine.~ ... 
L'AVIS DE CONSOLES+. Les consoles, 
après avoir envahi le domaine des jeux 
d'arcade, s'attaquem à présem à la 
chasse gardée des micros, le jeu de 
rôle. Et elles y réussissem fort bien 1 
Des graphismes superbes. un scénario • 
fouillé sans être trop complexe, une er­
gonomie bien pensée, tou1 concorde à 
faire de Pilantasy Star Ill un très bon 
jeu. Les possesseurs de Megadrive qui 

Manipuler Moon Stones sans précau­
tion peul conduire à des ca1astrophes ! 
Transponé dans l'univers préhisto­
rique de E. R. Burroughs, vous allez 
devoir faire preuve de talent pour pou­
voir rentrer chez vous 1 Dinosaures, 
peuplades étranges el variées, magie el 
armes à feu, telles serom les compo­
santes quotidiennes de votre passage 
dans Savage Empire ! Cenains per· 
sonnages de rencontre vous aideront 
ou se joindront à vous, d'autres vous 
demanderont de leur rendre un service. 
L'AVIS DE TILT. Comme Martian 
Dreams, ce jeu reprend la représenta­
tion d' Ultimo VI. E1, là aussi, le scéna­
rio est construit pour vous faire ressen-

les« pros,. de ce 1ype de jeu arriverom 
à progresser. Un challenge à leur ni­
veau t Les autres risquen1 d'être déçus. 
GRAPHISME. Le graphisme EGA n'a 
rien à envier à celui de nombreux jeux 
en VGA. Les monstres son1 nombreux 
et variés e1 les donjons très réussis. 
ANIMATION. Les monstreS bougent, 
mais c'es1 1ou1 de même loin d'un 
Dungeon Master. 
BRUITAGES. Les superbes musiques 
« pseudo trois voies » qui enchan­
taient le petit haut-parleur des PC avec 
Bard' s Tale li om disparu, et li vous 
faudra posséder une cane sonore pour 
apprécier 1 'environnement musical 
(disquettes Jnterplay). 

anglais châtié, qui rebu1era les joueurs 
moyens ou désemparés devant la 
langue de Shakespeare. De plus, la ma­
niabilité du jeu (pas de souris) est mé­
diocre, un nombre assei. imponant de 
iouches devant être mémorisées. Mais 
un simple PC XI CGA suffit (l'EGA 
est néanmoins recommandé), et sa du­
rée de vie est longue, longue ... 
GRAPttSME. L'afficbageEGA est fort 
bien utilisé, el le donjon el les images 
fixes sont superbes. Les combats sont 
en revanche particulièrement laids 
(mais très intéressants !). 
ANIMATION, BRUITAGES. Quels brui­
tages 1 Quelles anima1ions 1 (Dis­
queues Broderbund). 

nant, el les ama1eurs de ce rype d'uni· 
vers ne doivent pas le laisser passer. 
GRAPHISME. Les images fixes en 256 
couleurs sont somp1ueuses, les sé­
quences de déplacement au sol sont 
correctes, sans plus. La 30 isomé­
trique est très réussie. 
ANIMATION. Le perfection n'est pas de 
cc monde, et l'llllimationd'HardNova 
est bien pauvre. Il est vrai que pour les 
jeux de rôle, ce n ·est pas primordial... 
BRUITAGES. Une musique sympa­
thique vient soutenir les principaux 
moments du jeu. Elle est malheureuse­
ment assez répétitive, mais il est im­
possible de la couper en cours de jeu 
{disquenes Electronic Arts). 

aiment le jeu de rôle ne doivent pas 
manquer ce programme ! 
GRAPHISME. Que ce soient les visages 
de vos personnages, les représenta­
tions des villes ou des donjons (en 30 
isométrique) ou les différents mons· 
tres (très variés), tout est superbe. Les 
couleurs sont parfaitement utilisées et 
les effets de relief très bien rendus. 
ANIMATION. Les personnages se dé­
placent, les monstres bougen1 lors­
qu'ils attaquent ... Pour un jeu de rôle, 
ce n'est pas si mal t 
BRUITAGES. Une musique de cir­
constance accompagne le jeu, mais 
elle devieni rapidement lassante (car­
touche Sega). 

tir l'environnement étrange oil vous 
évoluez. Les histoires. très nom­
breuses, sont interdépendantes, 1 'hu­
mour omniprésent et l'ambiance très 
bien rendue. Un superbe jeu de rôle, 
dépaysant et subûl à souhait. 
GRAPHISME. Les personnages de Sa­
vage Empire sont petits mais bien ren­
dus, et les paysages, très variés, sont 
magnifiques. 
ANIMATION. Elles est assez limitée. 
mais cela n'entache en rien la qualité 
de ce jeu. 
BRUITAGES. Si vous ne disposez pas 
de carte sonore, seuls quelques petits 
bips parviendront à vos oreilles (dis· 
quctteS Origin). 
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SWORD OF 
VERMILION 

Megadrive 

tntéro ________ 1s 

Graphisme ***** 
Animation ***** 
Bruitages **** Prix D 

HERO QUEST 
Amiga 

lntér8 ________ 15 

Graphisme **** 
Animation * ** 
Bruitages **** 
Prix C 

WIZARDRY VI : 
Bane of the 

Cosmic Forge 
Amiga 

lntérê~-------16 

Graphisme **** 
Animation **** 
Bruitages **** Prix C 

ULTIMA IV 
Sega Master System 

lnténj~-------17 
Graphisme *** 
Animation *** 
Bruitages *** 
Prix D 

ULTIMAV 
Amiga, Apple Il, PC 

lntéré 15 
Graphisme * 
Animation * 
Bruitages **** Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Apple Il : 18 PC : 16 
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J eux cle rôle 
Sword of Vermillon vou.s invite l une 
qu!te en solitaire à la recherçhe des 
huit anneaux du bien. Un vilain sorçier 
a envahi le royaume de votre ~re qui a 
iiussi l vous cacher. vous voilà à voue 
majorit6, parviendrez-vous l r6cupé­
rer le pouvoir ? 
L AVIS DE CONSOLES+. Ce jeu de rôle 
est assez inégal Pace à la beauté des 
graphismes (la 30 est de rigueur et les 
villes superbement repiisent6es), l'er­
gonomie correcte dans la plupart des 
cas, la possibilit6 de sauvegude par 
pile et surtout le sc6nario qul vous 
oblige à obtenir des renseignements 
pour progresser, certains points sont 
plus négatifs. Ainsi les combats type 

Ce programme (à ne pas confondre 
avec le jeu d'aventure animée de Sier­
ra) est un jeu de r61e assez particulier. 
Vous y incarnez un à quatre person­
nages que vous dirigez tour à tour dans 
des quêtes indl!pendames et de diffi­
culté progressive. 
L'AVIS DE TILT S'il ne peut se com­
parer aux plus grands du genre (monde 
et missions limitées), Hero Q11es1 dis­
pose cependant de quelques atouts qui 
le rendent int6ressanL Sa difficulté 
progressive conviendra tout aussi bien 
aux débutants, qlli pourront ainsi s'ini­
tier en douceur, qu'aux joueurs con­
firmés, qui trouveront dans les der­
ni~res missions un challenge 11 leur 

Dernier volet de la série culte qui a 
contribu6 à la réputation des jeux de 
rôle sur micro au meme titre qu'Ulti­
ma, ce programme vous invite à incar­
ner six aventuriers qui luttent contre le 
mal. 
L"AVIS DE nLT Ce soft a connu de 
nombreuses am!liorations : rnation 
de l'équipe fortement enrichie - Ulllt 
par les nouveaux personnages dispo­
sant de pouvoirs spéciaux que par les 
multiples aptitudes complémentaires 
qui décuplent les possibilités de jeu -
et graphisme ~ amélioré avec ani­
mation des monstres. Ce programme 
ne peut, malgr6 tout, soutenir la com­
paraison avec les meilleurs. Coptiv~. 

Grice à ce grand classique, les Sega 8 
bits peuvent enfin s'ouvrir aux bons 
jeux de rôle. Aventurier solitaire (au 
début tout au moins), vous allez libérer 
le royaume de Britania. 
L·Av1s DE CONSOLES+. La réalisation 
est, certes, moyenne (mais cette con­
sole n'est gu~re puissante), mais les 
programmeurs sont parvenus à faire 
tenir l'int6gralit6 du jeu dans une car­
touche de ~ faible capacit6. Eton­
nant 1 Toute la richesse du jeu original 
a été conservée, que ce soit le côté 
aventure bien développé, avec les ren­
contres capitales pour acquérir des 
renseignements ou compléter votre 
équipe, ou l'étendue du monde qui 

Ce cinquième volet de ceue série culte 
des jeux de rôle invite votre équipe à 
neutraliser les Shadowlords. 
LAVIS DE TILT Cette conversion est 
une véritable honte. Les graplusmes ne 
sont guère meilleurs que sur Applt If, 
l'animation tout aussi limilée et l'er­
gonomie déplorable. En revanche, la 
musique d'accompagnement est 
agiiable. Heureusement, la richesse 
du scénario sauve le programme. En 
effet, le monde est gigantesque : les 
extérieurs couvrent des dizaines d'é­
crans, les villes très nombreuses et 
vastes et le monde souterrain est aussi 
développé. Le réalisme de l'aventure, 
avec la conservation du cycle jour-nuit 

arçade sont d'une grande platitude, la 
magie assez restreinte et certaines ac­
tions, comme l'achat d'équipement, 
obligent l une série de manipulations 
vite fastidieuse. 
GRAPHISME. Le relief est rendu de 
multiples mani~ (vue du dessus, la­
t6rale, frontale) et certains graphismes 
sont superbes (villes, monstres gar­
diens des anneaux) mais les d6cors des 
extérieurs et des donjons paraissent un 
peu iipétitifs. 
ANIMATION. Le scrolling est parfait et 
1' animation des monstres ~s correcte. 
BRUITAGES. La musique est superbe 
mais les bruitages d'action bien rares 
et peu évocateurs (c.artouche Sega). 

mesure. L'ergonomie est ~le, 
tout comme la cartographie automa­
tique. 
GRAPHISME.. La représentation 30 
isométrique rend ~ bien le relief, les 
sprites des personnages et des 
monstres sont bien dessinés et les dé­
cors complémentaires (à la mani~re de 
Powtrmonger) exceUents. 
ANIMATION. L'animation est assez ru­
a.tmentaire mais a au moins le mérite 
d'exister, ce qui est un « plus,. dans 
un jeu de ce type. 
BRUITAGEs. Une bonne musique ac­
compsF. vos effortS et quelques brw­
tages d1gitalisés rçnforçent l'ambiance 
(disquelle Gremlin). 

Chaos Strikts Back ou E~o/tM &hol­
<kr par exemple. D n'en est pas moins 
intéressant. grâce l quelques innova­
tions : scénario non linéaire avec un 
aspect aventure bien développé et ges­
tion subtile de l'ouverture des portes 
ou des coffres piégés. 
GRAPNSMES. De gros progrès ont été 
réalisé dans ce domBJne mais le résul­
tat est loin d'être excepuonnel 
ANIMATION. Le déplacement est ra­
pide et les monstres animés mais leurs 
mouvements vraiment trop saccadés 
pour ~tre convaincants. 
BRUITAGE5. Quelques bruitages digi­
talisés soulignent les actions et les 
combats (disquette Sir Tech). 

couvre plusieurs dizaines d'écrans. 
sans compter les nombreux châteaux 
et donjons. 
GRAPt«SUE.. Le graphisme en vue aé­
rienne, tout comme la représentation 
30 des donjons, ne sont pas bien jolis. 
mais il ne faut pas oublier que l'origi­
nal était pire l 
.U.. ·•ATION. L'animation. sur cette 
console, se limite à un scrolling cor­
rect, bien qu'un peu saccadé et au dé­
placement des sprites des personnages 
dans les villes. 
BRUITAGEs. U encore pas de grandes 
merveilles, mais on a au moins quel­
ques accompagnements sonores dans 
les combats (cartouche Sega). 

(qui a son importance dans le jeu), la 
gestion de la nourriture et la variété des 
moyens de locomotion apportent au­
tant de« plus,.. Mais ce programme 
paraJt cependant un peu vieillot face 
aux nouveaux venus type Dungton 
Mo.sttr. 
GRAPHISME. Difficile de faire pire sur 
celle machine, pourtant une des meil­
leures dans ce domaine. 
ANNATIOH. Animation est un bien 
grand mot pour ce déplacement haché 
de quelques sprites. L'Amlga vaut 
mieut que ce pauvre résultat. 
BRUITAGES. La musique est agréable 
mais les bruitages d'action trop rares 
(disqueues Origin System). 



FATE·GATES 
OF DAWN 

Amiga 

lntérê._ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * * Prix C 

MIGHT & 
MAGIC Ill 

PC 386 minimum 

lnt/W.__ _______ 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix 

(œlfeso~ 

CRYSTALS 
OF ARBOREA 

Amiga, Atari ST, PC 
lntérê.__ _______ 15 

Graphisme * * * * * Animation 
Bruitages * * * * Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST : 15 PC : 14 

MARTI AN 
DREAMS 
PC386 VGA 

lntfW,.__ _______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Prix c 

CHAOS 
STRIKES BACK 
Amiga 1 Mo, Atari ST 

lntérê'<---------19 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine 
AtariST:19 

J eux de rôle 
Proche d 'Altered Reality, ce jeu de rôle 
transporte le héros dans un xX' siècle 
bien différent du nôtre, où la magie est 
omniprésente. Seul au début, il pourra 
s'adjoindre différents compagnons. 
L'AVIS DE TILT. Bien que classique 
dans son déroulement, FaLe est bourré 
d'idées originales. Le cycle jour-nuit 
intervient dans la marche de l'aven­
ture.L'engagement de compagnons ne 
peut se faire que si vous parvenez 11 les 
convaincre. Les morts peuveni être 
ressuscités en ville, mais pour les y 
conduire, il faut encore disposer d'un 
nombre suffisant de« porteurs». L'é· 
ventail des options est souvent d'une 
ttès grande richesse. Ainsi, dans les 

Dans ce. troisième volet, vous contrôlez 
une équipe de huit aventuriers qui vont 
visiter Terra. La création est similaire à 
celle du précédent volet et seuls les mul­
ticlassés auront quelques chances de 
survivre. 
L'AVIS DE TILT. New World Compu­
ting ne s'est pas contenté de réaliser 
une bête suite 11 son épopée. Le monde 
est de grande taille, comprenant inté­
rieurs et extérieurs. Les monstres sont 
d'une grande diversité e1 il est ici pos­
sible de les combattre à distance. Les 
possibilités de jeu sont enrichies par 
les aptitudes complémentaires de vos 
héros : nage, sens du danger. capacité 
d'orientation, etc, et par les multiples 

La lutte éternelle entre le bien el le mal 
est encore à l'honneur dans ce jeu de 
rôle mêlé de stratégie. Vous incarnez le 
prince Jarel qui, aidé de ses six com­
paJlilons, va partie à la recherche des 
cristaux d"Arborea avant que les mé­
chants ne s'en ernparenL 
L"AVIS DE TILT. Ce programme est as­
sez inégal. Ainsi les !,rrapbismes sont 
superbes, l'aspect stratégique intéres­
sant (il est possible de diviser le groupe 
pour que chacun effectue ses actions 
propres), le réalisme correct (le jeu est 
en temps réel et le cycle jour-nuit con­
servé). el les combats bien gérés. En 
contrepartie, le scénario est sans con­
sistance el les rencontres avec les rares 

Reprenant l'interface qui a fait le succès 
d'U//ima VI et de Savage Empire, Mor­
rion Dreams vous transporte au siècle 
dernier sur la planète Mars ! Saurez. 
vous sauver les grands hommes vens el 
ramener sur Terre les savants de renom 
qui vous accompagnent ? 
L"AVIS DE TILT. Les scénarios, com­
plexes à souhait, se coupent el s'entre· 
croisent et l'ambiance des romans de 
Wells ou de Matheson est parfaitement 
rendue. Origin montre une fois de plus 
sa maîtrise technique. Mais Martian 
Dreams, déborde aussi de poésie et 
d'Avenrore avec un grand A ... 
Superbe! 
GRAPHISME. Le décor est tout rouge 

Suite du remarquable Dungeon Mas­
ter. Je logiciel qui a révolutionné les 
jeux de rôle sur micro, ce programme 
est réservé, compte tenu de sa diffi· 
culté, à ceux qui ont terminé avec suc­
cès la première quête. 
L'AVIS DE TILT. Les amoureux deDun­
geon Masrer ne seront pas déçus. On 
retrouve avec bonheur la beauté des 
graphismes, la variété (cinq d'entre 
eux sont nouveaux) et l'intelligence 
des monstres. animés de surcroît, la 
gestion subtile de la magie, et l'ergo­
nomie exceptionnelle. Certes, ) 'aven­
ture ne se déroule qu'en intérieur et le 
scénario privilégie combat, recherche 
de clés et désamoJÇage de pièges. Mais 

combats, on peut user de manoeuvres 
spéciales (distraire l'adversaire, le vo­
ler, etc.). Devant une découverte, le 
choix d'options est ici digne d'un bon 
jeu d'aventure. Et, ce qui ne gâte rien, 
les graphismes et la bande sonore sont 
excellents. 
GRAPHISME. Le graphisme 30 des ex­
térieurs est réussi, tout comme la re­
présentation des monstres, mais les dé­
cors des villes sont un peu monotones. 
ANIMATION. Le scrolling est correct 
mais les monstres immobiles. 
BRUITAGES. La bande son combine 
des bruitages d'ambiance, directement 
utiles au jeu et des bruitages d'action 
(disquette Reline). 

énigmes qui fort heureusement ne sont 
pas indispensables à la polllliuite de la 
quête. L •ergonomie est excellente, tout 
étant géré à la souris par le biais d'icônes. 
GRAPHISMES. Les graphismes VGA 
256 couleurs sont superbes avec un ef­
fet de pixélisation qui donne une cer­
taine originalité aux images. 
ANIMATION. Tout est animé, que ce 
soient les monstrcs. l'eau qui ruisselle 
des fontaines, les pièges qui bougent 
(comme la hache style Edgar Poe qui 
barre certains passages). 
BRUITAGE. La musique est réussie et 
accompagnée de nombreux bruitages 
d'action (disquenes NewWorld Com­
puting). 

personnages non agressifs d'une 
grande platitude (ils sont dirigés à par­
tir de la cane). 
GRAPHISME. C'est le point fort du 
programme. Les paysages plein fonnal 
en pseudo 30 sont générés à partir de 
fonnes élémentaires, mais offrent ce­
pendant une grande diversité et une 
importante finesse de détails, 
ANIMATION. Elle est quasi inexistante. 
se limitant au changement d'image.~ et 
au déplacement de petits sprites sur 
l'écran de combat. 
BRUITAGES.Les digitalisations d'am­
biance renforcent bien latmosphère 
mais les bruitages d'action sont trop li­
mités (disquette Silmarils). 

(nonnal !). mais les personnages et les 
objets sont très bien dessinés, dans un 
style très « début du siècle "·Les gra­
phismes des monstres sont variés, et 
parfois très amusants. 
ANIMATION. Les animations se li· 
mitent aux scrollings des déplace­
ments et aux mouvements des person­
nages, qui ne sont pas le point fort de 
cc type de jeux. 
BRUITAGES.Comme d'habitude chez 
Origin, les carte sonores sont bien uti­
lisées. Une musique soutient l'action 
et les bruitages sont assez réussis. En 
revanche, si vous n'avez pas de carte, 
vousn'aurezdroitqu'àquelques petits 
bips (disquettes Origin). 

il est bien difficile d'y rester indiffé· 
rent Le challenge est très ardu et il faut 
s'accrocher dès les premières se­
condes de jeu. 
GRAPtlSME. La représentation 30 des 
souterrains est criante de vérité et les 
monstres fort bien dessinés. 
ANIMATION. Elle est excellente (pour 
un jeu de rôle tout du moins), les dé­
placements des di vers personnages 
étant rapides el les monstres bien des­
sinés. 
BRUITAGES. La moindre de vos ac­
tions donne lieu à un bruitage digitali­
sé et les auaques des monstres s'ac­
compagnent de grognements et autres 
cris d •attaque (disquette fTL). 
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MOONSTONE 
Amiga 

lntérê.__ ________ 18 

Graphisme ***** 
Animation ****** 
Bruitages ***** 
Prix C 

BATRE MASTER 
PC, Atari ST, Amlga 

lntérê 14 
Graphisme *** * 
Animation ** 
Bruitages *** 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 14 Amiga : 14 

LEGEND OF 
FAERGHAIL 

Atari ST, Amiga 

Inféré 17 
Graphisme ***** 
Animation *** 
Bruitages ***** Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Amoga: 18 

PHANTASY 
STAR Ill 
Megadrive 

lntérê.__ ________ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix F 

BUCK ROGERS : 
COUNTDOWN 

TO DOOMSDAY 
Amiga 1 Mo, PC 

lntérê 17 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix B 
Intérêt sur autre machine 
PC .15 
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J eux de rôle 
Bien qu'il soit baS4! sur un sœnruio de 
jeu de rôle cl utilise les ingrédients du 
genre, Moo11sto11e fait la part belle à 
1 'acuon et vou~ devrez impérative­
ment briller dans le~ cornbais d'arcade 
pour~r. 
L'AVIS DE TILT Il esi impossible de 
rester indifférent devant Moom1one. 
Les monstres font preuve d'une intel­
ligence démoniaque dans les co1nbat•. 
L'humour est sans cesse présent, que 
ce wit dans les réacuons de cenaans 
magiciens (capables de vous aider puis 
de vous transformer en grenouille si 
voui. les imponune.G trop longtemps), 
dans les auaques des monstres ou 
même dans cenaincs possibilités de 

==================~ Tout à lafo~jeud'action, wargame, et 
JCU de rôle/aventure, Ba///t Master 
vou~ propose de conquérir un à un les 
quatre royaumes pour rétablir l'unité 
première. 
L'AVIS DE TILT. Cc jeu de rôle un peu 
paniculier mise beaucoup sur les rap­
poru qui pourront s'établir entre l'é· 
quipe et les différentes espèces ren­
contrées. Les combats, bien que se 
jouant eo mode Arcade, laissent une 
large place à la Mrntégie : utilisation 
des obstacles du terrain pour éviter les 
tirs ennemis tout en disposant i.oit­
même d'un champ dégagé, change­
ment de fonna1jon pour une meilleure 
ndéqualion aux lieux ou à l'atlaque, 

Bâti sur un principe de jeu proche de 
Barels Tale. LL.~tnd of Faergflilil vou~ 
mvitc à contrôler une équipe de six 
aventuriers, uhtmc rempan contre l'at­
taque des forces du mal. 
L'AVIS DE TILT. CcJCUderôleest d'une 
grande richesse. L'univers dans lequel 
~ place l'aventure est gignnte-;que, 
comprcnaru aussi bien des extérieurs 
que des intérie~ diversifiés. Les per­
sonnages sont d"une grande variété, 
avec des classes aux capacités peu 
courantes : ainsi le forgeron révélera 
toute son utilité pour réparer le~ armes 
endommagées Io~ des combats. Le 
réalisme est un autre point fort : cycle­
jour-nuii. gesuon de la nourriture, et 

Jeu de rôle qui a fait ses preuves, la 
version numéro trois de Pflilnlasy Star 
propose une aventure encore plus 
nchc. Vous alle1 en effet régir la dcsli­
.,œ de trois générations successives de 
héros. En effet, quand ruo vieillit et 
meurt. c'est son fils qui reprend le fil 
de la quête. L ·aventure est immense : 
contrées à explorer, combats contre les 
différents monstres. personnages à in· 

terroger ... 
L'AVIS DE CONSOLES+. Par la beauté 
des graphismes et l'intensité du chal­
lenge qui est proposé au joueur, cette 
canouche se place ~ans problème par­
mi le.s meilleu~ JCUX de rôle dispo­
nibles sur MtgaJrfre C"est un pro-

Bilti autour d'un scénario de scicnce­
ficrion, Buck Rogers : Cuuntdllll'n 10 
Doomsday vou.s invi1e à présider li la 
dc<>1inée d"une équipe de six pcl"IOn­
nages luttant contre une pu1s~1e 
multinationale malfaisante qui main­
tient la Terre sous un joug d'acier. 
L'AVIS DE TILT. Bien que classique 
dans son mode de déroulement, ce lo­
giciel dispose d'une ergonomie 
agréable, de per;onnages aux caracté­
ristiques trè~ variées. d'options intel­
ligentes (soin automatique des bles­
sés) et sunout d'un scénario captivant 
mêlant combat (avec représenllllion 
30 isométrique des lieuJt et S)'M~me de 
jeu s'apparentant aux wargames), re-

jeu (un ObJCI magique vous permet ain­
si de fouiller Je sac d'autres chevaliers 
pour compléter votre équipem!;rù ! ), 
Le scénario, bien qu "intéressant. n'est 
cependant pas du même niveau. 
GRAPHISME. le graph1\me est de 
belle facture. celui des monstres en 
particulier. 
ANIMATION. L'animation des mons­
tres et du héros dans les combais est à 
couper le souffie tant elle est ftuide et 
variœ. L'aspect gore de M~ 
ajoute encore au réalisme de cet éton­
nant programme. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés se 
limitent aux combats mais ils sont d'un 
tel réalisme ! (disquetteS Mindscape). 

etc. Les monstres sont vanés, certains 
faisant preuve d'inteltigence et 
d ·autres ayant recours à la magie. 
L'aspect aventure (recherche d'une 
clé ou d'une issue enrichit d'autant cc 
programme). 
GRAPtlSME. La rcp~ntation aé­
rienne avec effet de relief est agiUble, 
certains lieux étant cependant mieux 
rendus que d'autres. 
ANIMATION. L'animation des person­
nages e~t assez variée (pour un jeu de 
rôle tout au moins), mais Je scrolling 
parfois un peu leoL 
BRUITAGES. Les quelques bruitages 
n 'apponent pas grand-chose au jeu 
(disquette PSS). 

dégradation progressive des armes et 
anoure.~ au fil des combats. Ces der­
niers sont bien gérés,tant au niveau du 
corps à corps que de la magie. 
GRAPHISME. Le graphisme esl un peu 
moins riche que dans la versionAmiga, 
mais reste d'un exceUent niveau. 
ANIMATION. Les animations cornplé­
mentatres agrémentant les combats 
renforcent lambiance, mais oo reste 
loin cependant d'un Dungeon Master. 
BRUITAGES. L'univers sonore est bien 
rendu grâce aux nombreuses digitali­
sation~ qui soulignent les actes impor­
tan~ ( ouvcnure des portes, par 
exemple) ou renforcent l'atmosp~re 
des extérieurs (disquettes Reline). 

gramme d'autant plus incontournable 
que contrairement à la plupan des jeux 
de ce rype d'origine japonaise, il existe 
une version en anglais. 
GRAPltSME. Splendides, ils utilisent 
une palette de couleurs pasteles. Fins 
et détaillés. ils représentent des décors 
très variés, des maisons médiévales 
aux souterrains high tech. 
ANIMATION. les dtfférents person­
nage~ sont animés et vous déplace<i 
votre Mros à l'aide du joypad. n n'y a 
que les combats qui soient statiques, 
utilisant un sytème antédiluvien ! 
BRUITAGES. Des am superbes ac­
compagnent les différentes phases de 
vOll'C quête (cartouche Sega). 

cherche d'indices et choix stratégiques 
en un savant mélange. L'ensemble est 
convaincant à la manihe de Cham· 
pions of Krynn. 
GRAPl«SME. Le graphisme est assez 
lin et les monstres variés. Ce:naines 
scènes donnent lieu à des représenta­
tion; plus détaillées qui renforcent 
l'ambiance. 
ANIMATIOM. Elle se résume au dépla­
cement ~ sprites des combattants 
dans les affrontements et auJt effets de~ 
ann~ 

BRUITAGES. Quelques bruitages digi­
talisés renforcent l'ambiance chaude 
des combats, mais le programme reste 
faible à cc niveau (disquene ssn. 
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A ventures 
e multimédia entrerait-il dans le monde, oh combien fenné, des jeux 
d'aventure ? C'est la question que l'on peut se poser en voyant des 
jeux comme Martian Memorandum, Police Quest Ill ou Heart of China, 
qui mêlent sons et voix digitalisées, animations vidéo, ergonomie 
soignée ••• Cela exclut évidemment les consoles, qui ne sont guère 
conçues pour ce type de jeux. 

Le rêve de tous les aventu­
riers micro n'était-il pas, l'an 
dernier, de voir un jour réu­
nis un scénario aussi riche 
que celui de Maupiti à une 
maniabilité semblable à cel­
le d'Operation Stealth? Un 
rêve devenu réalité avec 
Croisière pour un Cadavre, 
le Tilt d'or 91 de cette ru­
brique, une petite merveil­
le 1 Mais ce n'est pas tout. 
Avec Countdown, Elvira, 
Heart of China ou Quest for 
Glory Il, nous avons droit 

MARTI AN 
MEMORANDUM 

PCVGA 

lntérfl~-------16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix c 

QUEST FOR 
GLORY Il 

PC, Amiga 
lntéfêt __ 17 
Gtaphisme-:-. ----- * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * Prix c 
Intérêt sur autre machine 
Amga :17 

WONDERLAND 
PC, Amiga 

Intérêt_____ 15 

Graphisme ****** 
Animation * * * * o,,,;,,.,..... * 
p;t;- _ c 
Intérêt sur autre machine 
Amga : t6 
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cette année à une moisson 
exceptionnelle, qui prouve 
que les micro ont encore 
des atouts suffisants pour 
résister longtemps encore à 
l'assaut des consoles. Et, 
parmi tous les ordinateurs 
de la génération, l'aventure 
a son chouchou, le PC. Car­
te son, graphismes VGA, 
comment ne pas craquer 
devant les animations de 
Countdown ou les graphis­
mes de Heart of China ? 
Avant de vous laisser 

consulter les fiches des 
23 titres qui ont marqué l'a­
venture en 1991, je tiens à 
vous parler du futur. Nous 
n'avons pas pu inclure ici 
les tests de quelques titres 
fameux qui seront peut-être 
disponibles à l'heure où 
vous lirez ces lignes. Pour 
qu'aucune de ces nouveau­
tés ne vous échappe, voilà 
en quelques mots ce que 
l'on attend de mieux pour la 
fin de l'année. Il y a tout d'a­
bord BAT 2. J'en ai vu une 

Une vingtaine d 'années sont pas*s 
depuis vos ~ventures de C()UJll­
down, et vous aies devenu détective 
privé. Le monde a bien changé, Mars a 
été colonisée et la pollution à fait appa· 
raitre diverses mutations. La fille de 
1 'homme le plus riche de la plan~te a 
été enlevée, et votre mission est de la 
relrOUver. 
L AVIS DE TILT. Cc jeu d'aventure assez 
classique offre un mélange d'images 
digitalisées el animées et de voix elles 
aussi digitalisées. Le scénario n'est pas 
particulièrement intéressant. mais ce 
JCll est sans doute la plus étonnante dé­
mo qui soit sur PC (Willy Bimish sera 
sans doute encore plus fon !). 

Oriental fantastique, c'est ainsi que l'on 
poumit dénommer l'ambiance de cette 
aventure anitnœ signée Sierra. Cet édi­
teur nous offre ici une quête de longue 
haleine, classique dans la fonne et uès 
bien réalisée. 
L'AVIS DE TILT. Outre une mise en scè­
ne de toute première qualité, ceue 
aventure a le mérite de développer di­
vers t)'JICS de jeu. On explorera un vas­
te paysage en dirigeant le héros à la 
souris (le jeu est, en cc sens, typique­
ment Sierra), mais il faudra aussi me­
ner des combats « action ,. et gérer l'é­
volution du personnage, à la manière 
d'un jeu de rôle. Un soft de grande 
classe mais qui ne séduira que les pos-
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Coa:iylint 
Tht !cc ftt!OS t • ut<l!d 
cJU!lculy both to Ùi< DOl'Ùl .. d 
tht sO'Cth 

InspiJée de l'aventure d'Alice au pays 
tks merveilles, Wor1der/.and renoue avec 
la tradition des aventures classiques. Pas 
d'animation. pas d'ioône, tout aurait été 
parfait, pourtant, avec an analyseur de 
syntaxe plus souple. .. 
L'AVIS DE TILT Alors que l'aventure 
animée se généralise, il est plaisant de 
retrouver une partie classique, qui ou­
vre sur des paysages superbes cl offre 
une richesse de vocabulaire impres­
sionnante.. Proche de The Pawn (déve­
loppé par le ~me éditeur), Wonder­
/and est réservée aux anglophones 
confirmés, à ceux qui préfèrent plon­
ger dans un scénario haut de gamme 
plutôt que de profiter d'une ambiance 

préversion, il est superbe et 
incorpore de nombreuses 
phases action. Age, pour sa 
part, profite d'une excellen­
te 30 et d'un scénario plus 
réussi que son prédéces­
seur, Ga/actic Empire. Po­
lice Quest Ill profitera de la 
nouvelle interface Sierra. A 
noter enfin le superbe Willy 
Beamish, un vrai dessin ani­
mé, et le deuxième épisode 
d' Elvira, pour ceux qui n'ont 
pas froid aux yeux. 

Olivier Hautefeuille 

GRAPHSME. Les paysages de Martian 
Monorandum sont aucz beaux. rruus 
ce sont sunou1 les visages qui soo1 su­
perbes : selon ce qu 'ils sont en train de 
dire, ils prennent des expressions sou­
vent amusantes. 
ANIMATION. C'est le point fon de cc 
jeu. Les animations des peISOnnages 
sont superbes, et collent parfaitement 
aux digitalisations vocales. Votre per­
sonnage, lorsqu'il est vu « en pied "· 
se déplace avec la même fluidité que 
dans Cowirdown. Superbe 1 
BRUITAGES Les voix digitalisées, par­
faitement distinctes, soncnt même du 
petit haut-parleur du PC. Etoonant, 
non ? (disquettes Access). 

sesscurs de PC puissants (386 conseil­
lé). Sur Amiga le disque dur est vrai­
ment utile ! 
GRAPHSME. Quest for Glory ll déve­
loppe un classique paysage 30. Mais 
l'aventure vous réserve aussi quelques 
surprises, comme la vue semi-aérienne 
des combats ou la carte de la ville que 
l'on observe souvent Ce n'est pas aus­
si léché qu'un Counulown, mais cha­
peau quand même, en VGA ! 
ANIMATION. Les combats sont SOU· 
pies, le maniement du héros un peu 
saccadé. 
BRUITAGES. Il ne sont pas~ impres­
sionnants. même avec une carte son 
(disquette Sierra). 

plus ludique, avec animation et icônes 
à la clef. Le jeu reste cependant très 
maniable. 
GRAPttSllE. La nettet~ des tableaux 
est appréciable sur PC. Le multifene­
tragc permet de placer à lécran une 
vue du décor, une case inventaire, une 
case texte, etc., le tout à la souris. 
ANIMATION. Les décors de cette aven· 
turc sont le plus souvent animés. Mais 
cc sont les effets gnphiques qui accen­
tuent l 'ambiance sans intervenir dans 
la résolution du jeu : pas de person­
nages à déplacer par exemple. 
BRUITAGES. Ils sont assez sommaires, 
cc n 'esl pas le point fonde la mission 
(disquette Magnetic Scolls). 



CROISIERE POUR 
UN CADAVRE 

Amiga, Atari ST 
lntérê .. _________ 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
AWIST: 18 

LEISURE SUIT 
LARRY 5 

PC tous écrans, 
carte son 

lntéfé,L.._ _______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix D 

KING QUEST V 
PC tous écrans, 

carte son 

lntérê., __________ tB 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

THE LORD OF 
THE RING, VOL.1 

PC tous écrans, 
carte son 

lntérê._ ________ 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Prix D 

CO VERT 
ACTION 

Amiga 

mMrê'L-------~15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

A ventures 
Niklos Karaboudjian, le mllliardaire, 
est assassiné duran1 une croisière en 
pleine mer. Vous incarnez Raoul Dus­
sentier, un enquêteur à la Hercule Poi­
roL.. lnterrogatoires, indices, un su­
perbe roman animée pour les amateurs 
de réalisme. 
L'AVIS DE TILT. Un scénario aussi sub­
til et complexe que celui de Mœipiti, 
une aventure animée qui utilise la ges­
tion icône style BAT, la recette semble 
idéale. Croisière pour un Cadavre est 
l'aventure la plus aboutie de l'année. 
Nous attendons avec impatience la 
version PC de ce titre. Un très grand 
jeu qui s'adresse tout autant aux no­
vices qu'aux professionnels. 

Ne vous affolez pas, vous n'avez pas 
loupé le quatrième épisode de cene 
célèbre saga... Et pour cause, il 
n'existe pas 1 Dans Leisure Suit 1.Arry 
5, les amateurs de ce drôle de petit dra­
gueur vont retrouver intacts l'humour 
et la complexité des missions précé­
demes. 
L'AVIS DE TILT. larry5 est de la même 
veine que les épisodes précédents. Son 
scénario est très bien bâti et il profile 
surtout de la nouvelle interface utilisa­
teur Sierra à base d'icônes. Un très bon 
sofl altendu en version française pour 
le début 1992. 
GRAPHSME.. Les nouvelles produc­
tions Sierra mettent en place des dé-

Graham, roi de Davcnuy, vient d'ap­
prendre de la bouche d'un hibou qu'un 
magicien a fait disparaître son 
royaume. .. Une quête haute en couleur 
signée de l'un des plus grand.~ de l'a­
venture animée ! 
L'AVIS DE TILT. Dix méga.octets de 
données sur votre disque dur, un pro­
gramme qui demande un PC puissant 
(386 el VGA bien sOr), cette récente 
production Sierra est sans doute l 'une 
de.~ plus belles réalisations de l'année. 
Comme pour Space Quesr VI, l'inter­
face utilisateur a été complètement re­
pensée ici. Il est désormais possible 
d'agir à la souris. Finies les recherches 
fastidieuses de vocabulaire, la frappe 

Sauron étend sa puissance. S'il re­
couvre 1' Anneau unique, c'en est fait 
de la Contrée e1 de la terre du Milieu. .. 
Entre vos mains, Bilbon sera le héros 
de cette fabuleuse quête inspirée de 
!'oeuvre de Tolkien. 
L'AVIS DE TILT. Cette quête n'est pas, à 
proprement parler, un jeu de rôle. 
C'est l'aspect « avemurcanimée » qui 
! 'emporte en effeL Vous dirigez votre 
équipe, écoulez les conversations, dia­
loguez avec les personnages de ren­
colllre, le tou1 selon un scénario qui 
colle très fidèlement au roman, Le Sei­
gneur des Anneaux. La vue aérienne du 
terrain de jeu et l'emploi de la souris 
assurent une grande maniabilité à la 

li s'agit là d ' une aventure originale 
puisqu'elle vous propose d 'entrer dans 
la peau d'un agent secret qui doit dé­
manteler divers gxoupements terro­
ristes. 
L'AVIS DE TILT. C'est la richesse de 
cette mlssion et son réalisme qui nous 
pousse à inscrire Covert Action dans ce 
challenge aventure. Le joueur prendra 
plaisir à manier un grand nombre de 
phases de jeu distinctes. Lorsqu ' il ex­
plore un bâtimenL, c'est l'aventure / 
action qui l'emporte. Il faudra se ca­
eber, fouiller les meubles, poursuivre 
les suspects ou les combattre. Plus 
loin, il devra décrypter des messages 
(réflexion) ou gérer tous les services de 

GRAPHISME. L'ambiance, consé­
quence du réalisme graphique de cette 
partie, est criante de vérité. Paysages 
détaillés, effets d'ombre et de lumlère, 
tout est en place pour la plus belle 
aventure de l'année. 
ANIMATION. Le personnage est de 
grande taille et jamais l'animation de 
ses mouvements ne se fait au détriment 
de la précision graphique. C'est le réa­
lisme qui l'emporte à nouveau dans ce 
beau logiciel 
BRUITAGES.. Superbes musiques jaz­
zie mais trop peu de bruitages dans le 
ton des années trente. En ce domaine, 
on n'est pas à Ma11piti el cela s'en­
tend 1 (Disquettes Delphine). 

cors VGA sublimes. Tous les tableaux 
onl élé dessinés à la main, puis scannés 
et retravaillés à l'écran. Plus que le réa­
lisme de la mise en scène, c'est J' as­
pect BD des personnages et la mise en 
couleur très riche des paysages qui 
vous séduiront ici 
ANIMATION. Les animations sont amu­
santes et bien réalisées. Le jeu est 
souple mais les accès disque de ce pro­
gramme sont un peu lents, en pani­
culier lorsque l'on joue en VGA. 
BRUITAGES.. Heureux qui possède ici 
une carte son. Les musiques sont va­
riés et l'on profite enfin de quelques 
bruitages pour conforter l' ambiance 
du jeu (disquettes Sierra on Line). 

clavier ... King Quest V laisse plus de 
place à l'ambiance, à la concentration. 
Mais si la miseen scène est alors d'ex­
cellente qualilé, le scénario souffre 
toujours de cette linéarité qui caracté­
rise les aventures Sierra. C'est le seul 
reproche quel' on puisse faire à ce pro­
gramme. 
GRAPHSME.. ')u grand an. Les pay­
sages sont superbes, les vues multi­
ples. Gestion des reliefs, décors très 
détaillés, je craque ! 
ANIMATION. On ne peut pas dire que le 
jeu soit très rapide. Cela reste souple 
cependanL 
BRUITAGE$.. De qualité si l'on use 
d 'une cane son (disquette Sierra). 

partie. Ce premier volet esL, par 
exemple, bien supérieur à Robin Hood, 
une mission qui usait d'une mlse en 
scène similaire mais comptait trop de 
défauts de gestion. Pour les amateurs 
de Tolkfon, c'est un indispensable. 
Pour les autres, un bon jeu d'aventure. 
GRAPHSME.. Partagés entre la vue du 
paysage et une large fenêtre où se co­
toient icônes et gros plans, les gra­
phismes sont de bonne qualité. 
ANIMATION. L'ensemble est correct, 
mais ce n'est pas l'un des points forts 
du programme. 
BRUITAGES. Que de la musique, mais 
de la bonne ! (disquette Electronic 
Arts). 

police mis à sa disposition {stratégie). 
Covert Action est un logiciel de longue 
haleine. Il faut prendre des notes, réfl6-
chir, décider ... Il est de plus indispen­
sable de parler l'anglais ! 
3RAPHSME.. C'est plus l'originalit6 
que la qualité des graphismes qui vous 
séduira dans ce programme. Pour 
chaque phase de jeu, la mise en scène 
est différente. Vue aérienne style 
Gaimtlet, examen de dossier, d6samor­
çage d'une alarme, le dessin est tou­
jours clair et précis. 
ANIMATION ET BRUITAGES. Rien d'é­
poustouflant. PourtanL, vu qu'il s'agit 
plus d'unjeu stratégique, l'essentiel de 
la partie (disquettes Microprose). 
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BAT 
PC, Atari ST, 
Amstrad CPC 

lntérê 16 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * * Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Alari ST : 16 Amstrad CPC : 14 

EXPLORA Ill 
Atari ST 

lntérê,._ ________ 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

HE ART 
OF CHINA 

PC 640 Ko EGAi 
VGA carte son 

lntérê,._ ________ 17 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

HILL STREET 
BLUES 

Amiga, Atari ST 

lntérê 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * Prix _ B 
Intérêt sur autre machine : 
Alari ST : 15 

GALACTIC 
EMPIRE 

PC tous écrans 

lntérê,._ _______ 15 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix__ C 
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A ventures 
Dans les rues de Terrapoli•, votre hl!· danger.BA.Tcstl'unedesavenluresles 
ros pan à la recherche du sinistre Vran plus originales de l'ann6e. 
gor. li devra combattre, collec1er des GRAPHISME. BAT développe un mul-
indices... 1ifenê1rage judicieux. Vue du dl!cor, 
L'AVIS DE TILT. La version A tari ST de gros plan, bulle de dialogue, la vi1111ilé 
BATavail très fonement impressionné de ses t,'Tllphismes e.st l'un de ses mcil-
le• amaieurs d'avenlure/icônes. Cene leurs atouts. Superbe en VGA. 
nouvelle adaptation PC use au mieux ANIMATION. La plupan des dtcors de 
des capaci1és de Ill machine. Lo ri· ceue panic sont animés. Les penion-
che~ de celle mission oblige à une nages qui vous entourenl se déplacent, 
~tra1égie très précise. Il faut collec1er il faut parfois les suivre. .. Aucun dl!· 
des reno;eignemcnts tout au long du jeu faut en ce sens pour cette version PC. 
Cl respecter un timing précÏl. pour ren- BRUITAGES. Digitalisés et compa-
conlrcr les « indics " au bon momenL tibles cane son. les bruitages sont un 
Vou> utiliserez des armes mulllples, au1re poinl fon de ce propmme. 
ainsi qu'un bras robot programmable Chaque lieu à soo ambiance! (d1s-
pour craduire tes diaJecies. avenir d'un queue Ubi Soft/Computer's Dream). 

~~~~~~~---~~~-

La Secte du Serpent en veut à votre GRAPHISME. Explora a toujours pro-
vie t Vous incarnez ici un paisible ro- posé aux joueurs des grJphismes de 
mancier qui va troquer ses pantoufles grande qualité. Mais dans ce dernier 
cl sa machine à écrire contre une bonne épisode, l'effet est encore plus saisis-
dose d'angoisse et de danger... sanL Tous les tableaux de jeu sonr dé-
L 'AVIS DE TILT. Ce nouvel épisode de taillés au maximum et rexploration 
la série des Explora rompt en panic souris y dévoile sans cesse de nou-
avcc les habi1udes des deux premiers veaux indicc.'I. 
titres. Par exemple, ta machine à re- ANIMATION. Dans la rue, les amma-
monter le rcmps n'a plus ici la ~ lions sont très nombreuses. comme ce 
imponance. Le jeu. déjà simple dans vieillard qui passe en s.kate devant 
les épisodes précédents. est encore vous ou Taaan qui surgit au bout de sa 
pl~ facile à manier et à vaincre ici. li liane. Joli mais sans grand intértl. .. 
s'adrc~se de ce fait auJt novlCCS du BRUITl.GES. Sans grande onginalill!, 
genre, même si les joueurs plusexp.!ri- ils n'apponenuien à rambiance, corn· 
mcmés profiteront d·un scénario clas- parés notamment auJt graphil.mcs. 
~ique mais auachanL (disqueue lnfomédia). 

Après Ri.re of the Dragon, 1'6quipe de 
Oynamix signe ici l'une des plus belles 
réalisations de l'année. Un privé tra· 
verse le monde. A ses côtés, Chi, un 
nmJa ... Son bm. retrouver cl sauver 
Ka1e LomaJt, la belle enlevée ! 
L 'AVIS oe TILT. Heurt of China mise à 
fond sur la beauté de sa mise en scène 
graphique et sooore. En contrepartie, 
son ~énarioest bien plus linéaire et fa· 
cile à vaincre que celui de Croisilre 
pour 1m cadavre ou Maup111. par 
exemple. li existe. bien sûr, divcl"i 
moyens de vaincre chaque piège. Le 
jeu se pennet même de vous signaler 
les moments exacts ou vous ave.t le 
choix entre deux possibilités. 

Dans un comrnissaria1 américain, neuf 
officiers de police auendenl vos 
ordres. Lo radio gré.~ille. .. Une agres­
sion à Manor parle. Il faut envoyer l'un 
de vos hommes et commencer imml!­
diatement l'enquête! 
L 'AVIS DE TILT. Hill Strul Bluts e:.t 
une avemure policière de qualilé, un 
PoltceQuesrentempsréel. L 'aventure 
profite d'un habile dosage de slllltl!gie 
el d'action mais sadifficultéesl un peu 
excessive. Les concepteurs de cette 
mission policière complexe ont un peu 
forcé la dose et, même en mode No­
vice, lesagressionssonlsi nombreuse; 
qu'il est impossible de toutes les ré· 
soudre. Ce programme n'alleinrjamni& 

Vous voici nommé agent du SERSEC, 
une organisation qui doit démanleler 
un réseau 1erroris1e sur la planète 
Ether. Entre avenrure et exploration en 
30 ~urfaces pleines. un jeu alll'llyant 
mais difficile. 
L'AVIS oe mr. Tout l'intérêt de celle 
parue repose dans le maniement 30 de 
votre vaisseau. Il faut jongler avec ri­
ncn ie et sans cesse prendre garde à ne 
pas mruiquer d'oJtygène. Les énig~s 
posées par le scénario sont a~se7 ar­
dues, mais on meun bien 1rop facile· 
menl sur celle planète. .. C'esl le seul 
défaut de cette panic même si les sau­
vegardes vous permettent de ne pas re. 
commencer le jeu à partir du débuL 

GRAPHISME. Entièremenl conçu à 
base de digitalisations, ce jeu approche 
la qualiié cinématographique. Les dé· 
cors ont de la profondeur. On y re­
trouve avec plaisir les gros plans su­
perposés et bullededialoguedeRise of 
the Dragon. Excellent 
ANIMATION. Seules les sœnesd'arcade 
et quelques moments forts de la parue 
sont réellement anùMs avec brio. Mais 
toutes vos actions entnûncnl de petits 
changemenL~ de décor. 
BRUITAGES. Là encore, il s'agit de d1· 
gitalisation. A chaque lieu, une am­
biance précise. .. Impossible de ne pas 
tomber sous le charme (disquettes Dy­
namix /Sierra). 

la continuité d'un logiciel comme Co­
vert Action. 
GRAPtlSME. Qu'il s'agisse des ver­
sion sr ou Amiga. le jeu est superbe. 
Le plus souvent, c'est une vue aé­
rienne qui vous permettra d 'apprécier 
la richesse do décor. L ·ambulance qui 
arrive, le suspect qui se sauve, c 'CSI à 
la fois fouillé et précis. 
ANIMATION. Seule la version Anuga 
c>I suffisamment Ouide. Sur ST, le jeu 
est un peu saccadé. 
BRUITAGES. Très réalistes sur Arrnga, 
les bruitages coUen1 au mieux à l'ac· 
tion. Sirène, appel radio, l'omblancc 
CSI mieux rendue que sur sr (dis· 
queues Krisalis). 

Sans cela, Galactic Empire aurai1 pu 
nucindre le rang des vrais hits ! 
GRAPtlSME. Lonque l'on joue en 
mode VGA, les décors animl!s en 30 
surfoces pleines sont superbes. L'ex· 
ploration de cet univers de danger vous 
pennet de repérer les indices à l'œil 
nu, ce qui CS1 assez rare dans ce type de 
programme et constitue un « plus,. 
œnain. 
ANIMATION. Le jeu est ~ souple ~i 
l'on possède un PC puissanL A noter 
que de très nombreux spri1es sonl ani­
més simultanément. 
BRUITAGES. Pas d'utilisation des cartes 
son, c'est dommage. Les bruiwgcs sont 
faibles (disquettes Tomahawk). 
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A ventures 
Le célèbre Robin de~ Bois a vu naître 
cene année sa première adaptation mi­
cro. L'aventurcrespectebien le scéna· 
rio de ccne fabuleuse légende, moi~ sa 
mise en scène est plutôt décevunte. 
L'AVIS DE TILT. Les aventures animée 
comme Cowudown, les softs Sierra ou 
Delphine offrent des maniements aisés 
et logiques. Avec Robin Hood, c'est 
tout lecontraire. Llestassczdirticilede 
diriger son personnage et. surtout, le 
programme ne cesse d'appeler votre 
héros vers des tllches que le joueur n'a 
~ choi'iics. On a alors très vite l'un­
prcssion de ne pas faire cc que lon 
veut, d'être ~ cesse freiné dan~ la 
mo'ision. Résultat, l'ambiance s'é-

T~s fortement inspiré de Kin11 
Q11es1 Ill, Armaeth /est un jeu d'aven­
ture animé classique. Il ne propose pas 
de boénario rigide. C'est au joueur d'é­
voluer dans cet univers et de créer sa 
propre deslinée. 
L 'AVIS De TILT. Cene aventure est 
étonnante. On ne peul que féliciter 
l'absence de rigidité de son scénano. 
cela nous change des softs Sierra par 
exemple. En contrepartie. les joueurs 
novi~ auront bien du mal à s'y re­
trouver. 650 mots de vocabulaire, un 
terrain de jeu très vaste, des rencontres 
avec des personnages très cliver.., Ar· 
moe1'1 est 11.~sez difficile à vaincre ct ne 
séduira que le> fanas du genre. 

Un lit d'hôpital, un homme enfermé 
sur<1ui l'on se propose d'effectuer une 
lobotomie ... Co1111tdow11 est l'un des 
programmes d'aventure les plus im· 
pressionnants de l'année. Sa mise en 
scène el son scénario méritent 1ou1c 
votre attention. 
L AVIS DE TILT. Cette aventure \Cm bic 
issue d'une production cinématogra­
phique. Votre héros évolue tantÔI dans 
un décor classique (mode Sierra), tan· 
tôt dans un labyrinthe vue aérienne. 
Les plans se succèdent, les ambiances 
au~si, ci cela fait toute la ricbelose du 
jeu. Manié exclusivement à la souris 
par une sélcclion d'icônes, le jeu est 
facile 1\ prendre en main. En revanche, 

Roger Wilco est lin prêt à affronter 
cette quatrième mission. Cette fois, il 
voyagera d:ms l'espace mais aussi 
dan~ te temps. .. 
L'AVIS DE TILT Il n'y a pas à dire. Sier­
ra a enfin senti venir l'orage! Pour lut­
ter contre les toutes dernières produc­
tions qui allient animation et icôoes 
(CQlmtdo•rn, Croisièrt! pour un cadtn·r" 
ou E/l·iro parexcmple),cc géant de l'a­
venture micro a complètement repensé 
son interface graphique. Le hétO'I tvo­
luc toujours dans un décor 30. Mais 11 
ne vous sera plus nécessaire désonnais 
de rrapperdu texte au clavier. Les bou­
tons de ln souris appellent directement 
les actions ou dialogues. Mêlant hu· 

Enquêter dans une station spatiale en 
apesanteur, voila qui n'est pas cou­
rant t Ce titre, déjà ancien sur ST. entre 
dans la série des bcsts de l'année pour 
la qualité de son jeu. notamment en 
version Amiga. 
LAVIS DE TILT. Mllrders in Spact est 
e~o;enuellerncnt centré sur les relations 
entre les personnages. n faut avant tout 
di>euter avec tous les membres de l'é­
quipage pour découvrir le coupable. 
Ce huiL~ clos où meurent peu à peu tant 
de victimes innocentes développe une 
ambiance angoissante à souhaiL N'ou­
bliez pas que vous devrez résoudre ln 
partîe en un temps limité. Les novices 
pourront, heureusement, modifier le 

croule L'>SCZ vite, et avec elle lintérêt 
de la partie. Dommage ! 
GRAPtlSME. La mise en scène 30 du 
décor est intéressante. On y distingue 
bien les lieux et reliefs. En revanche, 
les spritcs sont IJ'ès petits et leur visibi­
lité, leur maniabilité sont là encore su· 
jeues à caulion. 
ANIMATION. Rien de bien exceptionnel 
dans ce produiL Les scrollings sont b­
mités et l'on souffre à nouveau de la 
pr6:ision graphique du produit 
BRUITAGES. La bande son de la ver· 
sion PC profite assez bien des canes 
sonores. SuT Amiga. l'ensemble de.\ 
bruitages est un peu limité (disquettes 
Millenium). 

GRAPltSME. On ne peut pas dire qu. il 
soit excellenL Les personnages et les 
décors rappellent les toutes pn.'111i~res 
productions Sierra. La gestîon du re­
lief Cl de la 30 apportent en revanche 
un surplus de réalisme à l'aventure. 
ANIMATION. Rlen à redire de cc côté, 
même si ce n'est pas là l'atout majeur 
de cc sofL Votre héros se déplace avec 
souplesse. Il peut même escalader des 
arbres, des rochers. .. 
BRUITAGES. La démarche du pro­
grammeur est étonnante. LI n'a mclu 
aucun bruitage ou musique à son 
œuvre, mais se déclare près à remédier 
à cela si de nombreux joueurs le luo de­
mandent ! (disquettes Dolmen). 

seuls les plus fins limiers verront un 
jour le bout du tunnel ! 
GRAPHISME. Sur un PC VGA, on 
trouve des scènes comparables à celles 
de Heart <(ChiM. Les décors sont dé­
taillé.~ à t 'extrême et toutes vos actions 
i.ont visibles à l'écran. Génial ! 
ANIMATION. Du grand arL Suivc1 la 
progression du personnage qui avance 
lentement sur le rebord d'une fenêtre, 
e ·est le frisson garanti 
BRUITAGES. Le réalisme de cette 
bande son vous coupera le souflle. Des 
pas du héros aux cris d'un interné qui 
souffre au loin, de quoi entrer dans son 
PC pour voir ce qui s'y passe 1 (dis­
queues Access Software). 

mour, originalité et logique, le scéna­
rio de Sp<1ce Q11es1 TV est, quant à lui, 
suffisamment complexe pour motiver 
à long terme les professionnels de cc 
type de programme. Plus efficace que 
King Qllt!St V, cette aventure est un hot 
incontournable. 
GRAPtlSME. VGA 256 couleurs et 
mode plein écran, voilà qui devrait 
raire craquer tous les Sit!rrO -n Cl wo­
men. Les reliefs sont particulièrement 
bien rendus. 
ANIMATION. La fluidité de& déplace­
ments ne souffre aucun reproche. 
BRUITAGES. De superbes musiques 
qui collent parfaitement à l'action 
(di-;quettes Sierra). 

sablier pour ne pas échouer à chaque 
1en1a1ive. 
GRAPltSME. Plus encore sur Amisa 
que sur ST, les écrans de jeu sont su­
perbes. Il peut s'agir de déco~ animés 
mais aussi de très nombreux 6:rans de 
contrôle. Enfin, les bulles de dialogue 
donnent du punch à l'aventure. 
ANIMATION. Les animations sont assez 
rares dans cette partie. Mises à ~ 
quelques scènes d'action, eues n ap­
portent rien de plus. 
BRUITAGES. Ils sont à la fois rares et 
performants. Signalons aussi que la 
bande son prend en compte. sur Atari, 
le nouveau processeur sooon: des STE 
(disquettes lnfogrames). 
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A ventures 
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l-

Pourquoi une fiche spéciale Lankbor 
danscecb.allenge avemure de fin d'an­
née ? Tout simplement pour féliciter 
cette société pour ses productions sur 
Amstrad CPC. Face aux performances 
des programmes sur PC, Amiça ou ST, 
les logiciels inclus ici ne méritaient pas 
tous de figurer au rang des bits de l'an­
née. Mais il fallait quand même que les 
possesseurs de CPC sachent qu'ils 
peuvent eux aussi frissonner devant 
leur moniteur. 
L'AVIS DE TILT. A/ive, Sdaw, Infernal 
House, Fugitif. La Secte noire ou Le 
Trésor D'Ali Gator, voilà six des titres 
les plus fameux sortis récemment sur 
Amstrad CPC. Un grand bravo à l'é· 

Ce programme vous invite à une aven­
ture spatiale où vous devrez transpor­
ter un échantillon de virus interdits de­
puis Titan (un des satellites de 
Saturne) jusqu'à la Terre, tout en évi­
tant les contrôles et les attaques des pi­
rates. li faudra également voler au se­
cours des vaisseaux en détresse et 
établir un man:hé avec un alien en rup­
ture de banc. 
L'AVIS DE TILT.Cetteavemurepresque 
entièremen1 textuelle paraît bien ana­
chronique au premier abord. Pourtant, 
elle ne manque pas d'attraits. Le jeu est 
géré à la souris, grâce à un vaste éven­
tail d'icônes qu.i révèlent encore des 
choix complément.aires en fonction de 

Une aventure style BD qui utilise une 
gestion souris comparable à celle de 
BKf, Rise of the Dragon est l'un des titres 
forts de cet année. Blade Hunier, un pri­
vé sans scrupule, va y mener une en­
quête de longue haleine. .. 
L'AVIS DE TILT. C'est avant tout la ma­
niabilité de cette nùssion qui m'a séduit. 
Le curseur de la souris prend une foanc 
différente selon que l'on pointe telle ou 
telle partie de ! 'écran. Ici, le dialogue est 
possible, là c'est un objet à prendre ou 
utiliser. Même les dialogues s 'effec1uen1 
par simple sélection de phrases 1ype. Cô­
té scénario, Rise of the Dragon ouvre un 
jeu assez complexe mais aussi très li­
néaire. 

Femme fatale et princesse des ténèbres, 
Elvira vous invite à visiter son châtealL 
L'aventure est classique mais quel dé­
lice pour les yeux e1 les oreilles ! 
L'AVIS DE TILT. Elvira. c'est le B A BA 
de l'aventure : des clefs pour les portes, 
un pieu pour les vampires, l 'aliaire se 
corse un peu plus lorsqu'il s'agitd'utili· 
ser Je livre de magie et les sortilèges. Ce 
programme eSI aussi facile à manier que 
possible. La souris assure toutes les ma­
nipulations. scènes de combat « ac­
tion» comprises.. Un jeu simple. Lalo­
gique de son scénario séduira un très 
large public. 
GRAPHSME. Qu'il s'agisse de la ver­
sion sr ou Anùga, Elvira fait très fort en 

Tilt d'orde l'année dernière, Maupiti ls­
landlsland est toujours présent dans la 
sélection des bests de J'aventure 1991. 
grfiœ notamment à sa version sur com­
patible PC. La jeune Marie a disparu 
dans l'ûe de Maupiti. .. Jérome Lange 
enquê1e ! 
L'AVIS DE TILT. Si Ma11piti est encore 
l' un des grands bit de l'année, il n'est 
plus Je seul à proposer un scénario 
digne des romans de madame Chris­
tie... En effet, Croisi~re pour 11n CO· 
davre de Delpb.ine l'égale en ce sens, 
avec un atout en plus, l'animation du 
personnage. Maupiri se retrouve donc 
en deuxième place du challenge 91. 
Une aventure que je conseille à tous, 

qu.ipe de Lankhor qu.i persiste à nous 
offrir des aventures de qualité pour une 
macb.ine qu.i a encore son mot à dire 
dans le doma.ine de l'aventure. 
GRAPttSME. Lankhor a fail son maxi­
mum pour exploiter les possibilités du 
CPC. Dans Infernal House ou Morte­
veille Manor, par exemple, l'utilisation 
d'icônes et les paysages très détaillés 
sont appréciables. la maniabilité est 
proche de ce que l'on connaît sur 16 
bits. 
ANIMATION. Absente pour ces softs. 
BRUITAGES.Pour tous ces titres, l'am­
biance sonore est étonnamment riche 
étant donné les capacités sonores de 
I' Amstrad {disquettes Lankhor). 

la situation ; ou au clavier, l'analyseur 
syntaxique et le vocabulaire étant per­
formant. Le scénario est plein de re­
bondissements mais les morts vio­
lentes trop fréquentes (la sauvegarde 
en mémoire vive évite cependant toute 
attente). 
GRAPltSME. Les icônes sont bien des­
sinées et quelques images complètent 
l'ambiance, mais le mode texte reste 
prédominant. 
ANIMATION. La question est ici réglée, 
iln'yenapas! 
BRUITAGES.En dehors de la musique 
de présentation, ce programme est 
presque entièrement silencieux (dis­
quette Gremlin). 

C'est Je seul reproche que l'on puisse lui 
faire : on a pru:fois 1 'impression d'être 
mené par lordinateur: Un jeu destiné 
aux novices de l'aventure, et anglo­
phones confirmés. .. 
GRAPttSME. La BD est à l'honneur 
dans cette partie. Bulles de dialogue, 
gros plans qu.i se SUpetp05Cnt à la vue 
globale du décor, le jeu s'inspire à nou­
veau du célèbre BKf. Cette mise en 
scène donne du rythme à l'avenwre. 
ANIMATION. Intéressante dans les quel­
ques scènes d'aicade. 
BRUITAGES. Rise of the Dragon, seules 
des plages musicales de qualité vien­
dront accompagner vot.re quête (dis­
quettes Dynamix/Sierra). 

ce domaine. Les décors sont très fouillés 
(men:i Pierre) et l'on peut identifier les 
objets découvertS d'un seul coup d'oeil 
De très nombreux effets de matière et 
ombrages donnent du relief au lieux vi­
sités. On est proche ici d'une qualité gra­
phique à la Maupiti Island. 
ANIMATION. Intervenant dans les scènes 
de combats ou encore dans quelques 
étapes dangereuses du jeu. ce ne sont 
guère que de courtes séquences, mais de 
bonne qualité. 
BRUITAGES. Les musiques sont super­
bes, mais les bruitages bien trop rares 
(disquettes Accolade). 

pour de très lo ngues heures d'angoisse 
et de réflexion. .. 
GRAPHISME. Vu le professionnalisme 
de l'équipe de Lankhor, il était facile 
de prévoir la qualité du graphisme de 
Maupiti sur PC. En VGA 256 couleurs, 
les décors sont encore plus beaux que 
ceux de la version Anùga. 
ANIMATION. Quelques petites anima· 
lions viennent soutenir l'ambiance vi­
suelle de chaque paysage. 
BRUITAGESMaupi1i profite bien sQr 
des cartes son. Résultat, on retrouve 
dans cene nouvelle version les voix di­
gitalisées, les bruitages qui ponctuent 
chaque action. Superbe ! {Disquettes 
Lankhor) 





A uto M oto 
lusieurs changements sont apparus cette année dans le domaine 
des simulations de course auto et moto, l'un des plus importants 
étant l'apparition des consoles. Sur console, l'animation est 
extrêmement rapide, très fluide, la maniabilité (qui est souvent 
mauvaise sur les micros} parfaite. Pas de simulation, pas de réglage, 
mais une action soutenue, qui ne vous laisse pas un instant de répit. 

La 30 surfaces pleines, qui 
était la grande mode l'an­
née dernière (avec, par 
exemple, Hard Drivin' ou 
Indianapolis SOC!), laisse la 
place - avec des jeux com­
me Vroom - à un mélange 
de 30 et de bitmap, qui 
ajoutent une nouvelle di­
mension à ce type de jeux. 
A propos de Vroom, ce jeu 
français est tout simplement 
exceptionnel. Il a nécessité 
deux ans de travail à l'équi­
pe de Lankhor, mais quand 
on voit le résultat, cela est 
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Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

LOTUS Il 
Amiga 

lntérêf ________ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
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parfaitement justifié. Le jeu 
est complètement réussi, 
aussi bien par sa jouabilité 
et son côté ludique que par 
son animation, par ses gra­
phismes et ses bruitages. A 
part Vroom et F-ZERO, peu 
de programmes vraiment 
originaux. Outre les sempi­
ternelles suites (Supercars 
Il, Test Drive Il et Ill, Grand 
Prix 500 Il, Hard Drivin' Il, 
Lotus Il, et j'en passe !), qui 
n'apportent en général pas 
grand-chose de neuf, cer­
tains programmes méritent 

plus d'attention, comme 
Toyota Celica, une simula­
tion de rallyes (la seule de 
ces fiches) originale, ou 
Road Rash sur Megadrive, 
qui vous propose une cour­
se de moto assez violente. 
Il semble évident que ce ty­
pe de simulations va, dans 
les mois qui viennent, enva­
hir les consoles 16 bits. En 
tirant pleinement parti de 
leurs possibilités d'anima­
tion et leurs qualités graphi­
ques, elles risquent, sans 
grande difficulté, de sur-

UltimaJe Ride est sans doute la course 
de motos ta plus complète du point de 
vue des options de jeu (seul ou à 
deux) : il est possible de choisir sa mo­
to, de régler la difficulté, la longueur 
du circuit, la force des virages, les 
conditions climatiques. el même de 
décider si des animaux sauvages peu­
vent traverser ta piste ! 
L'AVIS DE TILT.Selon les options et les 
réglages, les courses peuvent être très 
différentes les unes des autres. La réa­
lisation es1 bonne, el l'animation est 
excellente. n est nécessaire de rétro­
grader et de bien calculer sa courbe 
dans les virages. 
GRAPHISME.La piste, en dessin VCCIO-

Neuf circuits, deux modèles de voi­
tures, el trois modes de jeu vous sont 
proposés dans cette course de 
fonnule l ! Que vous participiez au 
grand prix (il faut alors tenniner pre­
mier pour continuer), à la Coupe du 
monde (avec un classement) ou à des 
courses individuelles, votre bolide ré­
pond au doigt et à !'oeil. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Voir une 
course de voilures sur la Game Boy, 
c'est déjà assez étonnant étant donné la 
taille de l'écran et sa qualité. Mais que 
cette course soit rapide, maniable et 
rende bien la vitesse, voilà qui ne man­
que pas de sel Etpourtanl, les (petites) 
performances de la portable de Nin-

Avec un principe qui rapclle un peu ce­
lui de Velte, Lo/us 11 a tout pour satis­
faire les amateurs d'aclion. Cette cour­
se se déroule sur des routes tres 
encombrées, dans différents décors. 
Vous disposez d'un certain temps pour 
terminer chaque étape, et si vous le dé­
passez, vous êtes tout simplement éli­
miné. 
L'AVIS DE TILT. Très réussie graphi­
quement, cette course de voitures dis­
pose d'une tenue de route trop parfaite, 
qui permet de rester à la vitesse maxi­
male pendant toute la partie. li suffit 
d'éviter les véhicules que vous croisez. 
En revanche, les amateurs d'action pu­
re apprécieronl ! 

classer les jeux sur micros. 
Ces jeux seront orientés 
" arcade ,, et que seuls les 
micros disposeront de 
vraies simulation de condui­
te. F-ZERO, sur Super Fami­
com, est un bon exemple de 
ce que permettent ces con­
soles. A l'opposé, Vroom sur 
Amiga et ST supporte par­
faitement la comparaison, 
mais grâce au réalisme 
poussé, au contrôle prenant 
en compte l'adhérence, à 
l'animation plus fouillée. 

Jean-Loup Jovanovic 

riel, est assez pauvre, et les bitmaps 
(paneaux d'affichage. piles de 
pneus ... ) ne sont pas particulièrement 
beaux. En revanche, vous voyez 1out 
l'avant de votre moto. 
ANIMATION. Rapide, fluide, l'anima­
tion fait complètement oublier les pe­
tits défauts gmphiques. La sen.~ation 
de vitesse est très bien rendue. A deux 
joueurs, la fenêtre esL divisée verti­
calement, chacun jouant sur une panie. 
La version ST est aussi rapide el fluide 
que I' Amiga. 
BRUITAGES. Les différents régimes 
moteur son! bien rendus, et ses brui­
tages font tout de suite entrer dans la 
course. (Disquette Mindscape). 

tendo sont avec ce jeu parfaitement 
utilisées. Passionnant ! 
GRAPHISME. En plus d'être lisible, le 
graphisme de FI Race est joli et agréa­
ble, et certaines scènes du programme 
(en dehors de la course) ne manquenl 
pas d'humour. 
ANIMATION. Les bandes sur les bords 
de la route défilent de façon fluide et 
rapide, et donnent une très bonne sen­
sation de vi1esse. Toul bouge bien dans 
cette cartouche de Nintendo. et il faut 
faire très attention de ne pas partir dans 
le décor ... 
BRUITAGES. Les bruitages du moteur 
ou des accidents sont bien rendus. (car­
touche Nintendo) 

GRAPHISME. Les différents décors 
sont très réussis, avec la pluie, le 
brouillard, la neige, etc.C'est superbe, 
mais ces différents éléments n'inter­
viennenl pas dans votre façon de 
conduire, et l'adhérence ne change pas 
selon ces conditions climatiques. 
ANIMATION. Fluide, rapide, l'anima­
tion est un exemple du genre. M&ne 
quand il y a de nombreuses voitures et 
objets (lampadaires, arbres. .. ), il n'y a 
aucun ralentissement. 
BRUITAGES. Vous êtes acueillis par de 
superbes digitalisations vocales, et les 
bruits du moteur sont très bien rendus. 
En revanche, pas de musique pendant 
le jelL (Disquette Gremlin). 



F·ZERO 
Super Famicom 

lntéf9t ________ 18 

Graphisme **** 
AnimaJion * * * * * Bruitages * * * * 
Prix E 

ROAD RASH 
Megadrive 

lntérêf ________ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix _______ c 

HARD 
DRIVIN' Il 

Amiga, PC, Atari ST 
lnttW.__ _______ 15 

Graphisme ***** 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * Prix c 
lntéf'êt sur autres machines : 
PC : 13 Atari ST : 15 

GRAND 
PRIX 500 Il 
Amiga, Atari ST 

lnt~ ________ 15 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * Prix B 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST: 14 

NASCAR 
CHAU.ENGE 

PC tous écrans, 
carte son, Amiga 

lnt~--------16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix C 

A uto M oto 
Dan~ ceue course futumte, vous pilo-
1c1 un hybnde d'aéroglisseuret de voi 
turc de course. Les nombreux circuits, 
comportent des sauts, des virages :.er­
rés et des mines. Chaque course com­
porte cinq tours et, si les premières 
SOnl faciles, les choses se corsent par la 
suite! 
L'AVIS DE CONSOLES+. F-ZERO est 
peut-être la meilleure course de voi­
tures (si on pem encore appeler ces 
monstres des voitures ! ). toutes con­
soles confondues. Les circuits sont ~s 
vari~ (il y en a huit au total. certains 
revenant plusieurs fois avec quelques 
modifications). et plusieurs véhicules 
aux cara.ctéristiqoes différente> vou> 

Road Rash est l'une des meilleures 
courses de motos disponibles sur con­
sole. Cinq circuits vous pcrmellcnl de 
démontrer votre talent. Mais attention. 
il est possible de pousser el de renver­
'!Cr les concurrents, et, si c'est ~s 
amusam qunnd vous envoyci un ad­
versaire dans le décor, cela l'est nette­
ment moins quand vous êtes pri~ pour 
cible! 
L'AVIS DE CONSOLES+. Animation rJ · 
p1dc et fluide, graphisme soigné. effets 
spectaculaires et musique de cir­
con~Ulllcc, tout est conçu pour vous 
plonger dans la course. Avec de bons 
produits, on ne peut faire qu'une 
bonne wupc et Rood Rash e&t tout sim-

Reprenant le principe de Hard Orivi11' , 
cc numéro 2 apporte de nombreuses 
nméliomtions. La présence de plu­
sieurs circuits permet de renouveler 
l'intérêt, ce qui était la lacune princi­
pale du premier programme. Un édi· 
tcur vous pennet de créer vos propres 
course!!. Le but est toujours le même • 
en un temps limiré des parcoun. plus 
ou moins accrobatiqucs. 
L'AVIS DE TILT Encore plus beau que 
l"épi;ode précédent Hard Driwn' Il 
propose l'une des plus belles 30 ~ur­
faces pleines qui soit disponible. Tout 
est en 30, même les maisons, les ponts 
ou les paneaux indicateurs ! Le c61é 
ludique. en revanche, n'est toujours 

Grand Prix 500 Il es1 l'une des rares 
cour;es de moto dans laquelle il cs1 
po~ible de jouer à deux simuhant· 
mcn1. Le nombre de concurrents c~t 
paramétrable, de même que l'adhl!· 
rence de votre moto ou sa cylindrée. 
Dou7.e circuit~ vous sont propo<;és. 
parmi les plus célèbre~ du monde. n 
faut faire très attention de ne pas heur-
ter les autres concurrents. car ce choc 
vous ferait perdre de précieuse;. SC· 
condcs. 
L'AVIS DE TILT. Sans valoir les meil­
leures courses de motos. Grand Pn~ 
500 Il est un jeu agréable. La possibili­
té de jouer à deux, e1 le côté très lu­
dique du soft permettent de se défou-

Sur la ligncdedépan, les moteurs vrom­
bissent grâce aux canes sonores de votre 
PC. Cbangemeru de pneus. réglage du 
ITIO(eur. angle du spolier, les pilote.-. 
pointilleux vont s"en donner à coeur 
jotc. Toute ceue préparation doit Etre 
fane avant d'entrer sur la la piste. Pen­
dant la course, sont prévus des anits au 
<;tand. Par exemple, si vous failtl> chauf­
fer 1rop longtemps votre bolide, vous ris­
quez l'explosion. Nascar offre toutes les 
vues cla."Siques : suivi, vue arrière, vue 
aérienne avec le bruit de l'hélico en re· 
trait. Enfin. un modeReplayvous perrncl 
d'analyser votre course. 
L'AVIS DE TILT. La conduite sur Nascar 
s'apparente beaucoup plus à celle de 

son1 proposés. L"arumaoon fou­
droyameet la maniabilLu! parfai1e met­
tronl vos nerfs à rude épreuve. Un des 
meilleurs programmes pour l'une des 
meilleures consoles. 
GRAPHISME. Le jeu aurait sans doute 
pu être plus beau. Mais à eeue vitesse. 
on n'a guère le Lemps d'admirer le pay­
sage l 
ANIMATION. Wouab ! Ça décoiffe! L4 
vitesse est merveilleusement rendue. 
el les animations d'une rapidité épous­
touflante. Génial ! 
BRUITAGES. La musique est le seul 
pomt un peu faible de cc JCU, mats les 
bruitages sont ~ téuss~ (cartouche 
Nintendo). 

plement captivant. Un seul regret : 11 
est impossible de jouer à deux ... 
GRAPHISME. Fouillés, dé111illés, les 
décors som de toute beauré. Si cc jeu 
n'allait pas si vite, on passerait son 
temps à regarder le paysage ! La 30, 
qui compone virages. montagnes. 
bosses et villes, est très réussie. 
ANIMATION. Rien à dire, c'est du tout 
bon. Non seulement c'est rapide et 
fluide, mais les chutes cl les " bas· 
ton~ • entre motos son1 très bien ren­
dues. 
BRUITAGES. Les bruitages, excellent>. 
sont accompagnés par des musiques 
hard rock qui collent parfaitement au 
jeu (cartouche Electronic Arts). 

pas suffisruit et après quelques parties, 
vous risquez de vous lasser. L 'ergono­
mie, à la souris. est de plu~. assez mau­
vaise. Mais c'est tellement beau ! 
GRAPHISME. les 30 est superbe, les 
objets peuvent être vus de tous les cô­
tés, et les effet de transparence sonr 
u~s bien rendus. L'éditeur de circuit>. 
en revanche. est assez spartiate. 
ANIMATION. Relaûvement ftuidc, l'a­
nima1ion est assez lente. Les véhicules 
qui vous dépassent. les ponts et autres 
« sauts de la mort " sont bien rendus. 
BRUITAGES. Le « brrrr " de la ver;ion 
PC est décevant, mais les versions ST 
et Amiga disposent de bruilllgcs très ré­
ussis (disquettes Oomark). 

Ier. En revanche, le côré simulation est 
très limité. 
GRAPHISME. Il est 1 isible, mais peu 
varié, et les possibilités de 1 'Amiiia 
dans le domaine de 1 'affichage sont 
sous-utilisées. Quand on joue à deux. 
I'~ est divisé en deux, horizontale· 
mcnr et chacun des participants dis­
pose de son 6cran. 
ANIMATION. Rapide et ftu1de, J'amma­
tion vous fait immédiatement entrer 
dans le jeu. l.es motos se penchent 
dans les virages, et l'impression de vi­
tesse est très bien rendue. 
BRUITAGES. Seuls les bruits des mo­
ieurs sont présents, mais ils sont bien 
rendus (disquettes Microids). 

Te.rr Dril'e qu 'à une classique course de 
circuit avec ses avantages et ses in· 
convénients. Par exemple. il est diffi ­
cile de juger de sa position exacte sur 
la piste. Nascar n'est pas un mauvais 
soft, mais ne remplace pas lndianapo­
lis 500. 
GRAPltSME. Un grand soin du délllil, 
mais l'angle de vue et la clarté du dé· 
cor ne sont pas excellents. 
ANIMATION. Un jeu très Ouidc, même 
lorsque beaucoup de sprites. 
BRUITAGES. Délice pour qui possMe 
une cane son. Moteur, explosion, voix 
digitalisée, les bruitages sont superbes 
(disquette Konami/lmage Works/Mi· 
crosoft). 
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SUPER 
MONACO GP 

Amiga, ST, GG 

lntér" 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Megadrive : 17 GG : 14 ST : 13 

SUPERCARS Il 
Amiga, Atari ST 

lntér§._ _ ______ 15 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 15 

TEAM SUZUKI 
Atari ST, Amiga 

lntér§ 18 
Graph~isme _____ *_*_*_*_* 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 17 

TOYOTA 
CELICA 

Amiga 

lntérê-_ _______ 17 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix C 

VROOM 
Atari ST 

lntérê~-------18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * * Prix C 
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A uto M oto 
Cette course vous propose de partici­
per à plusieurs compétitions. En mode 
Arcade, vous devez courir sur le cir­
cuit de Monaco, et le finir le plus ra­
pidement possible. Dans le mode 
Championnat, vous pouvez arriver 
dernier, mais cela vous fait perdre du 
prestige et votre écurie peut se séparer 
de vous! 
L'AVIS DE TILT. Adapté d'une borne 
d 'arcade, ce jeu est l'une des plus cé­
lèbres simulations de courses de voi­
tures. Son adaptation sur de nombrewt 
fonnats y est sans doute pour quelques 
chose. Dans les versions Amiga et Me­
gadrive, votre bolide fonce à toute al­
lure. passe sous des ponts, longe des 

Ce jeu vous propose de participer à une 
succession de courses. Et, pour gagner, 
vous disposez d'un certain nombre 
d'objets inhabituels : missiles. mines, 
etc ... Pour pouvoir les acquérir et amé­
liorer moteurs, annure el freins, il est 
nécessaire d'arriver en bonne place, et 
ainsi de gagner le maximum d'argent 
De temps en temps, entre les courses, 
des interviews ou des interrogatoires 
du fisc vous font respectivement, ga­
gner et perdre de l'argem selon votre 
bonne fortune. 
L'AVIS DE TILT. Supercars Il fait partie 
de ces courses de voitures vues de des­
sus, qui s'approchent plus de l' arcade 
pure que de la simulation. Dans ce do-

Dans cette course de motos en 3D sur­
faces pleines, lorsque votre monture se 
couche, c'est tout l 'écran qui bascule ! 
Vous pouvez choisir entre plusieurs 
cylindrées et plusieurs épreuves. Vous 
courez seul, mais la vitesse et la préci­
sion de la simulation vous le font bien 
vite oublier. 
L'AVIS DE TILT. Cette simulation est 
tout simplement impressionnante. 
L'effet de mouvement est étonnant, et 
le contrôle de votre bolide à la souris 
parfait Les différentes options (cylin­
drée, boîte de vitesse, etc.) renou­
vellent cc jeu_ L' avis est plus partagé 
en ce qui concerne la bascule de la mo­
to dans les virages. 

Cette simulation de rallyes, réaliste et 
originale, vous propose de participer à 
trois courses, dans trois pays différents : 
la Grande-Bretagne, le Mexique et la 
Finlande. Les conditions méthéorolo­
giques (tempête de sable, neige., pluie) 
changent avec le pays, et les réactions de 
la voiture en tiennent compte. Un copi­
lote programmable vous indique les pro­
chaines difficultés. 
L'AVIS DE TILT. Même si, du point de 
vue du graPhisme, Toyota Celica est 
distancé par certains concurenls 
(Vroom notamment), il se raumpe par­
faitement avec son réalisme poussé. 
L'idée du copilote quj, comme dans 
les vraies courses, vous annonce les vi-

Cette fabuleuse course de FI vous pro­
pose demt modes. Dans Je mode Ar­
cade, la voiture reste toujours dans 
l'axe de la route, el vous devez arriver 
le plus vite possible pour gagner des 
points. Dans le mode Simulation, le 
véhicule peut 1oumer à 180". Ce mode, 
beaucoup plus difficile, est aussi bien 
plus intéressant ! 
L'AVIS DE TILT. Sans conteste la meil­
leure course de F1 du moment, Vroom 
laisse loin derrière ses concurrents (le 
plus proche est Indy 500 ). Le mode Ar­
cade est déjà passionnant, mais le réa­
lisme très poussé rend le mode Simula­
tion encore plus génial ! Réalisme, 
jouabilité, rapidité, beauté des dé-

bâtiments. .. Superbe. La version ST est 
plus lente, et la version Game Gear est 
trop rapide pour être vraiment ma­
niable. 
GRAPllSME. Fins et variés, les gra­
phismes de la version Amiga tirent 
pleinement parti de la machine. Le jeu 
sur Megadrive est à peine moins beau_ 
Il est assez dépouillé sur Game Gear ... 
ANIMATION. Les mouvements de votre 
voiture et les scrollings sont impec­
cables, rapides el fluides. Seule la ver­
sion sr laisse quelque peu à désirer, 
car elle est assez lente. 
BRUITAGES. Le régime du moteur est 
bien rendu et les dérapages sont im­
pressionnants ! (Disquette US Gold). 

maine, ce jeu est parmi les meilleurs, 
avec nitro, et possibilité de jouer à 
deux en disposant chacun de la moitié 
de l'écran. 
GRAPHISME. Les voitures sont petites 
mais bien dessinées, et Je parcours est 
particulièrement lisible. C'est joli, 
simple et fonctionnel. 
ANIMATION. Sans concurrencer les 
shoot-lhem-up, les scrollings multidi­
rectionnels (qui se déroulent simulta­
nément dans les deux moitiés de 
l'écran) sont fluides. 
BRUITAGES. Plusieurs musiques très 
réussies et des bruitages éloquents 
ponctuent le jeu_ (Disquettes Grem­
lin). 

GRAPHISME. La 3D vectorielle, super­
be, donne une excellente sensation de 
relief. Tribune, gradins, ponts, tous les 
objets participent à cette ambiance. On 
dispose, de plus, de vues externes à la 
manière des simulateurs de vol. 
ANIMATION. La vitesse de l'animation 
et surtout la basculedel'écrandonnent 
une sensation que peu de simulateurs 
ont su apporter avant ce jeu_ Les objets 
30, nombreux, ne ralentissent en rien 
l'animation, qui reste en permanence 
rapide et fluide. 
BRUITAGES. La sonorisation du jeu est 
correcte, et les bruits du moteur bien 
rendus, en particulier les changements 
de régime (disquette Gremlin). 

trages, est excellent, de même que la 
possibilité de lui demander plus de dé­
tails. Assez difficile, ce jeu n'en est pas 
moins uès prenant. La meilleure simu­
lation de rallyes disponible. 
GRAPHISME. Joli mais peu détaillé, le 
graphisme de Toyota Celica laisse ap­
paraître sa relative ancienneté (debut 
de 1 'année). Cela dit, ils sont loin 
d 'être laids, et le volant que vous pilo­
tez d'une main gantée est superbe. 
ANIMATION_ Rien à dire, l'animation 
est rapide et fluide (ce qui n'est pas 
toujours le cas de ce type de jeu ... ). 
BRUITAGES. Les bruit.ages du moteur 
sont très bien rendus. (disquette Grem­
lin). 

cors. .. On cherchera en vain un défaut 
à ce programme ! 
GRAPHISME. Mélange de vectoriel et 
de bitmap, les circuits sont de toute 
beauté. Les voitures sont elles aussi 
superbes. 
ANIMATION. Fluide, rapide, en un mot 
parfaite ! Les accidents du terrain sont 
particulièrement bien rendus. 
BRUITAGES. Un autre point fort de ce 
jeu, les bruitages du moteur, contraire­
ment aux autres simulations de FI, ap­
portent de vraies infonnations sur le 
régime. Avec un peu d'entraînement, 
on peut connaître la vitesse « au 
bruit " sans regarder le compteur ! 
(Disquelles Lankbor). 



s voulez gagner 
de ces fantastiques 

cadeaux? 
C,est très slmple, Il voua suffit de jouer sur n'importe lequel de nos 5 Jeux et de vous 
classer parmi les dix premiers. 
ex. : le r' gagne 50 000 points 

le 2- gagne 25 000 points 
et ainsi de suite Jusqu'au 10- et cela pour les 5 )eux. 
Et en plus voua pouvez conserver 
vos points d'un mols sur l'autre et choisir vos 
cadeaux, quand vous le souhaitez 
que rêver de plus ? 
Alors n'attendez plus, venez jouer et gagner 
avec TILT et CONSOLES + 
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s orts 
moins d'être un fanatique des petits matins brumeux et de 
l'exercice à tout prix, il n'est pas nécessaire, pour pratiquer son 
sport favori, de chausser ses baskets et de sortir sous la pluie, la 
neige et dans le froid. En cette période de lin d'année où les 
éléments n'incitent guère aux sports de plein air, les simulations 

icro-informatiques sont particulièrement recommandées. En plus, 
elles vous offrent le choix. Vous pourrez à loisir fréquenter les greens grâce 
aux simulations de golf spécialement intéressantes cette ann~e avec des 
programmes aux graphismes étonnants. A moins que vous nè préfériez les 
courts. l.es sports de combat sont, certes, peu représentés dans notre 
sélection mais c'est parce qu'ils ne semblent pas avoir beaucoup inspiré les 
programmeurs. Enfin, nous vous invitons à découvrir un sport peu connu, le 
hockey, avec une cartouche d'Electronic Arts sur Megadrive qui a 
particulièrement enthousiasmé les sportifs de Consoles +par sa précision et 
la beauté de son animation. 

Que ce soit sur micro ou 
console, les logiciels de 
sport, cette année, se sont 
montrés très discrets, pour 
ne pas dire absents l Sans 
être passéistes, nous avons 
connu des années plus pal­
pitantes l Le syndrome Kick 
Off " écrase-les-autres ,, 
serait-il responsable de cet­
te morosité latente ? Les 
seules disciplines qui sem­
blent tirer leur épingle du 
jeu, aussi bien au niveau de 
la qualité, que de la quanti-
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té, sont le golf et le tennis. 
Links, Tournament Golf ou 
Augusta Golf sur console, 
sont des titres phares dont 
le succès est autant lié à 
leur superbe réalisation 
qu'au développement mé­
diatique dont ils jouissent. 
Ces sports de plein air rede­
viennent à la mode. 
En ce qui concerne le ten­
nis, les meilleurs jeux sont 
encore sur micros avec no­
tamment Pro Tennis Tour Il, 
le tout récent Advantage 

Tennis, sur PC, n'arrivant 
pas à détrôner son challen­
ger. Mais on peut toujours 
se consoler avec la version 
2 du célèbre Great Courts. 
Pour ce qui est des autres 
disciplines, c'est " peau de 
balle» l 
Si on met de côté Full 
Contact (karaté) et RB/ Il 
Baseball, les sportifs du di­
manche, ont tout intérêt à 
aller faire un footing en at­
tendant que des nouveau­
tés dignes de ce nom sor-

•···········~ On a déjà vu beaucoup de simulations de hockey ... Celle-ci se place dans le 
peloton de tête : les contrôles sont 
d'un réalisme surprenant. les effets de 
glisse sont parfaitement reproduits, le 
palet est visible en perspective quand il 
décolle de la glace, et le rôle des goals 
est, pour une fois, essentiel La simula­
tion est donc précise, mais pas austère, 
puisque les coups n'ont pas été ou­
bliés ! Les hockeyeurs s'envoient des 
coups de canne à pleine volée, el ils 
peuvent même en venir aux mains 
quand les bornes du fair-play ont été 
dépassées. .. 
L'AVIS DE CONSOLES+.Un thème pas 
très original, mais une réalisation très 

Enfin, voilà un nouveau tennis sur 
PC ! La souplesse de ce logiciel et le 
réalisme des mouvements de ces 
joueurs ne parviennent pourtant pas à 
détrôner Pro Tennis Tour Il, alias Great 
Courts Il développé par Ubi Soft 
L'AVIS DE TILT. Pour exploiter une 
stra1égie de match complexe (entraî­
nement des joueurs, sauvegarde des 
caractéristiques, championnat, etc.). 
les programmeurs d'Advantage Tennis 
onl choisi un mode de jeu original. 
L 'ordinateur va en effet gérer de lui­
même tous les déplacements et les tirs. 
Votre rôle consistera alors à donner de 
l'effe1 à la balle ou à sélec1ionner des 
coups spéciaux. Très facile à prendre 

tent. Sans être dans les se­
crets des dieux (du stade 1), 
l'année à venir promet d'ê­
tre plus intéressante : Cou­
pe d'Europe des Nations, 
Jeux d'Albertville et de Bar­
celone ... De grandes com­
pétitions en perspective qui 
ne devraient pas laisser in­
différents tous les éditeurs 
de jeux. En attendant la 
nouvelle année, soyez cer­
tain qu'on vous la souhaite 
bonne! 

Laurent Def rance 

soignée. Les contrôles sont simples el 
procurent un plaisir de jeu certain, sur­
tout à deux joueurs. 
GRAPHSME. Bien dosé, le scrolling 
vertical et latéral esl Ouide, les décors 
e)(lérieurs au jeu (spectateurs, publici­
tés, eLc.) sont soignés sans que ce soit 
au détriment de la simulation. 
ANIMATION. Les attitudes des joueurs 
sont superbes. On se croirait à la télé ! 
D'autantqu'uneoption Ralenti permet 
de revoir les plus belles actions. 
BRUITAGES. Chuintements sur la gla­
ce, coups de crosse, cris de douleur : 
rien d'inoubliable, du son de simula· 
tion « propre ,. (tanouche Electronic 
Arts). 

en mains et très bien mis en scène (bel­
le animation), le programme est moins 
convaincant à long tenne. 
GRAPKSME. Il ne faudra pas compter 
sur un dessin très réaliste. Les joueurs 
sont un peu en « fil de fer ,.,., Heu­
reusement que l'animation rattrape ce 
handicap! 
ANIMATION. Un délice. Tous vos mou­
vements sont réalistes, qu'il s'agisse 
de la course contre une balle, d'un tir 
entre les jambes ou d'un smash. Le sui­
vi de l'action offre des zooms écran 
instantanés toujours très souples. 
BRUITAGES. Grâce aux cartes son, on 
profite de bruitages peu réal.istes mais 
amusant. (Disqueue Infogrames). 
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Par rappon à Grw Co1<rt.r /, œue nou­
velle vcr.;ion a subi de sérieuses mo­
dificatiom. On module désonna1s 
langle de renvoi de la balle en foncuon 
du joys1id. c1 non de la position du 
joueur. Trois niveaux de difficulcé i.ont 
au menu, et vous permettent de com­
mencer votre appremissage sans gérer 
rouies les composances du jeu (déplace­
ment 'illr le court, froppe. etc.). 
L'AVIS DE TILT. Great Collrls Il est sans 
nu l doute l'une des meilleures simula­
tions de tennis disponible sur micro. 
Très proche de la version Am1J1a, cette 
version offre tous les angr6dicnll. du 
sucœs. Bien que largement inspire de 
ses confrères (Tenms Cup pour la 

Dans cc jeu d'arts martiaux. vous pou 
vez vous battre contre un ami ou enta­
mer une série de combats contre les 
advcrsai.res divers dirigés par l'ordina­
teur. Vos auaque.~ sont variées : coups 
de pied ou de poing portés à différentes 
hauteurs, coup de pied volant et sur­
tout coup de pied retourné, le plus effi­
cace mai~ qui demande une bonne up­
précialion des distances. Après le 
premier combat. votre maiÙ'e vous 
propose d'améliorer l'une de vos Cllr.IC· 
tmsllques par! 'entraînement Viem en· 
sunc la première phase de boous. 
L'AVIS DE TILT Full C0111JJct est un de~ 
meilleur<> programmes de sports de 
combat, 1an1 par sa réali58tion llès soi-

Trois parcours de dix-hui1 trou~ vous 
sont propo~és. Vous pouvez affronter 
un ami dans un match amical ou vous 
mesurer aux grand.~ champions dans 
un long tournoi. A deux, chaque joueur 
peut régler indépendamment le niveau 
de difficulté, cc qui pcnnet de jouer 
avec des handicaps. Vous choisisset 
parmi le~ dix-..ept clubs ceux que vous 
emportez. L'écran es1 divisé en deux 
fenêtres 'l'une monue une vue du des­
sus de l'ensemble du parcours. l'autre. 
plus grande, attribuée à la représenta· 
11on 30 du golfeur. 
L'AVIS œ TILT. Elite offre à nos micros 
une superbe conversion du jeu de golf 
parue initialement sur Megadrive, sous 

Ce programme reprend coutes le!> op-
1 ions des grandes simulations de golf 
comme Unks sur PC par exemple. Pla­
cement des pieds, hauteur du tee, choix 
des clube.. .. La préparation des tirs est in­
tércssnnte : vous pouvez faire un pcm 
10001 sur le paysage, afin de mieux vi­
\Uafüier la disposition des obstacles. En 
pressant lJ'Ois fois le boulon de la soum. 
vou~décidezde la force du tiretd'é>cn­
tuel~ effets. 
L'AVIS œ TILT Maniable. riche de six 
parcours el prenant en compte tous les 
aspects qui avaient fai1 ln réussite de 
Unks. Microprose Go!fdeviendra sans 
doute la simulation favorite des pos· 
sesscurs de sr. Les connaisseurs vont 

Le maniement esl très simple : vous 
vi~cz avec un piquet la direction où 
vous voudriez envoyer la balle, et vvus 
cliquez sur le bouton tir. Celui-ci est 
encerclé par une bande noire compor-
1an1 deux traits. Tant que vous maintc­
nc1 appuyé, la puissance du coup 
(bande rouge) augmente. Vous recli­
que1 ensuite au plus près du ll'811 vert. 
Le~ options sont nombreuses : grille 
de repérage, position el orientation des 
pieds. du club. .. 
L'AVIS DE TILT. Unks offre un niveau 
de réalisme jamais égalé, une ergono· 
mie c1 une simpliciléd'cmploi irrépro­
chables e1, surtout un vrai plaisir de 
jeu, même pour les non-golfeurs. 

gesuon du sponü et Tennis JD pour la 
difficulté modulable), les program­
meur<> de cette seconde mouture ont 
fa11 du oès bon travail. Pour Jouer à un, 
deux, trois ou quatre des parties de 
grande claso;e, voici un programme 
que je vous recommande chaude· 
ment. 
GRAPHISME. l..es personnages sont de 
bonne taille. 
ANIMATION. Les mouvements des 
JOUCUrs sont exceptionnellement cia­
lisle,_ 
BRUITAGE. Très réalistes. vous aurez 
mème l'immense privilège d'entendre 
des bru11ages à synthèse vocale (dis­
que11cs Ub1 Soft). 

gnée que par lïntelligeoce des dtffé­
renll. adversaires. La gesuon des carac­
téristiques à la manièrer d'un Jeu de 
rôle et les divers tableaux de bonus en­
richissent le jeu. 
GRAPHISME. Les décors sont très lnl 
vnillés el variés d'un combat à l'autre 
et le graphisme bien pensé. 
ANIMATION. Chaque mouvement cs1 
décomposé. La rapidiu! est impress1on­
nan1e Cl il cs1 possible d'enchaîner d1f· 
férenl~ mouvements à grande vitesse. 
BRUITAGES. !..es bruitages digitalisés 
bien rendus (impact des coups. cns des 
comoottanb) complètent parfaitement 
l'ambiance (disqueues Seventeen 811 
Software). 

le mre de Super Masters. Cette simula­
tion es1 d'une grande richesse c1 par­
fuitemenl jouable. 
GRAPHISME. La qualilé 30 CSI u'ès sé­
duisnntc. Les personnages sonc de 
grande lllil le, bien dessinés et l'om­
brage apporte un excellent rendu du 
relief. 
ANIMATION. L'animation du swing esl 
parfauc. Les rebonds de la balle M>!ll 
d'un grand réalisme. 
BRUITAGES. Les bruitages digilalii.6 
combinent des sons d'ambiance (pé· 
piemcm d'oiseau, aboiement). le 
wume du swing et le bruit de la balle, 
sans oublier les acclamations du pu 
blic (disquectes Elite). 

pouvoir se lancer très vile daos un jeu 
stratégique de longue baleine. La ri­
chesse de ses modes de jeu {Replay, 
Entraînement par el\emple) et la sau­
vegarde de la partie avec l'enregistre­
ment de l'évolution de votre cham 
pion) wnt les deux atouts cssenuels de 
ce programme. 
GAAPMSME. Cc golf offre des pay­
sages fouillés et qui traircnl particuli~­
remenl bien des reliefs. Pour chaque 
coup, vous avez le choix entre d1vcrs 
modes des Caméra. 
ANIMATION. Parfois saccadée. J'amma­
tion en 30 reSte pourtant convaincante. 
BRUITAGES. Un peu ~impliMcs il mon 
goOt ... {disquertc Microprose). 

GRAPHISME. Utilisant un mélange de 
graphismes vectoriels (pour le terrain) 
et de sprites (pour les arbres, etc.), il 
donne une qualité e1 une beauu! aux 
~raph1smes inconnues pour ce 1ypc de 
JCU. 
ANIMATION. L'animation du JOUCUr 
(digitalisée) est lrès bonne. La balle 
s'envole dans une courbe que modi­
fient le vent et leffet que vous lui avez 
1ran~mis, pour aueuir el rebondir ou 
rouler, selon votre coup ou Je terrain 
~ur lequel elle retombe. 
BRUITAGES. !..es sons sont peu nom­
breux mais IJ'ès agréables, avec un 
« coin-coin " si vous ratez votre 
coup .. : (disquetœs Access Software). 
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Augusta Golf est sans doute l' un des 
plus famemc golfs disponibles sur Su­
per Famicom. aux côtés de Hole In 
One. Chacun de ces deux produits s'a­
dresse à un public précis. 
L'AVIS DE CONSOL.ES +. Cette partie 
accepte quatre joueurs et permet de 
participer à des tournois. Li\ sauve­
garde des performances est un atout 
certain. Ce golf s'avère bien plus com­
plexe que Hole ln One. Les options de 
tir som nombreuses et la partie plus 
difficile à prendre en main. Les no­
vices risquent de déchanter les pre­
miers temps. A long rcrme. l'intérêt 

Un très bon programme. 

GRAPHISME. Augusta Golf présente 
des décors 3D comparables à ce que 
l'on rencontre sur micro. mélange de 
digitalisarions et de graphismes vecto­
riels. Les paysages se remenent en 
place t.rès rapidement lorsque l'on 
change d'angle de vue. Pour ceue con­
sole, le résultat n'est pas exceptionnel 
mais il suflït à créer l'ambiance. 
ANIMATION. Un bon suivi de la balle 
(même si cette dernière devient carrée 
par momcnL .. ). des mouvements réa­
listes pour votre champion, 1 'anima­
ôon est là encore correcte, sans plus. 
BRUITAGES. Superbes, des chants 
d'oiseaux par exemple ... (cartouche 
T&E Soft). ~i~i~~i;~~~~~!!~i~;;u prend, en comrepanie, plus d'ampleur. 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Avec son terrain de jeu en vue aérienne 
et sa grande maniabilité. Hole ln One sé­
duira les golfeurs débutants, même s'il 
est moins performant qu'Augusra Golf. 
le deuxième hit du genre sur Super Fa­
micom. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Dix-huit 
trous, quatre joueurs, une grande joua­
bilité et des commandes simples à ma­
nier, voilà qui séduira les novices du 
golf. Pour chaque tir, Hole ln Oneehoi­
sit pour vous le club idéal. Sa vision 
aérienne du parcours permet de visua­
liser au mieux les trajectoires de la 
balle. On profitera également d'un 
mode Carte qui rend compce de tous 
les reliefs du terrain. Premier golf pro-

Après avoir opté entre l'entraînement. 
un match ou la participation à un tour­
noi. vous sélectionnez votre joueur er 
ses caractéristiques, vos adversaires, 
votre terrain, la durée du match ... On 
retrouve presque toute la panoplie des 
techniques du tennis : revers, lob, 
amorti, coup droit ... 
L'AVIS DE CONSOLES+. La jouabilité 
est fantastique. Les commandes oot été 
particulièrement bien étudiées : une 
aide « intelligente » modifie légère­
ment la position du joueur pour éviter 
qu'il ne rate la balle à quelques pixels 
près 1 La simplicité d'utilisation est 
extrême ! L'autre atout principal de 
celle cartouche réside dans la pos~ibi-

Cene simulation de football vous pro­
pose quatre modes de jeu : participation 
à un tournoi, match contre l'ordinateur 
ou un autre joueur, observation des 
matchs des équipes concurrentes pour en 
comprendre la snatégie ou encore en­
traînement au tir de pénalties. Dans Po­
wer Elewm, vous sélectionnez votre 
équipe panni douze, le type de fonnation 
ainsi que la duree du match. Un mot de 
passe vous permet de rejouer avec votre 
équipe. En effet, celle-<:i évolue avec vos 
victoires car vous pouvez acheter de 
nouveaux joueurs. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Les points 
forts de cette simulation résident dans 
le nombre des options qu'elle propose 

Cette simulation de rugby à XV reprend 
les grands principes de Kick Off en ce qui 
concerne la représentation du terrain : 
vue aérienne centrée sur l'action avec 
scrolling multidirecrionnel et radar affi­
ché en transparence pour avoir une vue 
d'ensemble. Vient éllSuite une vue en 
pseudo 30 pour les transformations. 
Vous pourrez choisir, au départ, le 
nombre de joueurs humains, la durée de 
chaque mi-temps et surtout l'équipe ad­
verse, qui conditionne la difficulté du 
match. 
L'AVIS DE TILT. L'ensemble des coups 
du rugby est présent: course, placage, 
passe, coup de pied co touche, mêlée et 
transformations. Mais ce qui surprend, 

duit pour cette console, Hale In One 
reste en bonne place dans le challenge 
1991. 
GRAPHISME. La vue aérienne est très 
claire el s'agrémente de quelques ef­
fets subtils, comme les gros plans sur 
action ou le mode Replay qui offre une 
vue en taille réelle des performances. 
ANIMATION. Le jeu est assez souple et 
ne décevra jamais le joueur. Les chan­
gements d'écran sont rapides et 
fluides. 
BRUITAGES. Bien moins performant 
qu'Au111wa Golf, Hole /11 One se con­
tente d'une musique entraînante mais 
qui prend peut-être un peu la tête à long 
terme (canouche Hal Lnboratory). 

lité de jouer à plusieurs Gusqu 'à quatre 
joueurs avec un quiorupleur de joys­
ticks). 
GRAPHISME. Les graphismes sont as­
sez simples. Les sprites des joueurs 
sont petits, mais agréables. La repré­
sentalion du terrain permet de le voir 
daus son ensemble en un seul coup 
d'œil. 
ANIMATION. L'animation esr excel­
lente. Votre joueur réagit instantané­
ment et de façon particulièrement pré­
cise à toutes vos commandes. 
BRUITAGES. Un vague fond musical, 
assez insipide pour ne pas vous dé­
concentrer pendant un service (car­
touche Human Crealive Group). 

cr dans la simplicité de ses com­
mandes. Le premier bouton permet de 
faire les passes, tackles et de tirer les 
pénalties. Le deux ièmpe règle la puis­
sance des tirs. L'ordinateur sélec­
tionne les joueurs que vous pouvei: 
contrôler automatiquement pannl 
ceux qui som les plus proches du bal­
lon. De même, votre goal est géré auto­
matiquement. 
GRAPHISME. Très simple mais on voit 
clairement les joueurs et le terrain. 
ANIMATION. La présentation du jeu, 
sous forme d'un mini-dessin animé, est 
soignée. Pour le reste, rien à redire 1 
BRUITAGES. Une bande-sonore très 
pauvre (cartouche Hudson Soft). 

sunout, c'est la qualité de simulation 
stratégique. Les équipes faibles jouent 
surtout un jeu solitaire peu efficace, 
tandis que les meilleures font preuve 
d'une stratégie de haut vol. L'ergono­
mie est excellente et le jeu prenant. 
GRAPHISME. En dehors des phases de 
transformation, les graphismes sonl 
assez laids mais très clairs. 
ANIMATION. Le scrolling rnullidirec­
tionnel est fluide et rapide et 1 'anima­
tion des joueurs de bonne facture mais 
un peu lente. 
BRUITAGES. La bande son est un peu 
restreinte, seuls quelques rares brui­
tages d'ambiance venant égayer le 
match (disquette Domark). 





A ction R éflexion 

' 

action et la réflexion ne sont nullement incompatibles. Il suffit, 
pour en avoir la preuve, de jouer à un de ces nombreux jeux 
mêlant les deux genres qui pleuvent sur nos machines. Tetris, ce 
jeu génial inventé par un soviétique tout seul dans son coin, fait 
des émules, mais qui s'en plaindrait ? Ce domaine, qui semblait 
réservé aux micro-ordinateurs, s'implante de plus en plus sur les 

consoles avec, par exemple, Dr Mario ou Lemmings, l'inénarrable challenge 
pour sauver les rongeurs têtus de la mort. Voici la sélection des meilleurs 
jeux de l'année faisant simultanément travailler vos poignets et vos 
méninges! 

Dans le domaine des jeux 
d'action/réflexion, les con­
soles se sont fort bien dé­
fendu es face aux ordina­
teurs, qui disposent 
cependant encore d 'un 
choix un peu plus large. Ce­
la n'a en fait rien d'étonnant 
car ce type de jeu ne fait pas 
le plus souvent appel à des 
techn iques évoluées en 
matière d'animation ou de 
sons. Les micros, défavori­
sés dans ce domaine (ils ne 
disposent pas de coproces­
seurs graphiques et so­
nores aussi puissants que 
ceux des consoles 16 bits), 
se retrouvent donc ca­
pables ici de lutter à armes 
égales. Et, comme la pro-
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1 
duction de jeux sur micros 
dépasse, et de loin, la pro­
duction sur console, cela 
explique la plus grande di-
versité dans les choix pos­
sibles. Cependant les créa­
tions sur console se sont 
révélées d'un excellent ni­
veau, que ce soit Columns, 
Splash Lake, Poplis ou sur­
tout Dr. Mario, le jeu le plus 
prenant depuis Tetris et 
Welltris. On assiste là à un 
tournant car, jusqu'à pré­
sent, les machines faisaient 
preuve de créativité 
presque exclusivement 
dans les jeux d'action pure. 
Le reste de la production 
consiste en différentes 
adaptations de logiciels mi-

1 

cro à succès. En effet, les 
adaptations de grands clas­
siques enrichissent encore 
la ludothèque des consoles 
dans ce domaine, Skweek 
ou l' incomparable Lem­
mings qui a inauguré un 
style de jeu nouveau, tout 
comme Sim City l'avait fait 
avant lui dans le domaine 
des simulations de monde. 
Le filon a d'ailleurs été bien 
vite exploité avec deux bons 
titres comme Builderland et 
Brat surtout, plus riche et 
plus amusant. D'autres 
titres ne sont pas mal non 
plus : Logical et surtout le 

1 

tout nouveau Supaplex 
vous garderont longtemps 
devant vos écrans par la 

"""'==============-- Mélange de Terris et de Coltu1111s. cette 
cartouche vous invite à tuer des virus de 
diffürcntes couleurs. Vous disposez de 
gélules bicolores qui tombent du haut de 
l'écran. Chaque ligne constituée de 
quatre éléments de même couleur dispa­
raît. et cela quelle que soit >a COinJlO'ot· 
tioo. Le:. opuon~ permettent de choisir la 
vitesse et le niveau de départ. Le )CU à 
deux introduit un nouveau challenge, 
J'adven.aire ~upéram des élément~ 
supplémentairelo lorsque vous fai1es dis 
paraître plusieurs lignes simu!Lanémenl. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Ce jeu eM ab­
solument paJ>,ionnanL, en fait au'l.51 
prenant que Tttris, ce qui n'est pas peu 
dire ! On découvre de nouvelles l>traté· 

Vous allc1 remplir chacun des tourni­
quets du tableau par des boules de cou­
leur identique. ce, boules apparaissenl 
à intervalles réguliers dans la gouttière 
supérieure. Quand on avance dans les 
tableaux. le réseau de galeries qui per­
mettent de déplacer une boule d'un 
tourniquet à l'autre se complique et de 
nouveaux éh!mems font leur appari­
tioo : ~ru unique, barrière ou télé­
poneur ne laissant passer que les 
boules d'une couleur donnée ou les re­
peignant. feu obligeant à remplir les 
tourniquets dan~ un ordre de couleur 
précis, etc. 
L'AVIS DE TILT. Logical bénéficie 
d'une réalisation irréprochable. La 

qualité de leurs énigmes. 
Dans un tout autre do­
maine, Spindizzy Worlds, 
issu des ordinateurs 8 bits, 
étonne par la beauté de ses 
graphismes 3D isométrique 
et le réalisme des effets d'i­
nertie et de pesanteur, tan­
dis qu'Alpha Waves bénéfi­
cie d'une vraie 3D surfaces 
pleines calculée. 
L'avenir semble tout à fait 
rose pour les amateurs de 
ce type de jeu. La place des 
consoles n'est plus à dé­
montrer et il est probable 
que leur ludothèque s'enri­
chira aussi de nombreuses 
créations et adaptations en 
cette nouvelle année 1992. 

Jacques Harbonn 

gics après des heures de jeu, comme de 
passer par-dessous ou de constituer 
une plate-forme temp0rairc pour at· 
teindre des éléments haut situés inac­
ces~ibles autrement. La réalisation est 
parfaite tout comme la jouab1hté. Un 
!?flllld programme. 
GRAPttSME. ll est d'une grande clar­
té, avec des couleurs bien cho1>1es qui 
écartent tout risque de confusion. 
ANIMATION. Outre les déplacements 
des gé lules, on a droit aux mines des 
virus. 
BRUITAGES. Les musiques sont bien 
adaptées et quelques bruitages com­
plémenuures servent directement au 
JCU (cartouche Nintendo). 

progre~-;ion de difficulté e~t bien me­
née, convenant aus~i bien au débutant 
qu'au joueur confirmé. L'ergonomie 
tout souris est un modèle du genre. 
L'éditeur de cableau pennet de prolon­
ger encore la durée de vie du pro­
gramme. 
GRAPHISME. Le graphisme est mi­
gnon à souhait. ce qui n'est pa!; si cou­
rant dans un jeu de réHex1on. 
ANIMATION. EUe i.e ltm1te au roule­
ment des boules et à la rotation des 
tourniquets. mai~ reste agréable. 
BRUITAGES. Quelques bruitages d'ac­
tion viennent compléter une musique 
d'ambiance entêtante (di~quetlc Rain· 
bow Arts). 



SUPAPLEX 
Amiga 

lntérê~--------16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

BRAT 
Amiga, Atari ST 

lntérê,._ ________ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
AtariST : 16 

COLUMNS 
Sega Master System, 

Megadrive 

lntérê,._ ________ 17 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
Intérêt sur autre machine : 

Megadrive : 17 

BUILDERLAND 
Atari ST, Amiga, 

CPC 

m~rê 1s 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Amiga : 15 CPC : 15 

SPLASH LAKE 
PC Engine 

lntérê,~ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix 0 

Vous incaniez un programme auto­
nome évoluant à l'intérieur d'un gi­
gantesque réseau informatique. Votre 
bw : récolter les infotrons. Mais les 
embûches sont légion : pierres qui 
vous écrasent, ciseaux agressifs. im­
passe, etc. Les différents bonus vous 
seront d·une grande utilité pour sauter, 
détruire une paroi ... 
L'AVIS DE TILT. Bien que proche au 
premier abord de Boulder Dash. Supa· 
plex offre en fait une dimension straté­
gique qui le rend passionnant. Il est in­
dispensable de planifier son parcours 
pour ne pas se retrouver immobilisé et 
certains casse-tête mettront vos pc1i1es 
cellules grises à r épreuve. La facteur 

Clone de Le111111i11gs, Brat vous invile à 
jouer les nounous d'un bambin aven­
tureux. Sur un parcours semé d'em­
bOches, il faudra placer les nèches de 
direcùon au bon endroit, faire sauter 
les rochers qui bloquent le passage. 
construire un pont pour franchir un 
précipice. et bien d ·autres choses en­
core. 11 es! irnponam de récupérer le 
maximum de bonus, qui vous aideront 
à franchir une étape paniculière. Le> 
animaux, prêts à vous précipiter dans 
le vide, el le scrolling régulier venical 
(il ne faut pas sonir de l 'écrnn) 
ajoutent encore à la difficuhé. 
L'AVIS DE TILT. Très bien réalisé. et 
bourré d'humour, Brat offre une 

Ce programme sïnspire à la fois de Te­
nù et de Klax. De~ chapelets de 1rois 
boules de couleurs différemcs tombent 
du haut de l'écran. li faut parvenir à les 
pincer de manière à réaliser des lignes 
de trois unités de même couleur au 
moins, dans le sen; horizontal, venical 
ou en diagonale. S'il n'est pas possible 
de faire tourner les pièces, en re­
vanche. on peut modifier 1 ·ordre des 
couleurs. Le jeu à deux apporte un pi­
ment supplémentaire à ce jeu de ré­
flexion, l'adversaire voyant son niveau 
momer chaque fois que vous réalisez 
une figure complexe. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Bien qu'issu 
de deux jeux connus, Co/1mms offre 

Pour permettre à votre héros de pro­
gresser, vous devez lui « construire » 
un passage. en mi lisant les éléments se 
trouvant à proximité. Ici. c'es! un trou 
que ron<:omble, là un escalier à instal­
ler pour franchir une marche, ailleurs 
encore il fau1 dér.ruire une paroi à 
l'aide d'une bombe ou d 'une pioche. 
Vous pourrez bloquer quelques ins-
1an1s r avance automatique de votre 
bonhomme, mais le temps vous es! 
complé. Un monstre vous attend à la 
fin de chaque tableau pour un petit 
shooHhem-up. Un système de codes 
peni1e1 de recommencer au niveau de 
<on choix. 
L'AVIS DE TILT. Proche dans son prin-

Vous incarnez une poule qui se dé­
place sur divers pontons. Différentes 
créatures la poursuivent. plus ou 
moins rapides et d'intell igences va­
riables. Pour vous en débarrasser. vous 
allez piqueier ccnaincs dalles d'une 
zone du ponton, celle zone s 'effon­
drant lorsqu'elle n ·est pl us reliée à un 
pilier. Un court vol vous autorisera 
aussi à vous sorùr !empomirement 
d'un mauvais pas. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Proche de 
Bombu::al, Splash Lake est complète­
ment craquant. 11 fau1 réfléchir vite et 
penser à <e dégager avant la chu1e du 
ponton. La progression de difficu lté 
est particulièrement bien menée, 

aclion a son importance car le moindre 
fuux mouvemen! peul 1ou1 nussi bien 
vous précipiter vers ln catastrophe. La 
réal isaiion de Supaple.x es1 excellente. 
toue comm~ la jouabiliié. jamais prise 
en défaut. 
GRAPHISME. Le graphisme de ce pro­
gramme est simple mai> d'une trè~ 
grande clarté. 
ANIMATION. Le scrolling es! impec­
cable et le~ boules qui roulent vers 
vous dans certains passages valent leur 
pesant de stress. 
BRUITAGES. Une musique sympa­
thique et entêtante. à la manière de Té­
tris. accompagne vos errons (disquette 
Digital lntegration). 

grande richesse de jeu. L'ergonomie à 
la souris est très intuitive. En revanche, 
sa grande difficulté le réserve aux 
meilleurs. d •autant que la moindre 
faute vous oblige à tout reprendre au 
début, cc qui est d'autan! plus frustrant 
que les parcours sont très longs. 
GRAPHISME. La représentation en 30 
isométrique est très anrnyante et les sé­
quences animées de présentation et de 
fin superbes. 
ANIMATION. Le St.oolling est d·une 
grande fluidité e1 les animations des 
créatures excellentes. 
BRUITAGES. La musique es! bonne Cl 
les bruitages complémentaires riches 
ci amusants (disquette Mirrorsofl}. 

une originali1é propre. la siratégie àa­
dopter étant bien paniculière. Le jeu à 
deux. absolument passionnant. vous 
tiendra longtemps rivé devant votre 
écran. La jouabilité es!, de plus. excel­
leme. Enfin. ln réalisation de Colrm1m 
est très correcte. 
GRAPHISME. Le graphisme est simple 
mais clair. ce qui est le plus important 
dans ce type de jeu et la mise en cou­
leur séduisame. 
ANIMATION. Bile se limiie à la chu1e 
des pièces. 
BRUITAGES. Outre les bonnes mu­
siques d·accompagnement, quelques 
bruitages soulignent la créaiion des 
lignes (cartouche Sega). 

cipe de lemmings et Brat. Builderland 
demeure excellent. même s'il ne peut 
rivaliser avec ces deux titres. Les énig­
mes som variées 1ou1 au long des six 
niveaux (composés chacun de qun­
rame tableaux) et certaines impasses 
peuvent être franchies de différentes 
m:uùères. La jouabilité, très intwtive, 
ne pose aucun problème. 
GRAPHISME. Les graphismes de Buil­
derland sont mignons cl la mise en 
couleur réussie. 
ANIMATION. Le scrolling est fluide Cl 
la marche de votre héros réaliste. 
BRUITAGES. Une agréable musi4ue 
soutient vos effom (disquette Lori­
ciel}. 

chaque tableau menant au niveau sui­
vant constituant un challenge bien par­
ticulier. La réalisation est excellence et 
la jouabil i1é correcte. en dehors d'un 
agaçant petil problème de saut qui ne 
s'effectue que dans la direction qui 
vous fait face. 
GRAPHISME. Les créatures sont mi­
gnonnes el le.< pontons bien rendus. 
ANIMATION. Votre héroïne de basse­
coursc dandine et fait des mines en 
tombant dans l'eau. De plus. d'amu­
sames animaiions ponctuent les chan­
gement~ de niveau. 
BRUITAGES. Les musiques sont 
longues. variées et bien dans l 'cspri1 
du jeu (CD-ROM NEC). 

71 



ALPHA WAVES 
Atari ST, PC 

lntèrê.__ _ _______ 15 

Graphisme * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix B 

PO PILS 
Game Gear 

/ntérê.__ _______ 18 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Pnx c 

SPINDIZZV 
WORLDS 

Amiga, Atari ST 
lntérê.__ _ _______ 17 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * 
Pnx c 
Intérêt sur autre machine 
Atan ST 

LEMMINGS 
Super Famicom, Atari 

ST, Amiga 

lntérê.__ _______ 19 

GraphlSme * * * * 
AnlmatJOn * * * * 
Brurtages * * * * * Pnx E 
Intérêt sur autre machine : 
Amtga : 19 Atan ST : 19 

SKWEEK 
PC Engine 

Intérêt____ _ __ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix _________ _ O 
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A ction R éflexion 
Vou~ thrige7 un petit module dans un 
univcr. en trois dimension'>. Le but de 
chaque tableau est d'anemdre ~ 
plaies-formes ;ucce»Si'c' \Ur les­
quellc, vous rebondis..c1 \JO\ cesse. 
L ï~suc (généralement une pone en 
hauteur) vous donne accès à la 
chumbrc suivante. 
L'AVIS DE Tll..T. Après le hll remporté 
par la vc .... 1on PC. ccue adaptation 
ri<,que de déclencher les mêmes fris­
son>.. \lplra Il an•s developpe un JCU 
lent. onctueux comme un mal de mer 
sur le Titanic ! Original. très bien réa· 
lisé, leffet d •inertie C\I convnin· 
quant : il faut négocier les virages sur 
l"n1le avec encore plu~ de précision. 

Pour S3U\ cr sa prince>..e kidnappée par 
un méchant sorcier. notre htros va par­
courir cem tableaux à sa recherche. Pour 
cela, il clou se frnyer un chcmm et dé­
truire ce11ains éléments du décor. Mais 
chaque destroction fail descendre d'une 
case lu colonne où se trouvait r obstacle. 
modifiant le décor. O.: nombreux 
nl<lfl\ln:' voot encore compliquer la 
lâche de notre o;aJJ\ etcur. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Proche de So­
lomnn' ~Key, cc jeu lire ~on originalité 
di: sa punie stmlégique. Chaque net ion 
doi t être mûrement réfléchie car elle 
est irrévef'ible. En contrepartie. il est 
pos~iblc de recommencer le JCU au ni­
veau de \On choix. Les muhiplc> op-

Proche de \1arble Macine11 dan' son 
univer<> et son mode de déplacement. 
cc progrJmme introduit un uspec1 ré· 
llcxio11 imponan1 pubquïl n'es1 pas 
po\\iblc tic progresser \Un' ré,oudre 
le\ muluplc; casse-têie qui jalonnent 
le chemin. lei. il faudr.1 actionner des 
interrupteurs dans un ordre précis pour 
s"ouvnr un passage. là. mcnre en 
marche des ascenseur; selon une sé­
quence de boutons tout aussi rigou­
reuse. Temps limité durant lequel les 
monMrcs peuvent compliquer le chal­
lenge. 
L'AVIS DE TILT. Spilidi::y \\or/ds com­
blcr.i tout autant les amatcu" de cassc­
tête que le\ mordus du jO}\l1cl.. La pré-

On ne pré~ente plu> Lemmi1111l. cc jeu 
qui u révolu1ionné l'univers de la mi· 
cro au même titre que Tetri~. Pop11/ous 
et aulrc' Sim Ciry. En voici cependan1 
le principe pour ll!l. nouveau~ venus. 
Vous deve7 sau•cr le\ lemmings (pe­
tits rongeurs aux mœurs vraiment 
moutonnières). Pour cela, vous devrez 
leur faire rcjoindn: la sortit' en évita.ni 
le> pièges du trajet. li fout ulili,erà bon 
escient les capacités di,ponibles : 
consinme un pont. bloquer un pas­
sage. creuser. grimper à un mur, \auter 
'3n' '~écraser. etc. 
L'AVIS DE CONSOl..ES.. Certe version 
Super famicom est une réu,site com­
plè1e. Le jeu est LOU Jour' aussi pass1on-

b;.u de., micms. Sk»eek. la petite boule 
de poil\. ''insinue dam. OO\ comoles. 
Son but : mrucher sur 10111c, Io dalle:. 
bleue\ pour les repemdrc en !'O\e. Mais 
c·e,t plus facile à dire qu'à faire. Outre 
le' pièges (dalle expia.ive, glissante, à 
scm. unique}, toute une kyrielle de 
111011'1rcs vient vous embêter : fan· 
tômes. cmonnoin.. pieuvres, légumes et 
fruiLs agressifs. etc. S1 notre hèim ne dis­
~ que d'une seule rumc au départ. 11 
pourra en revanche ~>.er de nom­
breux bonus. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Loin de se li­
miter à un simple jeu d'action, Skweek 
vous obi ige à voub creuser les mé­
ninge' pour utiliser au mieux les télé· 

Génial 'ii 1 ·on apprécie la \lmphcité du 
principe. 
GRAPHSME. Les decor<> de chaque 
'aile 'l>nl d'une incro)able pauvreté. 
F.n revanche, le~ couleur. des murs 
ham1omeuscs. Mai> quïmportc ! Ce 
qui comp1cc'ei,1 de planer a,1ucieuse· 
mc111 Cl de viser JU\IC dan~ Alpha 
IVllH'S. 
ANIMATION. Elle est \J \Ou pic Cl les vi­
,ion' en trois dimcn,ion\ si chavi­
rantes que l'on ne peut qu ·accrocher à 
cette pa111e toute en hncs<,e (Cl à cette 
pri~c de tête infernale). Une extraordi­
naire réussite par son carac1ère unique. 
BRUITAGES. Peu d'effcis sonores (ln­
fogmme,). 

uon' de jeu apportent une diversité 
supplémentaire. l,;n édneur pennet de 
créer ses propres labyrinthe:., cc qui 
prolonge encore la durée de vie du pro­
grnmme, ce qui n'est pa5 si courant sur 
con~ole. 
GRAPHISME. Le graptmme de ce pro­
gramme e>t sunplc mai> les sprites 
\Ont de bonne taille. 
ANIMATION. Les animations Wnt ex· 
ccllcnlc\ avec de mignonnes sé­
quences complémentaires (il foui voir 
le:. petits cœurs ,'envoler une fois les 
amoureux réunis). 
BRUITAGES. La mu>1que entraînante 
souucm bien le Jeu (canouche Ten­
gen). 

ct'10n de vos mouvern<:nh es1 indh­
pen,nblc pour contrôler ccuc toupie 
soumi\c à la pesanteur et li l'inertie et 
éviter qu'elle ne se précipite dans le 
vide. La réalisation 1mprcs\1onnan1e 
OJOUIC encore au plai\1r du JCU d" autan! 
que la jouabilité eM \Jll!i défaut et les 
ca.\se·tête variés. 
GRAPHSME.Le graph1\mc en 30 iso­
métrique est superbe et rend parfaite· 
ment bien le relief. 
ANIMATION. L'animation de la toupie 
CSl une petite merve11lc, avec un rendu 
parfall de l'inertie et de la pc>anteur. 
BRUITAGES. Quelque; bru1lllges wu­
t1cnnent l'action (dtsqueue Electric 
Dreams). 

nun1. avec se; chtillenges variés et sa 
progression de difficulté superbement 
menée. L'ergonomie au joy~tick ne 
pose aucun problè~ ci \'avère très 
agréable. Un jeu 10.:omoumable pour 
tou' le\ amateur; de réflexion. 
GRAPHISME- Le graphi.,me est loin 
d'exploiter à fond le> cap:1cités de la 
machine. mais il c>t trè; tJive~itîé d'un 
niveau à l'autre. 
ANIMATION. Bien qu'elle soit assez 
'Impie, on re>le cependant sous le 
charme de ces pelllC\ !Xtc'>. 
BRUITAGES. Les mu\iquc., de ce pro­
gramme wnt agréables et les bruitages 
directcmem utiles au jeu (canouche 
Sun,ofl). 

poncur., éviter le; blocage,, et gérer 
intelligemment le\ bonus. etc. La diffi­
culté très progressi•e permet aux plus 
jeunes d'y jouer. La réali..auon super­
be a JOU te encore au plai;,ir de ce wft de 
rc!ncxion/stratégie. 
GRAPHISME. Les monstres sont variés 
et fort bien dessinés. 
ANIMATION. Le scrolhng muhidirec­
tionnel de ce programme ne souffre 
d'aucun reproche et le\ créatures sont 
bien animées. 
8RUITAGES. D'entrainantes sé· 
qucnces musicales accompagnent le 
JCU mais les bnutage\ d'action sont 
plu' restreints (cartouche l.<1riciel·ln­
logrumesJ. 
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S traté • 1e 

ans l'esprit de beaucoup, stratégie rime avec austérité, voire avec 
laideur. Le passé est responsable de cette image. Le présent est 
tout différent. Graphismes, animations, bruitages, l'environnement 
des jeux de stratégie et des wargames s'est incontestablement 
amélioré. Ces embellissements ont fourni aux programmeurs de 
larges possibilités et leur ont même suggéré de nouvelles idées. 

L'évolution en cours annonce un futur brillant. 

Les amateurs de jeux de 
stratégie auront été à la fête 
cette année. Côté warga­
mes, les passionnés ont pu 
s'en donner à cœur joie 
avec d'excellents titres 
comme Baffle Isle surtout, 
mais aussi Battle Tech Il, 
Nobunaga 's Ambition Il ou 
Ce/tic Legend. Il est à noter 
que les anciens wargames, 
intéressants mais aussi 
laids que possible ont cédé 
la place à des créations 

CELTIC 
LE GENOS 

Amiga 

lntérê·.__ _______ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Broitages * * * 
Prix C 

MIDWINTER Il 
FLAMES OF 

FREEDOM 
Amiga, Atari ST 

Intérêt_ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Broitages * * * 
Pnx C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga 16 

DEUTEROS 
Amiga 

lntéré.__ _______ 18 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
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beaucoup plus attachantes 
et plus simples d'approche, 
qui conservent cependant 
toute la richesse stratégi­
que de leurs aînés. 
Les simulations de monde 
ont été tout autant à l'hon­
neur avec des logiciels aus­
si porteurs qu' Utopia, qui 
mélange gestion de ville, 
préparation guerrière ; ou 
Mega Lo Mania très prenant 
lui aussi avec sa progres­
sion de technologie au fil 

des âges. Sim Earth est 
d'un bon niveau, mais sa 
grande difficulté le réserve 
aux plus accrocheurs. Hun­
ter et Midwinter Il, assez 
proches l'un de l'autre, 
satisferont les joueurs " gé­
néralistes ,, , capables de 
passer de la simulation de 
vol à la stratégie pure et 
dure. Quant à Deuteros, 
il vous fera vivre ta con­
quête spatiale de belle 
manière. 

======"" Vous incarnez Este! le Bleu. qui s'op· 
pose à Sogrom l'Bcarlatedans un war· 
game où les affrontemenls mSlenl 
comba1s à l'arme et magie. Le pro· 
gramme vous laisse la possibili1é de 
jouer conrre lui. contre un ami ou mil· 
me avec une 1roisième force en présen· 
ce, les sauvages. qui défendent le~ pen· 
tacles. d'une grande imponance pour 
la pratique magique. 
L'AVIS DE TILT. Ce wargame saura <;e 
fau'C apprécier de tous grâce à sa fac11i-
1é de pnse en main, sa vnesse de 1'61c· 
uon qui ne dépasse pas quelques se· 
condes dans le pire des cas e1 la 
diversité des sorts (bien gérés de sur· 
croît) qui apponent un piment supplé-

Encore plus riche e1 sunoul mieux do­
sé que le premier volet. M1dwin1er Il 
vous mène de jeu d 'action en pl101age. 
en passant par d'importan1es pha>es 
stratégiques. Pour combaure l'inva­
sion qui se prépare dans un groupe 
d'îles, vous allez piloter de nombreux 
engins et détnùre effectifs el 6qu1pe· 
ments ennemis. contacter la ré~1~-
1ance, user de persuauon Ion. oo ren­
contres. démasquer les tnûtre~. vous 
échapper de prison. étudier des canes 
e1 bien d'autres choses encore. 
L'AVIS DE 71l.T. Si la faible>>e relauve 
de chaque phase de jeu peul décevoir 
les spécialis1es du genre concerné, lu 
mul1iplicité des actions séduira le 

==============-. Sui1edeMille1111ium22.Deu1crosvous 
invite à reconquérir les diITérenu:s pla­
nètes du système solaire et leurs sa1cl­
lites, puis à explorer des systèmes so 
laires plus lointains. Mais il faudra 
comp1er avec les aliens qui ont aus.~1 
des visées expansionnistes. 
L'AVIS DE TILT. Les amateurs d'explo­
ration spatiale vont adol"l'r ce JCU. U 
faut gérer finement les rcso;ources en 
homme.~ et matériel pour prendre de 
vitesse les aliens. Tandis que vous 
progressez, vous avet. de plu.\ en plus 
de fac1eurs à gérer, mai~ cenaines 
fonctions auiomalisée.~ vous sem111 
d 'unegrandeutllilé. TI peul mêmenrri · 
ver, à haut niveau, qu' une élape 

Les consoles n'ont pas été 
oubliées non plus avec une 
création originale, Actrai­
ser, qui allie stratégie et 
beat-them-all ou de super­
bes adaptations de grands 
classiques tels que Popu­
/ous et Sim City. Les micros 
tiennent cependant tou­
jours le haut du pavé pour 
ce style de jeux, qui n'exige 

1 

pas de grandes capacités 
graphiques ou sonores. 

Jacques Harbonn 

memrure au jeu. La rtnhsation est 
agréable, ce qui ne gâ.1e rien e t l'ergo­
nomie étudiée. en dehors d'un petil 
problème de retour d'options. 
GRAPHSME. Le graphisme de Celr1c 
Lexend est de belle fac1urc. sunout 
pour un wargame. la plupart étam d'u 
ne grande austérité. Les hexagones, tn· 
dispensables aux déplacements, s 'in· 
tègrem judicieusemenl dans le 
paysage. 
ANIMATION. Les animauon\ sonl assez 
~impies, mais suffisent cependanl pour 
un jeu de ce type. 
BRUITAGES Les bruitages digitalisés 
soutiennent l'acuon (diJ>quene Ub1 
Sof1). 

jnueur «généraliste». La difficulté de 
jeu est parfaitement dosée grûce aux 
lrois types de missions. L'ergonomie, 
qui privilégie la souris. rend la pnse en 
main trés agréable. 
GRAPHISME. Les écrans sont beaux, 
originaux et d'une grande varié1é. al­
ternant images bitmap cl repré~nta­
uon 30 en surfaces pleines dans les 
phases d'action. 
ANIMATION. Elle esugréable, bien que 
l'on nôle un ralentissement nolablc 
lorsque beaucoup d'objets sonl pré­
sents à l'écran. 
BRUITAGES La préseniauon es1 en­
traînante mais les bru ita~es d'action 
plus réduilS (disqueue Rambird). 

semble infranchissable e1 il faudra 
meure vos méninges en ébulli1ion 
pour vous en sonir. Le jeu est vraiment 
prenant e1 l'on a envie d'allertoujours 
plu.- loin. 
GRAPHISYE. Les écrans sont variés cl 
le gnaphismc bien travaillé rend p;IJ'· 
failemeru ) 'ambiance de cette explora­
tion spatiale. 
ANIMATION. Les animations sonl ra­
res, mais cela ne conslllue pas un han· 
dicap dans ce type de jeu, basé sur la 
~tra1égie. 
BRUITAGES Les bruitages digiialisés 
soulignent chacune de vos ac1ions, 
ajoutant encore à l'ambioncc (disque!· 
te Activision). 



POPULOUS 
Super Famicom, 

Megadrive, SMS, 
ST, Amiga, PC 

lntérê 19 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix E 
Intérêt sur autres machines : 
Megadrive : 19 SMS : 19 Atari ST : 18 

Amiga : 18 PC :18 

BATTLE ISLE 
Amiga 

lntérê......_ _______ 17 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * Prix C 

NOBUNAGA'S 
AMBITIONS Il 

PCEGA 

lntérê.~ ________ 14 

Graphisme * * * * Animation 
Bruitages * 
Prix C 

MEGA LO 
MANIA 

Amiga 

lntérê......_ ________ 17 

Graphisme * * * * 
Animation * * 
Brui~ges * * * * Prix C 

CIVILIZATION 
PC, tous écrans 

lntéré......_ ________ 19 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * 
Prix C 

S tratégie 
li est quelq ues rares logiciels qui ont 
marqué 1 'histoire du jeu micro el Popu­
lous est de ceux-là. Vous incarnez un 
dieu qui va tout faire pour améliorer le 
bien être de son peuple : aplanir le ter­
rain pour lui permettre de construire, 
assécher des marais. etc. Vos fidèles 
vont se multiplier et vous pourrez les 
envoyer ensuite combatrre les adeptes 
de l'autre dieu, le but étant de détruire 
les infidèles jusqu'au dernier. Vous 
pourrez aussi perturber les « enne­
mis » en leur envoyant volcan, tor­
oade, tremblement de terre, raz-de­
marée et autres douceurs, le dieu ad­
verse ne se privant pas d'en faire 
autant. Un système de codes permet de 

Non, ne vous sauvez pas ! Certes, ce soit 
est un wargame de pure souche mais 
c'est aussi un excellent jeu ! Dans un 
monde futurise, deux armées s'af­
frontent. Elles disposent d'arme.~ va­
riées, du petit tank léger, au sous-marin, 
en pa-;sant par les hélicoptères ou les 
lance-missiles. Des ressoure.~ énergé­
tiques sont réparties sur le terrain, à vous 
de savoir en tirer parti 
L'AVIS DE TILT. Presque aussi simple 
que Full Metal Planete, et bien plus 
complet, Baule Isle est l'elCemple 
même d u wargame micro réussi ! 
Chaque niveau est différent, et l'inté­
rêt de ce jeu est constamment 
renouvelé. 

Ce jeu de gestion/wargame médiéval ja­
ponais a pour cadre la guerre civile du 
xvl" siècle qui morcela le pays tout en­
tier et la lutte pour le pouvoir qui s'en­
sui vil Vous devez choisir un daïmio 
(seigneur) e t le mener à la conquête de 
1 'Empire. Deux scénarios sont proposés, 
le second élllnt postérieur de quelques 
années au premier, et les leaders ayant 
déjà émergé. La partie gestion est sans 
doute la plus intéressante. Le pays est 
morcelé en des dizaines de petits Etats. 
Vous devez gérer une armée, les ré­
coltes, etc ... Quand vous êtes prêt. vous 
pouvez anaquer les Etats voisins. a est 
aussi possible de faire des a lliances, en 
donnant ou recevant de J 'argem, en ma-

Mega Lo Mania vous propose de luner 
contre trois autres capitaines sur des îles 
aux formes et aux ressources variées. 
Chaque archipel se situe à une époque 
différente, cr la technologie évolue avec 
le temps. A l'âge de pierre, vous utilisez 
des bâtons et des cailloux, puis vous dé­
couvrez le fer et ses usages guerriers, 
pour finir (dans les derniers niveaux) 
avec la bombe atomique et les canons la­
ser l Vous développez et fabriquez des 
armes, construisez des châteaux et des 
usines, dans le but d'obtenir la supréma­
tie totale (et de passer au niveau 
suivant !). 
L'AVIS DE TILT. A la fois proche et dif­
férent de Populous ou de Powermon-

Appelez-moi Dieu ! Vous dirigez ici 
une civilisation, de ses balbutiements à 
la conquête Spatiale. D'autres groupes 
peuplent la planète. et vous devez vous 
accommoder d 'eux, soit par la diploma­
tie, soit par la guerre. Le nombre d'op­
tion~ est tout simplement hallucinant, 
mais - miracle ! - le jeu reste simple et 
facile d 'accès. 
L'AVIS DE TILT. Génial ! Fantastique 1 
Indispensable ! Civilizatitm est tout 
simplement le meilleur jeu mêlant 
stratégie et gestion. Adieu Sim Ciry et 
Populous ! Malgré des graphismes as­
sez moyens et des animations quasi 
inexistantes, ce jeu est l 'un des meil­
leurs qu ' il m'ait été donné de voir. A 

reprendre au niveau de son choilC. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Cette conver­
sion sur Super Famicom es1 superbe. 
Les mondes supplémentaires des Pro­
mised !.And y ont été intégrés. ainsi 
qu'un nouveau monde complètement 
délirant où les maisons sont des gi­
teaux et leurs habitants des bougies l 
L'ergonomie est parfaite et le jeu pre­
nant A posséder absolument. 
GRAPHISME. Le décor en 30 isomé­
triques est superbe et très varié. 
ANIMATION. On reste sous la charme 
de cette population qui vit devant vous. 
BRUITAGES. L'ambiance sonore est 
envoûtante et sert directement au jeu 
(cartouche lmagen). 

GRAPHISME. Non seulement la lisibi· 
lité est parfaite, mais en plus c'est très 
joli ! Enfin un wargame dans lequellcs 
forêts ressemblent à des forêts, les 
montagnes à des montagnes. Les véhi­
cules sont très variés, et des séquences 
animées s'intercalent entre le.~ 
niveaux. 
ANIMATION. Quelques séquences ani­
mées viennent ponctuer l'action, les 
tanks tirent el se déplacent Rien de 
particulièrement impressionnant. 
BRUITAGES.Une musique très réussie 
vient soutenir l'action. Les bruitages, 
en revanche, soni limités au vroom des 
moteurs e t au bruit des tirs (disquettes 
Blue BY1e). 

riant un parent ou, simplement, eo si­
gnant un traité. 
L'AVIS DE TILT. L'ambiance est dépay­
sante (pour nous Européens) et les ni­
veaux de difficulté donnent à Nob1ma· 
ga' s Ambitions D une lrès longue durée 
de vie. 
GRAPHISME. Le mode utilisé (EGA) 
n 'est pas particulièrement beau, mais les 
dessins sont lrès lisibles, ce qui est pri­
mordial dans ce type de jeu. A chaque 
action, de petites images les représentant 
s'affichent {récolte, entraînement de 
l'armée. décapitation d 'un ennemi ... ). 
BRUITAGES. Les bruitages de Nobtma­
ga' s Ambitio11s Il sont réduits à quelques 
bips {disquenes Koci/lnfogrames). 

ger, Mega Lo Mania est un elCcellent 
jeu, qui mêle la gestion d 'un groupe à 
un wargame simpliste. Les niveaulC 
sont très différents et la difficulté uès 
bien dosée. 
GRAPHISMES. Les dessins sont im­
peccables, chaque bâtiment a droit à 
uoe représentation différente et les di­
vers terrains sont très bien rendus. 
ANIMATION. Hormis vos petilS solda!S 
qui bougent dans tous les seos, il n'y 
en a pas ! 
BRUITAGES. Une musique angoissante 
soutient l'action mais, surtout, chaque 
événement est souligné par des voix 
digitalisée~ (en français !), du plus bel 
effet ! (disquette Mirrorsoft). 

acheter de toute urgence ! 
GRAPHISME. A défaut d 'être beau, le 
graphisme est c lair et très lisible. De 
temps en temps, apparaissent des 
images plus travaillées {votre palais, 
les inventions, etc.). 
ANIMATION. EUes sont originales, 
mais limitées. Par exemple, lorsque 
vous parlez avec le chef d'une autre 
tribu, son expression indique ses senti­
ments {et influence vos réponses). 
BRUITAGES. La préversion que j'ai 
testée ne proposait que quelques 
« bips » peu encourageants. Gageons 
que la version finale disposera d'un en­
vironnement sonore plus travaillé (dis­
quenes M icroprose). 
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ACTRAISER 
Super Famicom 

tntéra.____ ___ 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * * Prix _______ E 

HUNTER 
Amiga, Atari ST 

lntér6 . 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * Prix _ c 
Intérêt sur autre machine 
Atarl ST: 18 

SIM EARTH 
PC, Macintosh 

tntéra._ _______ 15 

Graphisme * * * * * Animation 
Brullages * * * Prix _________ o 
Intérêt sur autre machine : 
Macmtosh · 16 

UTOPIA 
Amiga 

lntér~.__ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
Animatoo * * * * 
Bruitages * * * * Prix c 

SIM CITY 
Super Famicom, ST 

Amiga, PC, Mac 

Intérêt 19 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Pri1< E 
Intérêt sur autres machines : 
ST: 18 Amiga: 18 PC : 19 Mac : 18 

76 

ratégie 
Actraiser est un logiciel assez parti­
culier, combinnnt un aspect straté­
gique proche de Populn11s à des phases 
de beat-lliem-all Loin de vous reposer 
entre les combats,. vous devrez faciliter 
le iravail de v~ fidèles pour qu · 11s 
puissent con tnure leur maison. plan­
ter leur récohe. créer différents obJetl. 
et recourir à la magie pour anéantir les 
méchants. 
L'AVIS DE CONSOLE+. Les deux as­
pects, action et stratégie, sont traités 
avec maestria. La variété des monstres 
est étonnante, tout comme la diversité 
de leurs attaque~ Côté stratégie, le~ 
possibilités créative~ wnt tout simple­
ment Mupéfiantes et vous en découvri-

Proche par certains cotés de Miru!Mm­
rer 2. Hunrer vous met dans la peau 
d'un soldat d'élite. dont le but est de 
faire échouer l'invasion dans un archi­
pel. Les nùssions sont très variées, mê­
lant en un savant cocktai 1 action, aven­
ture, stratégie et pilotage de différents 
engiru.. 
L'AVIS DE TILT. La diversité des 
IDO)'Cns de locomotion est tout simple­
ment incroyable. A côté de la marche 
ou des engins motoru.és cla.ssiqu~ 
(voiture, tank. vcdenc). vous pourrez 
recourir à la nage. à la planche à voile. 
à !"avion ou l'Mlicopt~rc pour les airs, 
au simple vélo, à l'hovercraft ou au ba· 
teau à rames ! L ·aspect stratégique est 

Suivant le\ traces de Sim Cicv, Sim 
Eanh s'attaque à la gesùoo complète 
d"uoe pl~te. Plusieur; SGénari~ 
vous sont proposés. offrant des pla­
nètes ou des lige~ variés (depuis les 
temps préhistoriques jusqu'à l'ère ato­
mique) et des aspects différents : 
économiques, sociaux:, écologiques, 
etc. 
L'AVIS DE TILT. Bien que d'une am­
pleur considérable-et peut-être même 
à cause d'elle -. ce programme peut 
décourager certain<;. Vous maniez ici 
davantage des concept.\ (la surpopula­
tion animale indu11 une pauvreté végé­
tale à terme. par exemple) que des élé­
ments concrets dont le résultat serait 

Jeu de gestion de monde à la manière de 
Sim City, avec un 11spec1 guerrier com­
plémentaire, Utopia vou.~ met clans la 
peau de l'administrateur d'une nouveUe 
colonie implantée 'ur une base hostile. Il 
faudra veiller au b1en~tre des habitantl. 
mais aussi contrer les visées gucrriè= 
des aliens. 
L'AVIS DE TILT. U1np1a est un jeu pas­
sionnant. Gérer simultanément le con­
fon des habitanlS tout en développant 
l'cspionnageel la guerre contre les ex­
traterrestres es1 un challenge de haut 
vol. d'autant que vos ressources finan­
cières, mises à contribution dans l'un 
el l'autre CaJ>. \Ont IOIO d"être !Mpui­
sables. l"cllccllente réalisation ren-

On ne pré..ente plus Sim City, ce jeu is­
su des micros qui a ouven la pone à 
toutes les autres simulations de monde. 
Pour les nouveaux venus. rappelons 
qu'il s'agit de construire. avec un bud­
get limité. une ville où la vie soit para­
~iuque. Vous pourrez construire peu 
à peu votre cité sur le lieu de votre 
choix ou prendre en route une ville dé­
jà co11slituéeet corriger au plus vi1e~s 
faiblesses en vue de mtnimiser la cata­
strophe qui se prépare. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Cette ver<ion 
Super F amicom eM exceptionnelle, su­
périeure même, ~ur de nombreux 
points, à la mei fleure version micro. 
On dispose ainsi d'un mode loupe pour 

rct toujour;, de nouvellc5, même après 
plusieurs heures de JCU. La superbe 
rénli,a1ion conforte encore l'intérêt du 
proilramme. 
GRAPHISME. Les carte\ \lnuég1quc~ 
d.AC'tra~r sont claires mal\ c'e"1 sur­
tout dans le.5 phases d·ncoon que ron 
peut app~ier toute la quahu~ de\ gra · 
phi\mes. 
ANIMATION. L'ammauon des créa­
tures esl de toute beauté cl le i.crolling 
différcnùel apporte un " plus "· 
BRUITAGES. Les musiques variées 
(mélodies médiévales ou épiques) 
1tren1 bien profit des remarquables ea­
p;1cités de la Super Famicon1 dan; ce 
domlline (cartouche Enix). 

omniprésent, même dans les phases 
d'acuon où il faut savoir aborder ren­
nemi du bon côté. Le temp\ l1m11é 
ajoute encore à la diff1culté du chal­
lenge. 
GRAPHISME. Le mode 30 surfaces 
pleine~ fourmille de détails qui ren­
forcent sa crédibilité e1 les d1ver; élé­
ments wnt facilement reconnais­
~ble\. 
ANtMATlON.L"animation eM vraiment 
trh rapide cl fluide pour de la 30 cal­
culée, le .toom étant un" plus • appré­
ciable. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
sont peu nombreux mais collent bien à 
l'action (disquette Activision). 

immédiat. Les interaction\ sont d'une 
grande complexi1é et il fau1 ~sser bien 
du temps pour acquérir une \lmtégie 
gagnante. En contrcpanîc. le\ ama­
teur\ de prise de tête et de ge,tion tous 
azimuts trouveront là un challenge à 
leur mesure. L'ergonomie 1ou1 souris 
est exccllen1e. 
GRAPHISME. Les écran\ sont vnriés et 
superbement présentés. 
ANIMATION. L'absence d'animation 
ne pose aucun problème dans un JCU de 
ce type. 
BRUITAGES-Les mélodie sont\ ariée.. 
cl utiles au jeu (elles préviennent d'un 
événement particulier) (d1..queues 
Maxis). 

force, s'il en était besoin, l'intérêt du 
jeu de ce soft. 
GRAPHISME. La 30 isométrique uùli­
sée dans les phases principales du jeu 
e\t superbe et quelques image<; bitmap 
JOhrnent travaillées complètent le gni­
phisme. 
ANIMATION. Le scrolbng muh1d1rec-
11onnel est sans défau1 et quelques ani­
mal ions (rotation des générateur;, dé­
placements des chars el de~ avions) 
créent l'atmosphère. 
BRUITAGES. Les mu~iques sont de 
bonne facture el les quelque\ bruitages 
d'action sont directement uule\ au jeu. 
Mgnalant un évènement pa111culier 
(disquene Gremlin). 

\Urve1ller l'avancement de~ travaUJ\ de 
com.1ruc1ion et d'une v1~uah~auon en 
30 isométrique, en su~ de la vue aé­
rienne habiiuelle. De plus. les pro­
blèmes sont signalés par un professeur 
(animé de surcroît). au lieu d'un 
~impie message. 
GRAPHISME. Le graphisme est très 
clair et la 30 vrau:ncnt magnifique. 
ANIMATION. Lïmpress1on de vie est 
rendue par la circulauon rouucre et la 
foule admirant les matchs sponifs. 
BRUITAGES. Sur une musique d"am­
biance plaisante &e greffenr des brui­
tage~ ~ d'action » : klaxons de voi­
ture, hélicoptères, e1c. (canouche 
Nintendo). 



EN VENTE Tous LES Mots 
CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX. 29 F. 



R éflexion 
es amateurs de casse-tête se divisent en deux catégories : ceux qui 
cassent la tête de leurs voisins avec des shoot-them-up et ceux qui 
préfèrent se casser leur propre tête avec des jeux qui font fumer les 
neurones. Si vous faites partie de cette seconde espèce, réjouissez. 
vous. L'immense succès de Tetris a donné un tel coup de fouet à 
cette famille particulière de jeux que les logiciels se multiplient à 

plaisir .•. pour votre plaisir. 

Cette année 1991 a été par­
ticulière dans ce domaine. 
Ainsi, les adaptations des 
grands classiques de ré­
flexion ne sont pas légion. Il 
faut saluer toutefois la ve­
nue de Chess Master sur 
Game Boy, qui en fait l'ordi­
nateur d'échecs de voyage 
le moins cher, tout en offrant 
de bonnes prestations. Il se­
rait dommage de passer 
sous silence la sortie pro­
chaine de World Glass 

BATTLE CHESS Il 
Amiga, PC 

lntérê 16 
Graphisme ****** 
Animation ****** 
Bruitages **** 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
PC ·16 

MANY FACES 
Of GO 

PC toutes 
résolutions 

lntéf'ê.__ _______ 18 

Graphisme * * * * Animation 
Bruitages * 
Pnx c 

PUmEBOY 
PC Engine, Game Boy 

lntér~ 16 
Graphisme ** 
Animation *** 
Bruitages *** 
Pnx D 
Intérêt sur autre machine : 
Game Boy . 16 
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Chess qui est, en fait, la cin­
quième version du très 
connu Sargon. Mais il vous 
faudra attendre 1992 pour le 
découvrir en détail. En re­
vanche, le go, laissé pour 
compte du fait de sa difficile 
programmation, basée sur 
la stratégie, a fait une entrée 
remarquée que ce soit sur 
Atari ST et Amiga avec Go 
Player ou sur PC avec Ma­
ny Faces of Go. De nou­
veaux jeux de réflexion ont 

vu aussi le jour, tels que 
Quadrel, Swap, Booly, 
Puzzle Boy ou The Brai­
nies. Ils apportent chacun 
leur originalité, même s'ils 
ne peuvent prétendre à la 
même durée de vie qu'un 
bon logiciel d'échecs par 
exemple. Enfin, d'autres 
jeux classiques, mais moins 
prestigieux, sont aussi dis­
ponibles : The Curse of Ra 
et Shangai Il pour le mah­
jong, Kengi pour le morpion 

Ce programme vou' invite à jouer au~ 
échecschinob. variante orientale où la 
stratégie à adopter e\I bien différente. 
L'AVIS DE nLT. Côté réali'31ion. cc 
programme est une pcute merveille. 
Les pièces ~ont superbement dessi­
nées, tout comme le plateau de jeu. Le~ 
prises donnent lieu à des combats épi· 
ques entre les deux amugonistes. 1 lu­
mour el magie s'en mêlent en un cock­
tail explosif Cl le spectacle vaul 
vraiment d'êtn: vu. Le programme 
joue bien dès les premiers niveaux. et 
offre toute> le options utiles. Un ell· 
œllenl log1c1cl qui vous fera décou­
vrir, de pla1,antc manière. ce jeu peu 
connu. 

Vous posez des pioru. (pierres) sur un 
plateau quadrillé de l9xl9 cases, à l'in­
tersection des lignes. avec pour but d'en­
tourer les pierre' ennemie<. Ce jeu com­
porte 1001~ le> options qu'il~ pœ.ible 
de ~i.rer : retour en arrière, aide. pro­
blèmes, parue' commcnlées. bibliothè· 
q1Je1> d'ouvenures (jnselJ). etc. La mani­
pulation se fa11 uès simplemenL à la 
souris ou au clavier. au moyen des tou­
ches de fonction. 
L'AVIS DE nL T. Som, dou1e la plus bel le 
ver~ion micro de cc jeu millénaire 1 Le 
jeu de go c~t génial el ce programme. 
d'une fin11 1on impeccable, le met trè\ 
bien en valeur. o·un niveau éqw,·alcnt 
à un joueur • amateur moyen •. cc 

Ce jeu de casse-tête vous invite à trou· 
ver la some de d1fféren1cs salles. lc1, 11 
faudra faire pivoter des murs en res· 
pectant un ordre logique, là pousser 
une brique bloquant le pasS<1ge, ail ­
leurs encore créer un pont au dessus de 
l'eau ou de ln bouc. Cenains tableaux 
ne peuvent être ré>olu> qu'en faisant 
appel à un deuxième pemmnage, 
convoqué à la demande. 
L'AVISDECONSOLE+. Bienqu'il n'en 
ail pas l'air au premier abord. ce pro­
gramme esl absolument passionnaht 
La progression de di flicullé a été intel· 
ligemmem menée. Ainsi, si les pre­
miers tnblcnuit ne po~~nt vraiment au­
cun problème, plu" rnrtl, il vou> faudra 

30, Battfe Chess Il pour les 
échecs version chinoise ou 
Tanpram pour un puzzle, 
d'ongine chinoise lui aussi. 
Comme vous le voyez, les 
amateurs de réflexion ont 
encore largement de quoi 
alimenter leurs petites cel­
lules grises et cela quelle 
que soit leur machine, 
consoles comprises (mais 
le choix est moins vaste sur 
ce support). 

Jacques Harbonn 

GRAPtlSME.. Les pi~<!' \ont de 1ou1c 
bcau1é mais l'angle trop fuyant adopté 
pour la viwali<ation 30 ne penncr pas 
lOUJOUI'\ de voir clairemcnl le' pc>'ii­
tion<;. 
ANIMATION. Les combat\ \C \UCCè­
dcnt. mais w m vnumcnl 1rès différents 
le\ un< des au1rcs. Même ;1prè1, plu­
sieurs parties. on reste encore sous le 
cham1c de ces animauon'> proches du 
dessin animé. 
BRUITAGES. Hennis..cmcm <.k., chc­
vau>., e~plll'>ion du canon. ferraille­
ment de, combab à l'épée. tout 
concourt à renforcer l'ambiance déjà 
chaude de ce programme ongtnal (dis­
queue lnterplay}. 

programme se défend très bien. Mais 
son poi ni fort esi sruis conicstc \On cô1é 
didactique. qui <éduira au\\i bien les 
joueurs confirmé'> que le' néophytes 
qui pourront <e con1en1cr. au début 
d'un plateau plus peUL 
GRAPt«SME. Les pierre' de MOJ11· Fu· 
Cl'j llf Go ~nt parfaitement lisibles. cr 
les graphisme> VGA renden1 rrè' bien 
l'ambiance. Si vou> JOUet \ Ur un pla­
teau plus pelil que les l 9x 19 régle­
mentaire>, la taille de' pierre' croît en 
conq~quence. 
BRUITAGES. Un pclll • b1p "VOU'> pré­
vient lon>qu'une pierre cq en prise_ 
C'c't 1ou1 (vou> pou,·cl au'" couper 
ce ..on !) (disquettes l\hi Pre" lnt.). 

faire fumer vos peute' cellule\ grises 
pour trouver la solu11on. Le \)'Slème de 
codes qui évite de tout reprendre au dé­
but est un « plus "capital pour cc type 
de jeu. 
GRAPHISME. Les graphi\111C\ >Ont ré­
duils à leur plus simple expression_ 
mni> \Ont d'une grande clan~. cc qui 
c,1 le plus imponan1 dan' cc l>"JlC de 
programme. 
ANIMATION. L'an1ma11on de voire 
bonhomme est cenes mignonne mai> 
le programme n'offre pas grand-chose 
de plus. 
BRUITAGES. Quelques sonorisations 
ryihmenl les actions 1mponnntcs (car­
touche Reno). 



SHANGAI Il: 
DRAGON'S EVE 

Compatible PC 

lntérê~--------14 
Graphisme ***** 
Animation *** 
Bruitages *** 
Prix C 

QU AD REL 
Amiga, Atari ST, 

PC, CPC 

lntérê 17 
Graphisme **** 
Animation *** 
Bruitages **** 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Atari ST: 16 PC : 16 CPC : 17 

THE CURSE 
OFRA· 

Amiga, Atari ST 

lntérê 15 
Graphisme ***** 
Animation **** 
Bruitages **** 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST: 15 

GO PLAYER 
Atari ST, Amiga 

lntérê._ ________ 17 
Graphisme *** 
Animation 
Bruitages 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Amiga: 17 

KENGI 
Amiga 

lntérê._ _______ 15 

Graphisme ***** 
Animation ****** 
Bruitages **** 
Prix C 

R éflexion 
On ne présente plus Shangaï, ce jeu de 
mah-jong adapté depuis longtemps 
aux micros et consoles. fi faut apparier 
des tuiles ideoùques (il existe un grand 
nombre de dessins différents et seules 
quatre tuiles portent le même dessin). 
Ces tuiles son1 empilées en pyramide 
et les tuiles ayanl un bord libre. uni­
quement. peuvent être sélectionnées. 
L'AVIS OE TILT. Cette version conserve 
les atouts de la première (beauté du 
graphisme, jeu en solitaire ou à deult, 
temps limité éventuel, aide) mais in· 
troduit de nouveaux facteurs : variété 
des jeux de briques, possibilité de 
choisir la disposition de dépan et sur­
tout animaùon et bruitages complé-

Cc jeu de stratégie vous invite à colo­
rier des ligures géométriques à l 'aide 
de peintures di.fférentes et en quantité 
limitée. Deux figures qui se louchent 
ne peuvent êrrc remplies par la même 
couleur. Le challenge de Quadrel se 
joue en solitaire, contre un ami ou con­
tre le programme qui dispose de trois 
niveaux. 
L'AVIS DE TILT. Bien que le principe 
apparaisse rrès simple au premier 
abord, il faut en fait planifier son ac­
tion dès le départ, la moindre erreur 
risquant de compromettre gravement 
vos chances. La répanition différente 
des quantités de peinture dans Je jeu à 
deux appone un intérêt supplémen-

Basé sur un prindpe proche du mah­
jong (é limination de paires jusqu'au 
complet nettoyage du tableau). ce pro­
gramme s'en différencie sur certains 
points. Le choix des pièces s'effectue 
en déplaçant un scarabée, qui ne se 
meut que de dalle en dalle, mais peut 
aussi les déplacer avec lui. La variamc 
arcade impose une bonne maîtrise du 
scarabée pour éviter qu' il ne tombe 
dans le vide. 
L'AVIS DE TILT. Cet excellent casse­
Lête ne manque pas d'originalité. Si les 
premiers Lableaul'. ne sont pas trop dif­
ficiles, il faut cependant assez vite pla­
nifier son parcours (les déplacements 
de ruiles surtout) pour éviter de se re-

Ce programme est l'un des tout pre­
miers jeu de go digne de ce nom. Il per· 
met de jouer sur un plateau de dimen­
sion classique (19xl9) ou plus réduit 
(9x9et 13xl3), avec éventuel handicap 
(1 à 9 pions). 
L'AVIS DE TILT. Le programme dispose 
des options désormais classiques dans 
les jeux d'échecs : retour arrière sans 
limitation, conseils donnés par le pro­
gramme, rejouer une partie avec possi­
bilité de reprendre la main à tout mo­
ment, visualisation de la réflexion de 
l'ordinateur et entrée d'une position 
pour les problèmes. Le programme 
joue honorablement à niveaux moyens 
(compatibles avec une partie nor-

Ce jeu de réHexion s'apparente au 
morpion dans l'espace.L'aire de jeu se 
compose de cinq plateaux superposés 
de 5x5 cases chacun. Les pions ne 
peuvent être posés sur les plateaux su­
périeurs que s'ils reposent sur des 
pions sousjacents. Des ca.o;es bonus ap­
portent points supplémentaires ou pos­
sibililé de jouer deux fois consécutive­
ment. En mode Retrait. les lignes 
complètes disparaissent, entnûnant la 
chute des pions supérieurs. 
L'AVIS DE TILT. Bien que basé sur un 
thème éculé, cc programme est capti­
vant, grâce aux variantes qui enri­
chissent le jeu et à la réalisation excel­
lente el pleine d'humour. Les options 

mentaires lors de certains apparie­
ments (les oiseaux vole1ten1 el pépient 
par exemple). Les tunoureux de ce jeu 
ne seront pas déçus, mais les améliora­
tions sont somme toute limitées et r on 
peut be demander si l'achat se justifie 
quand on possède la première version. 
GRAPHISME. Le graphisme VGA en 
256 couleurs est varié et les briques su­
perbement dessinées. Le relieî d'em­
pi lement est bien rendu. 
ANIMATION. Elles SODI rares mais ap­
ponent un piment inhabituel dans ce 
type de jeu. 
BRUITAGES. Quelques digitalisations 
concourent à 1 'ambiance (disquettes 
Acùvision). 

taire. Le programme se montre déjà très 
fort dès le premier niveau (peul-être 
même trop pour les non initiés ! ) el le 
facteur temps limité introduit une nou­
velle difficulté. Passionnant à coun et 
moyen terme, Qutuirel montre cepen­
dant ses limites à long tenne. Les di f. 
férentes versions ~ont totalement iden­
tiques quelles que soient les machines. 
GRAPHISME. Le graphisme est d'une 
grande simplicité mais a au moins le 
mérite d'être clair. 
ANIMATION. Elle se limite au déplace­
ment du pinceau. bien rendu d'ailleurs. 
BRUITAGES. Une bonne musique, du 
type leitmotiv, accompagne le jeu (dis­
queae Loriciel). 

trouver dans une impasse. L'option ar­
cade enrichit encore le jeu à la réalisa­
tion très soignée pour un programme 
de ce type. Un système intelligent de 
codes évite de toujours reprendre au 
début. 
GRAPHISME. Les tuiles sont bien des­
sinées et les décors sous-jacents basés 
sur la mythologie égyptienne vraimem 
superbes. 
ANIMATION. Elle est simple mais par­
faitement suffisante pour un jeu de ré­
flexion. 
BRUITAGES. Une bonne musique ac­
compagne vos efforts et quelques brui­
tages rythment l'action (disquette 
Rainbow Ans). 

male). Il est capable de bloquer effi­
cacement et de développer de bonnes 
attaques mais sera dépassé par un bon 
joueur. à moins de se tourner vers une 
machine 32 bits. L'ergonomie LOU! 
souris de Go Player ne pose aucun pro­
blème. 
GRAPHISME.. Les graphismes sont 
d'une grande simplicité el guère enga­
geanL~. mais ils sont clairs, ce qui ebt le 
principal. 
ANIMATION. l1 n'y en a pa_~ (Je con­
traire serait d'ailleurs difficile !) 
BRUITAGES. Là encore. aucun effet so­
nore ne vient égayer (mais aussi dis­
traire) le joueur (diJ;queue Oxford 
Softworks). 

de départ variées (un ou deux joueurs, 
temps limité, trois niveaux de diffi­
culté, détermination de la lin de panie, 
retrait des lignes constituées) élar­
gissent encore sa durée de vie. 
GRAPHISME. Lli 30 est bien rendue, 
avec une représentation claire des dif­
férents étages. 
ANIMATION. Elle est amusante à sou­
haiL Les pions (des globules li pattes) 
se torti Lient dans la main qui les ùent, 
agitent les bras pour ralentir leur chute 
et font des mines une fois en place. 
BRUITAGES Quelques bruitages digi­
talisés de« couinement ,. des globules 
complètent l'ambiance (disquelle 
Software 2000). 

79 



THE. BRAINIES 
Amiga 

lntéré.__ ____ _ _ _ 15 

Graphisme * * * * 
Animation ***** 
Bruîtages ****** Prix C 

CHESS MASTER 
Game Boy 

lntéré~------ 17 
Graphisme **** 
Animation ** 
Bruitages *** 
Prix D 

SWAP 
Amiga, Atari ST, PC 

lntéré 17 
Graphisme **** 
Animation * 
Bruitages *** 
Prix _ c 
Intérêt sur autres machines : 
Atari ST 17 PC 17 

TANGRAM 
Amiga, Atari ST 

tntérê 14 
Graphisme ***** 
Animation *** 
Bruitages **** 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
AianST 14 

BOOLY 
Atari ST, Amiga, CPC 

lntéré 14 
Graphisme ***** 
Animation *** 
Bruitages **** 
Pnx C 
Intérêt sur autres machines : 
Amlga 14 CPC : 14 
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R éflexion 
Les Bra inies on1 cnvuhi la Terre. Pour 
calmer leur urdeur belliqueuse, une 
seule solu1ion : les ramener à leur dor­
toir. Mais cc~ créaiurcs ne peuvent ~e 
déplacer que dJn~ 4uatre directions et 
ne s ·arrêtent que lor.qu 'ellei. ren­
contrent un ob,tacle. Voilà qui ne va 
pas faciliter' otrc tâche. d'autam que 
de nombreux éléments vont encore 
compliquer le challenge : sens unique. 
téléportcur. porte, bombe, temps linu­
té, etc. 
L'AVIS DE TILT. Bien que basé sur un 
principe simple (déj~ utilisé d'ailleun. 
dans AtomLr), Tite Bramies est un jeu 
prenant car de nombreux élément\ 
nouveaux ont enrichi cc principe de 

Che;.s Master est, comme son nom le 
laisse présager. un JCU d'échecs tout à 
fait classique. Les options de jeu. à la 
manière de ses confrères sur ordina­
teur ou des machines dédiées. sont 
d'une grande richesse : recour arrière 
sans limitation (jusqu'au début de la 
partie éventuellement). mode Profes­
seur, entrée d'une position pour le> 
problénmtes. réfle'<ion >ur le temps 
ad\en;e, bibliothèque d'ouvertures. et 
nombreux niveau' de jeu et de re­
cherches de mats. 
L'AVIS DE CONSOLE+. li est étonnant 
d'avoir réussi à foire 1cnir un tel logi­
ciel sur une si petite cartouche. Le pro­
gramme joue très correctement et. si 

Ce jeu de réflexion c~t bai.é sur un prin­
cipe simple. Vous ;illeL permuter dC\ 
pièces. Dè> que deux éh!ments de cou­
leur identique arrivent en contact, ils 
dispamsscnt. le but étant de neno) er 
le tableau. Vous dbpo\C7 de quelque~ 
carrés supplémentaires utiles pour ap­
parier des pièce~ sol itai res et d' un effet 
pesanteur qui empile les pièces sans 
vide intennédiuirc. 
L'AVIS DE TILT. Swap est un bon jeu de 
réflexion. qui néccssi1e d'ailleurs un 
ccnain temp<; d' adaptauon pour percer 
à jour ta tactique gagnante. Les options 
sonc nombreuses : pièces de diffé­
rentes tailles et fonnes (triangle~. 
hexagones). retour ruiière sans limita· 

Basé sur un pua le d'origine chinoise, 
Tangram vous invite à reconstituer une 
figure géométrique complexe à l'nide 
de quelques figures ~impies : triangles 
de différentes tailles. carrés et lo­
sanges. Ces élément> n ·existent qu ·en 
nombre limné, fonction du tableau. 
L'AVIS DE nLT. Le challenge est com­
plexe et seule: une ob;ervation aucn· 
tive pennet de déduire la meilleure po­
suion de chaque pi~cc. La progression 
de di fficulté csl bien menée et, si les 
premiers tableaux son1 faciles. bien 
des pièges difficiles à vaincre vous 
barrent ta route du 20()' et dernier ta· 
bleau. L ·ergonomie tout souris est très 
intuitive : un clic gauche pour prendre 

Ce JCU de n!ftexion, nche de cent ta­
bleaux de trois sous·niveaux chacun, 
est bll!;é sur un principe simple. n faut 
unifonniscr chaque tableau en retour­
nant les ~ièces. chaque face étant de 
couleur différente. Chaque pfüce inter· 
!ère à sa manière uvec ses voisines, cc 
qui complique d'autant plus le chai· 
lenge que le temp. CM limité. Les 
épreuves spéciales quj marquent 
chaque fin de tableau wnt plus com­
plexes. du fait du plus grand nombre 
de pièces et de la rotation sur trois cou· 
leurs. 
L'AVIS DE nLT. Booty offre de nom­
breuses op1ions (choix de la musique. 
jeu· en solitaire ou jusqu'à quatre, vi-

base. Ln progre~sion de diffkulté, bien 
menée, évite de se lais..cr décourager 
dè' le début par une trop grande diftl ­
cuhé. Mai-; les niveau~ 'upérieur. 
mettrom cependant votre 'a8acité à 
l'épreuve. La réali-ation. excellenu:, 
n:hàu\..e encore l'intérêt du JCU. 
GRAPl«SME. Le> différent\ monde\ 
\Ont bien représentés mai~ le' change­
ments de décor n'intcrviennem pa' ai.­
sel \OUVCllL 

ANIMATION. Les pc1its monstres 
montrcm les dents, rel!ardc111 vers le 
haut, sauti llent sur place. Du 1ou1 bon. 
BRUITAGES. La mu~ique de présenta· 
lion esi superbe et le> bruitages nom­
breu"< et évocateurs (di~ucne Titus). 

les JOUCUts de club pourront le battre 
sans problème. le> Joueur. occasion­
nels et moyens trouveront là un ex­
cellent panenaire. Un reproche 1ou1e­
fois pour les graphismes très sombres 
qui nécessitent un éclairJgc puissant 
pour être parfnitemcn1 fui bic\. 
GRAPHISME. L'image de présentation 
e,1 superbe et les pièces wnt bien des­
sinée!>, mais leur couleur trop \Ombre 
cniaehe !>érieusement la li;ibthté. 
ANIMATION. Elle !>C lm11te au déplace· 
mcn1 de la main qui bouge le' pièces. 
BRUITAGES. Une étonnante diguali\a­
uon vocale présenlc le jeu muis, pour 
le resic, on n'a plus drni1 qu'à4uel4uc' 
bip!> (canouchc Nin1cndo). -----
tion pour corriger une erreur. système 
de crédit~ gagné, à chaque éliminauon 
mais perdu à chaque pcnnutation et 
demande d'aide. t;n bon programme. 
qui vous gardera de longue\ heures ri­
\é devant voue écran mah qui pourra 
cependant se révéler un répétitif à très 
long 1cnnc. 
GRAPHISMES. Le gruphi!>me es1 
simple mais clair et haut en couleur. 
ANIMATION. Elle se résume à la chute 
ÙC\ pièces. 
BRUITAGES. Ils se limltcnt au b'Tince­
mcnt des tuiles pivotant \Ur lcu!"> 
" gonds ,. et au fraca~ ~ pièce> bri­
~c' mai!> \Ont très bien rendu\ (db­
quene Microïds). 

une pièce cc un clic droit pour la faire 
pivo1er avant de la positionner. Le sys­
tème de codes penneuant de reprendre 
le jeu là où on l'a interrompu est une 
bonne id«. 
GRAPHISME. Le décor de fond e.,t su­
perbement dessiné, mai~ il est bien 
dommage qu'il soit immuable au fil 
de~ mveaull. 
ANIMATION. Les pièces bougent et 
toumen1 facilemem mais l'animation 
s'urrête Ill. 
BRUITAGES. Les différente\ musiques 
orientales proposées par cc pro­
gramme s'adaptent parfwtemcnt à 
l'ambiance et rythment vo> eflorts 
(di..qucue Thalion). 

suah>ation éventuelle de> ha1..ons, 
présence de bonus) qui cnrichis..ent 
d'autant le jeu. Deplus. l'édi1curdcta­
bleau vous pennettra de con fcciionner 
vos propres écrans pour pouvoir af· 
fronter vos propres cusse·têtc, ou les 
échanger avec des Silli!> Toutefois, si 
le jeu est vraiment prenant au début. il 
ri!)(!UC de lasser un peu à long tenne. 
GRAPHISME. Les sprite' \Ont vanês et 
les décors sous-Jacenb bien dessinés. 
ANIMATION. Elle~ hmne au o,crolhng 
du fond mais appone un peu de mou­
vement à ce jeu très staliquc. 
BRUITAGES. Les musiques d'ac­
compa_gnement sonl agréables et va­
riées (d i'>quetle Loriciel). 
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S imulateurs de ol 
e premier simulateur de vol - Flight Simulator - est 
né sur PC. D'autres ont vu le jour, tous plus réalistes 
les uns que les autres. Les meilleurs d'entre eux sont 
évidemment sur PC. Attention cependant, il existe 
des simulateurs de mauvaise qualité, même sur 
cette machine. A remarquer, cette année, les débuts 

des jeux, même mâtinés d'action, sur consoles. 

Comme tous les ans, les PC 
se sont très largement im­
posés dans le domaine de 
la simulation aérienne. Le 
premier choc de l'année, ce 
fut Jetfighter Il qui nous 
prouvait qu'il était possible 
de développer sur ces ma­
chines des graphismes et 
bruitages haut de gamme, 
de quoi enterrer l'Amiga. Il 
aura fallu quelques mois de 
travail supplémentaire pour 
atteindre le septième ciel 1 

F15 STRIKE 
EAGLE Il 

Atari ST, Amiga, PC 

lntérê 17 
Graphisme * * * * 
Animat10n * * * * * 
Bruitages * * * * 
Pnx C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST. 16 PC · 17 

THUNDER· 
HAWK 

Amiga 

lntén}._ _______ 16 

Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Pnx c 

YEAGER AIR 
COMBAT 

PC tous écrans, 
cane son 

lntéref ________ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * Prix C 
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Avec Yeager Air Combat 
pour sa souplesse et sa 
jouabilité, Secret Weapon 
pour la pluralité de ses com­
bats et Mega Fortress pour 
son réalisme " technique ,, , 
les amateurs du genre ont 
été comblés l 
Mais face à de tels hits, il 
faut aussi se méfier des 
softs plus moyens. Un 
exemple, les toutes derniè­
res productions de Micro­
prose, l'ex-géant de la simu-

lation aérienne, sont assez 
décevantes. De même, at­
tention à tous les " nou­
veaux ,, simulateurs qui en­
combrent chaque mois les 
vitrines de vos revendeurs. 
Pourquoi craquer pour Mig 
29 Fu/crum ou sa nouvelle 
version Super Fu/crum, 
deux titres qui ne valent mê­
me pas le très ancien F29 

1 

Retaliator ? Conclusion, si 
vous voulez piloter " pro ,. , 
investissez PC et suivez de 

Cette deuidème mouture de F 15 Strike 
Eag/e ne parvient pas à s ·imposer ~1-
lement dam le challenge aérien de ce1-
1e année. Un bon programme, mais ce 
n'e~1 pas la meilleure simulation dJs­
ponible aujourd'hui, sauf peut-être sur 
Amiga. 
L'AVIS DE nLT. Sur PC, F 15 Il ne par­
vient pas à surpasser ses confrères de 
vol, malgré sa w:uégie poussé el les 
nouveaux scénario. qui sont au menu. 
Une s'agit que d'un simulateur Micro­
prose de plus. lfOP proche de F 29 ou 
sunoutdc Fll7A. En revanche. il se po­
sitionne bien mieux dans la ludothè­
que sr el Amiga. meme s'il reste der· 
rière F/ighJ of the lntruder. Face à la 

Présentation i.omptueuse, missions va­
riées, Thu11d1,rhawk offre des combats en 
hélicoptère de qualité arcade. Mais pour 
les adeples de la vraie simulaùoo, il 
manque à ce till'C quelques atouts pour 
vaincre. 
L'AVIS oe nLT L'intérêt de Thunder­
hawk repose ~ur les points suivants : 
souples~ de l'animation, richei.!>e 
stratégique des missions e1 beauté des 
phases de préparation des offensives. 
Ce titre n'offre en revanche pas des 
graphismes fabu leux e1 le pilotage de 
l'hélico csl bien loin de la réaHté. Rien 
à voir avec un UfX A11ack Chopper. Un 
exemple: il sera impossible de stabili· 
ser l'appareil cl de le faire IOUmCr sur 

Chuck Yeager S1111Ulaux fin le premier 
simulateur de vol PC à profirei' d'une 
souplesse " arcade "· Si cet ancien titre 
ne proposait que des missions acroba­
tiques, sonL petit frère, Yeager Air 
Combal. développe des combats multi­
ples el variés. C'est le simulateur de 
l'année! 
L'AVIS OE nLT. Yeager Air Combat 
compte beaucoup d'atouts. La sou· 
plesse de son vol es1 le plus importanL 
La poursuite d'un ennemi donnera le 
vertige à 1ous les pilotes de la généra­
tion. Du jamajs vu ! Côté stratégie, on 
profite d' une pan de la variété des mis­
sions (appareil ancien ou récent, mise 
en place de scénarios personnels), 

très près notre actualité 
pour éviter les softs qui n'in­
novent en rien. Un dernier 
point, attendons-nous pour 
l'année prochaine à l'entrée 
en scène fracassante des 
consoles dans nos ciels 
chéris 1 Pilotwings, testé 
dans la rubrique " action ,, 
sur Super Famicom, est su­
perbe, même si c'est l'arca­
de qui l'emporte sur la simu­
lation. Affaire à suivre ... 

Olivier Hautefeuille 

première version de F 15 Srriu Eagle. 
les programmeurs ont voulu prendre 
en compte les amélioration) apportées 
sur les autres simulateurs. 
GRAPHSME-Seule la version PC offre 
un graphisme superbe, s1 l'on travaille 
en VGA. bien sQr. Sur Am111a et sr. les 
P.uysages au sol sont lfOp simplistes et 
11 manque les ombrages qui donnent du 
relief au décor. 
ANIMATION. Ce sont ceue rois les ver­
sions sr el Amiga qua remportent le 
challenge sur le jeu PC en matière d'a­
mmauon. 
BRUrTAGES.Rten à redire. les explo­
Sl~ M>nl réalistes, les bruns de moteur 
convaincants (disquenes M1croprosc). 

lui -même. Dès lors, c'est l'arcade qui 
l'emporte. 
GRAPHSME- C'est, à mon ~ns, l'un 
des points faibles du soft. Face aux si­
mulaLeurs PC, les couleurs sont ici peu 
nombreuses. Le tableau de bord est 
1rès simpliste et les reliefs au wl man­
quent trop souvenL 
ANIMATION. Là, c·est bien meilleur. 
1himd~rhawk développe un JCU très 
&ouplc, même lorsque de nombreux 
spri1es occupeoL 1 'écran. 
BRUITAGES. De superbes musiques, 
des bruitages qui ponc1uen1 bien les 
différemes phases de combat, l'am­
biance ~onorc de ce simulateur est sa-
11sfa1sante (disqueucs Core Design). 

d'autre pan de l'ergonomie du jeu (il 
est possible de sauter le> pha~~ d~li­
cates. l 'aucrrissage par exemple). Un 
trè~ grand logiciel. 
GRAPHISME- Au sol, c'es1 parfois un 
petit peu simplis1e. Quelle beauté en 
revanche dans les animations 30 des 
appareils que l'on observe sous coutes 
le• vues extérieures ! 
ANIMATION. Génial Même sur un PC 
cadencé à 16 mcga, la flu1d1lt du vol 
permet toutes les audacu. Du grand 
an! 
BRUrTAGE5. Les moteurs ronronnent 
différemment selon l'Qge de l1avion, 
vieux coucou ou jet. .. (disque11es Elec· 
Lronic Arrs). 



SECRET 
WEAPONS OF THE 

LUFTWAFFE 
PC, carte son 

Intérêt ________ 1B 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * Prix 0 

CHUCK YEAGER'S 
AFT 2.0 

Amiga, Atari ST 

lntérê 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
AtarlST : 14 

BLUE MAX 
Amiga, 

PC, carte son 

lntérê 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
PC :16 

ATP 
PC tous écrans, 

carte son 

lntérê.__ _______ 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix 0 

A10 TANK 
KILLER 1.5 

PC tous écrans, 
cartes son 

lntérê.__ _______ 15 

Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

S imulateurs de vol 

-===============================~ 

Stratégie hau1 de gamme, jouabilité 
parfaite, seule la souplesse de vol 
manque à Secre1 Weopo11 pour décro­
cher le Till d'or de ceue année. Un irès 
grand bit quand même ! 
L"AVIS DE TILT. Ce qui fait la classe de 
ce programme. c'est qu'il est possible 
de jongler entre 1ous les postes de com­
bat d'un même appareil. Mitraillette 
avant, arrière, de côté ou largage de 
bombes, c'est un challenge ardu que 
de résister aux assau1s ennemis. Créez 
ensuite vos propres missions ou lancez 
l'option Compaig1~ Il faudra, dans ce 
cas, gérer toutes les forces aériennes 
de voire camp, transférer des appareils 
d'une base à l'autre. créer des esca­

La version 2.0 de Chuck Yeager' s AFT 
est désormais disponible sur Amigo et 
Arari ST. Il s'agit ici d'un simulateur de 
pilotage acrobaLique. Pas de combat, 
mais un challenge pounant difficile. 
Vous pourrez effectuer des figures 
spéciales, enlrer à 1 'école de pilotage, 
voler en formaùon, etc. 
L'AVIS DE TILT. Quel dommage 1 Le 
manque de souplesse de ces deux ver­
sions est aflligeanL C'est lent, sacca­
dé, rien à voir avec Chuck AFT 2.0 sur 
PC, où la fluidité du vol avait pemüs à 
ce Litre de s'imposer. Et puisque qu'il 
n'y a ni combat ni stratégie, vous ima­
ginez le massacre ! 
GRAPHISME. Face à la version PC, on 

Ce sùnulateur de comba1 « action » 
nous avait séduit l'année dernière. Il 
mérite encore sa place dans le chal­
lenge de cette année, grâce à la sortie 
de sa version Amiga. 
L'AVIS OE TILT. Blue Max fut l'un des 
tous premiers simulateurs « papi » de 
la micro. Foin des missiles sophisti­
qués ; dans Blue Max. il fau1 prendre 
des risques ! Mais depuis, les vieux 
coucous poussifs ont fait des adeptes. .. 
Cette simulation n'arrive pas à la che­
ville d'un Knights of rhe Sky (sorti ré­
cemment sur Amigo) qui associe celte 
même vitalité de jeu à une stratégie 
quand même bien plus poussée. 
GRAPHISME. Au sol, on a déjà vu bien 

ATP est issu de la famflle des Fliglu Si­
mularor. De ce fait, il s'agit d'une si­
mulation vraiment très réaliste qui ne 
développe, bien sûr. aucun comba1. 
Prenez les commandes d'un A320 et 
faites carrière à la Sublogic Airlines. 
L"AVIS DE nLT. Ceci est un « gros » 
programme. Il ne s'adresse qu'aux 
passionnés de la vraie simulation, à 
ceux qui peuven1 passer des heures à 
lorgner les cadrans pour vérifier qu ïls 
n'ont pas oublié de sortir le train ! Je 
Lrouve ce programme moins ludique 
que le pilotage du petit Cessna de FS4, 
même si l 'option « carrière »offre une 
meilleur continuité de jeu. Comme 
dans la plupart des irimulateurs de 

La première version de ce soft (testée 
dans le n• 78 sur PC et le n• 84 sur 
Amiga ), ne parvenait pas à atteindre la 
pole position de la simulaLion aérienne 
micro. A JO Tank Ki/Ier 15 reste encore 
en·deçà de ce qui ce fait le mieux dans 
le genre, même s'LI ajoute à son jeu de 
nouveaux scénarios et des graphismes 
plus précis. Il lui aurait fallu des as­
pects beaucoup plus novateurs pour 
entrer en compétition avec les grands. 
L'AVIS DE nLT. La parùcularité de 
cette simulation est qu'elle traile ex­
clusivement d'attaque air/sol. Mais 
l'on ne retrouve ici ni la souplesse, ni 
la puissance str.uégique des plus 
grands du comba1 aérien. Pour les fa-

drilles, etc. Un très judicieux C-OCktail 
d'acùon et de strat~gie. lndispen· 
sable ? Pas loin ! 
GRAPltSME. Pour cette panie très 
« arcade». les programmeurs om opté 
pour un graphisme tais clair et coloré. 
Le dessin est toujoul'li précis, même si 
l'on n'atteint pas le réalisme « om­
bré" d'un Jerpghrer. 
ANIMATION. li faudra enlever quelques 
détails aux paysages pour profiter d'un 
vol souple. C'est dommage. 
BRUITAGES. Le bruit des moteurs est 
si bien rendu que l'on peut déceler« à 
l'oreille» le momem où l'avion va dé­
crocher, et où des projectiles frappem 
la carlingue ... (disqueues Lucasfilm). 

souffrira ici du manque de couleur. En 
revanche, le tableau de bord est precis. 
ANIMATION. Là, c'est la grosse décep­
Lion. Comprenez moi. la version PC de 
Chuck Arf fut la première à offrir sur 
cette machine un vol véritablement 
souple et réaliste (effet d'inertie, vi­
rnges coulés ... ). Et voila que l'Amiga 
comme l'Atari ST retombent dans le 
paonea~ Sur ces deux machines, I' ani­
mation est découpée, même si l'on di­
minue au maximum le niveau de détail 
du paysage. Dur, dur ! 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel, les 
bruitages des deux versions 16 bits sur­
passent qllllJld même ceux de la ver­
sion PC (disquenes BlecLrooic Arts}. 

mieux. En fait, Blue Max mise à fond 
sur le réalisme des silbouenes des ap­
pareils qui vous anaquent. De nom­
breuses vues extérieures sont au menu 
pour un balai aérien de grande classe. 
ANIMATION. Comme c'est l'arcade qui 
l'emporte ici sur la simulation, l'ani­
maiion se devait d'être souple. Pari 
réussi sur Amiga, et sur PC si vous pos­
sédez une machine cadencée à 20 me­
gas minimum. 
BRUITAGES. Cette version Amiga so­
norise très bien la mission, bruits de 
moteur, de mitraillette, etc. Connecté à 
une carte sonore, le PC développe lui 
aussi des bruitages toul à fait satis­
faisants (disquettes Mindscape). 

Sublogic, le joueur pourra modifier 
toutes les composantes du jeu. 
GRAPKSME. Côté tableau de bord, le 
dessin est très précis, cequiétai1 d'ail­
leurs indispensable vu le nombre im­
pressionnant de compteurs affichés. 
Au sol, rien à voir avec les simulateurs 
de combat Le paysage est très simple. 
ANIMATION. Aneotion, cette simula­
tion est« lourde » ! Il faudra au moins 
un 386 à 20 megas pour éviter un jeu 
saccadé. 
BRUITAGES. /JP est le premier sofl 
de la famille Sublogic à reconmu"'tre les 
carte son Ad Lib. Résultat correct, sans 
plus. Les bruitages ne sont pas Je poin1 
fort du jeu (disquettes Sublogic). 

nas de ce type de combat, je vous con­
seille plutôl de craquer pour Mego For· 
tress (très stratégique) ou Secret Weo­
pons (plus souple et ludique). 
GRAJ>ttSME. Les décors ex1emes sont 
superbes, notammem parce qu'ils dé· 
veloppent de nombreux sprites au sol. 
Mais le tableau de bord de votre A 10 
est assez minable. .. 
ANIMATION. Le vol est ici bien plus 
souple que celui du récent F117A par 
exemple. Mais àen à voir avec Yeager 
AirCombar. 
BRUITAGES. Uùlisa1ion correcte des 
cartes son. La bande son de cette simu­
lation est suffisamment riche et réa­
liste (disquettes Oynarnix). 

83 



FLIGHT OF THE 
INTRUDER 

Atari ST, Amiga, PC 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Amoga 17 PC 15 

GUNSHIP 2000 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt ________ 14 

Graphisme * * * * 
Animation 'li * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

FLIGHT 
SIMULATOR IV 

PC tous écrans, 
Macintosh 

Intérêt 19 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * * 
Btuitages * * * 
Prix D 
Intérêt sur autre machine : 
Macintosh : 19 

JETFIGHTER Il 
PC tous écrans, 

cartes son 

Intérêt______ 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

MEGAFORTRESS 
PC tous écrans, 

cartes son 

lntérf1t ______ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * Prix D 

84 

S imulateurs cle vol 
Sj la ver~ion PC de cc programme ne 
parvenail pas 11 b 'imposer face aux trè~ 
nombreux ~imu lnteurs de vol dispo­
rublès ~urcompatibles. F/ighl of the ln­
muier se place dans le peloton de tête 
des combats aéncM sur sr et Amiga. 
L'AVIS DE TILT. Cc ~imulatcur profite 
d'une animation haut de gamme et sur­
tout d'une stratégie poussée. Du pilo­
roge d'entrainement au complexe vol 
en escadrille, le~ novices comme les 
pros se plairom aux commandes de 
l'Intruder. De plus, le joueur pourra 
prendre le contrôle de plusieurs appa­
reils. On retrouve dans ce liue le sa­
voir-faire des programmeurs de Mir­
ror Soft, ceux-là même qui avaient mis 

nu point l'excellent Falcon. Et comme 
pour ce dernier titre, le jeu il deux (par 
modem) est au menu. 
GRAPHISME. Quel dommage que les 
p;iy~ages extérieurs \Oiem M pauvres 
~ur sr et Anuga. Couleurs ternes. 
manque de détail au sol. o;eul le de' in 
de, bâumenlS qu'il faut dé11u1re est 
bien rendtL 
ANIMATION. Très souple sur Aton ST et 
Ami11a, Flight of the /111r11der se posi­
tionne bien sûr ces deux machines 
grâce aux qualités de son animation. 
BRUITAGES. Rien de fonn1dnble pour 
les bruitages. le souJOe des réacteur; 
est réaliste, c'est tout (d1..qucttes Mir­
ror Soft). 

~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Tout comme F/17 A, Gunship 2000étrut 
attendu avec 1mpauence par tous les 
inconditionnels de Microprose. Mais 
malheur. la Mmulation n'est pas à la 
hauteur ... Complexe oui, ludique non ! 
L'AVIS DE TILT. Une Mratégie haut de 
gamme. voilà bien I 'utout majeur de ce 
jeu. Vous pourrez piloter ici plusieur« 
hélicoptères gr"JCc à l'option Vol en~­
cadrille dont l'aspect wargame est un 
" plus ,. mdi!niablc. Mais la lourde 
mise en sœne de ce prog:nunme brise 
sa jouab1lité. Le vol manque de sou­
plesse, le graphisme de précision. Les 
amateurs d'arcade ~rom frustrés et, fi­
nalement, seuls les stratèges y trouve­
ront quelque intérêt. 

GRAPHSME. Pour un )CU VGA. le gra­
phisme de Gwiship 2000 m'a déçlL 
Cenes. les paysages au wl sont en re­
lief ... mais la silhouene des appareils 
e~t vraiment grossière et peu réaliste. 
ANIMATION. C'est le point faible de 
cette simulation. Impossible de profi­
ler de votre hélico si vou' ne pos~édez 
pas un PC cadencé à 33 mcga, et en­
core ! Et vu la complexité de~ mis­
sions, on ne peut profiler du jeu sans 
celte -.ouplesse. Une seule wluuon. 
~upprimer tous les déLOils graphiques. 
Quel dommage ! 
BRUITAGES. Les cartes son rendent 
bien le vrombissement des rotori (dis-
4uettes Microprose). 

~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

La !>érie des Fliglu Sinu1/ator IV de Su­
blogic offre depuis toujour.. les seuls 
vraii. simulateur; de vol de la micro. 
FS4 perpétue la tradnion. Un must ! 
L'AVIS DE TILT. Avec FS4. pas de 
guerre, p~ de combat, tout juste le 
plaisir de piloter un Cessna d'une ville 
à l'autre. à travers le monde enlier. J'ai 
décollé de Roissy, survolé la Nonnan­
die pour anerri r à Deauville. Plus 
d · uoe heure de vol en temps réel, des 
menus très complexes maniés à la sou­
ris. une option Ecole de piloiage ... Gé­
oial, le moi est faible ! Notez que la 
version Mac est tout aussi superbe. et 
que le pilotage reste fluide même sur 
un C/w.;ic. 

Jetfig/uer JI restera dans la m~moire 
des amateurs de combat aérien. Ce fui 
en effet le premier titre à développer 
une aussi belle mise en scène. Depuis. 
il s' e~l vu ravir la pole position par 
Yeager Air Combut. 
L'AVIS DE TILT.Jetfig/11er Il enchantera 
vos yeux et vo, oreilles.. '.'lême si la 
souplesse de son vol n'est pas eequi se 
fait de mieux, 11 lrouve encore sa place 
dans votre ludoth~quesimulation. li ne 
manque à cc tilrc que le pilotage« sou­
ris». 
GRAPHISME. Du grand an ! A lasonie 
de ce litre, on a découvcn pour la pre­
mière fois les ombrages qui donnaient 
au ciel de ce Mmulateur des teinte~ 

Combmant complexité et jouabilité, 
celte ~imulalion de bombardier s ·a­
dresse aux amateurs de grand réalisme. 
On est loin du vol arcade de Yeager ... 
Mais quelle précision dans l'emploi de 
tous les instruments de bord ! 
l ' AVIS DE TILT. Il ne foudro pas moins 
d'une dizaine de gestes pour lancer les 
rtJOleurs du bombardier, régler un radar 
fractal. de menre en place des "'1J" 
points. C'est dtre que les programmeurs 
se sont atla.:bél> ici au réalisme du vol ! 
L'action Clot captivante, mais sunout 
pour la stratégie qu'elle développe. 
Amateurs de pilotage « arcade », pa.s­
sez votre chemin. Pour les autres, un 
grand logiciel, et original eu plus ! 

GRAPHISME. FS4 offre des di!cors au 
'IOI très simples. Mais il est maintenant 
possible de créer soi-même des pay­
sages grâce aux di~ues o;cl!nario. Pla­
cez vos pistes. vos bâumcnts, vos pay­
sages, survolez Paris. .. C'est très beau, 
~i l'on possède un PC « mam­
mou1h" !!! 
ANIMATION. Même remarque ici, 
seules les très gro~ws configurations 
peuvent tirer parti d'un ~1mulateur si 
puis<;ant. Sur Mac. en revanche, c'est 
toujours souple. 
BRUITAGES. Le point faible de la par­
tie, pourquoi ne pas développer sur PC 
de!> bruiroges cane son 7 (dic,quenes 
Sublogic). 

subtiles, une profondeur réaliste. Le 
ciel n'y est plus d'un alUr unifonne 
mais se compose de plusieurs couches 
de bleus, en dégradé. En revanche, le 
tableau de bord de votre appareil esr 
as..ez pauvre. 
ANIMATION. Vu la complcrn~ de> gra­
phi>rnes. on ne peul que saluer l'aru­
mation relativement wuple de cette 
miss1on.Jerjigh1er Il n'amve pas à sur­
pa~ser le Till d'Or de cette année, mais 
ce n 'e,l pas mal quand même. 
BRUITAGES. E)(ccilent ! Toul comme 
les graphismes, les bruita1te' de ce vol 
furent les premiers à exploiter à fond 
les capacités des carte$ wnore~ (dis­
quenes Velocity). 

GRAPKSME. Les tableaux de bord 
multiples wnt superbes. On peut en­
clencher un interrupteur à la souris, ta­
mi~r l'éclairage du cockpit ... Au sol, 
les vues sont classiques. Et, coup de 
chapeau pour le suivi 30 des vues ca­
méra et radar. 
ANIMATION. Attention. petits PC 
s 'absterur ! Megafortre.u e't avide de 
mémoire. Le jeu restera souple sur un 
compatible de type 386 cadencé à 
20 Mo mirumum. 
BRUITAGES. Bell~ musiques, brut­
tagcs variés et qui collent très bien à 
chaque phase de jeu. les canes son s'en 
donnent à cœur joie 1 (disquettes 
Mindscape{I'hree S"ty). -----



RED BARON 
PC tous écrans, 

carte son 

lntérê~ ________ 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix D 

KNIGHTS 
OF THE SKY 

PC tous écrans, 
carte son 

lntérê.__ _ ______ 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix D 

F29 RETAUATOR 
PC, carte son, 

Amiga, Atari ST 

lntérê 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Amlga: 17 Atari ST: 17 

F16 COMBAT 
PILOT 

Amstrad CPC 

lntérê._ _______ 15 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

F117A 
PC tous écrans, 

carte son 

lntérê,.._ ________ 15 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

S imulateurs de vol 
Red Baron est semblable à Knights of 
the Sky quant à la miS<: place de ses 
combats. mais i 1 ujoute à J'aventure 
une foule d'atouts supplémentaires. 
Amateurs du combat aérien antique, 
un soft pour vous ! 
L'AVIS DE TILT. Preaez Knighr ef the 
SJ.yet ajoutez à son jeu une plu~ grande 
souplesse. un mode Rep/ay hyper per­
formant (sélection des vues pendant le 
défilement). et surtout des stratégie~ 
qui vont de la simple mission «ac­
tion » (pas de décollage) au vol en es­
cadrille où l'on passe d'un appareil à 
l'autre pour détruire uo Zeppelin enne­
mi. En fuit. amateur de simulation 
comme joueur d '1trcade sauront appré-

Va.s-y Papi l Vieux coucou qui chauffe 
plus vite qu'il ne prend de l'altitude, 
mitraillette qui s'enraye. finis les jets 
et amies sophistiquées. Knig/us of 1/ie 
Sl..1• vous propulse en pleine Première 
Guerre mondiale. Surpassé par Red 
Baron, ce simulateur est quand même 
un grand programme. 
L'AVIS DE TILT. Bien plus arcade que 
stracégique. ce combat aérien déve­
loppe des mission de difficulté crois­
sante. Les atouts de Knights of //1e Sky 
résident dans sa mise scène, comme le 
prouve ce qui suiL 
GRAPHISME. C"est plutôt sympa­
thique de retrouver des tableaux de 
bord en bois, des ailes qui tiennent en 

F 29 Rera/iacor est longtemps resté en 
tête de liste des simulateurs de vol 16 
bits. Pour ccne année, c'est sa nouvelle 
version PC qui est à l'honneur. Mais là, 
sur une machine oil l'on développe 
presque un programme de ce genre par 
mois, impossible pour lui de rester en 
haut du podium ... 
L'AVIS DE TILT. Ah, si seulement 
Chuck Yeager ne s'était pas mêlé de 
l'lùstoirc ... F 29 aurait peut-être décro­
ché son Tilt d'or sur PC ! Ce simula­
teur compte malheureusement quel­
ques défaut." Ses missions sont trop 
brèves, et onl un champ d'action ridi­
culement petit. Si l'on vole plus de 
trois minutes selon le même cap. on 

F 16 Combat Pilot est sorti sur PC en 
1989 et ne peut plus rivaliser avec les 
grands de cc monde sur ceue machine. 
Je tenais. cependant, vraiment à vous 
parler dans ce guide sa VCJ'Sion CPC, 
un modèle du genre. 
L'AVIS DE TILT. Etant donné les capaci­
tés du 8 bits. F/6 fait des miracles. Les 
concepteurs de ce soft oo su conserver 
la souplesse du pilotage sans diminuer 
pour autant la richesse •tratégique du 
jeu. La prise en main du programme 
est facile puisqu'un important manuel 
rédigé en français développe tous les 
aspects du combat. Pour les amateurs 
de simulateurs de combat aérien sur 
CPC, voici un indispensable 1 

On a tous attendu Fll7A comme on at­
tend le dernier-né de l 'un des géants de 
la simulation aérienne micro ... Décep­
tion, par manque de souplesse, ce com­
bat tombe à l'eau l 
L'AVIS DE TILT. Stratégie poussée, 
écude sur carte. missions variées, on re­
trouve ici tout le savoir-faire de l 'édi­
tcur Microprose. Mais si l'on y regarde 
à deux fois. cc vol est en tout point 
semblable à celui de F/5 Il , en moins 
souple ! Pourquoi investir à nouveau ? 
GRAPHISME. Qu'i l s'agis~e du cockpit 
ou des paysages extérieurs, du vol de 
jour ou des missions nocturnes, Fl17 A 
utilise à fond le mode VGA de vos PC 
chéris. Quelques défauls cependant. 

cier ce prot,'Tamme en sélectionnant cc 
qu'ils préfèrent. Red 8aro11 égale 
presque Yl'age.r Air Combar ... Balèze 
non? ! 
GRAPHISME. Le graphisme est super­
be là encore. très proche de celui de 
Knighrs of rhe Sky. 
ANIMATION. Plus rapide que son con­
frère, Red Baro11 profite d ·une anima­
tion " arcade "· sur un PC haut de 
gamme. bien sûr. 
BRUITAGES. La sonorisation de ce soft 
est moins réaliste que ceUe de KOTS. 
On remarquera en revanche quelqu~s 
« plus » comme le bruit du moteur 
d'un appareil ennemi couvrant le vôrre 
(disquettes Oynamix). 

place à l'aide de filins d'acier, surrout 
quand le dessin est aussi précis. Au sol, 
les bâtiments sont plutôt rares. En con­
séquence, on se plaira plus à suivre les 
avions sous les nombreux angles de 
vue proposés. 
ANIMATION. Comme toujours, je vous 
conseille très vivement de jouer à 
Knig/us of the Sky sur un 386. C'est le 
seul moyen pour obtenir un jeu suffi­
samment souple. 
BRUITAGES. Carte son nécessaire 1 Si 
toutefois vous voulez profiter des su­
perbes bruitages de celte mission, ron­
ronnemcm poussif du moteur, impact 
des balles dans la carlingue. etc. (dis­
queues Microprose). 

« son » de la cane 1 Sa stratégie est 
peu développée et il ne profite d'au­
cune des innovations telles les options 
Replay, les vols en formation, etc. Un 
bon titre arcade. c'est touL 
GRAPHISME. Au sol. les paysages sont 
bien trop stylisés. Pas d'ombres, de re­
liefs, c'est un peu décevanL 
ANIMATION. C'est le point fon du pro­
gramme. S'iln'avait à se baurecontrc le 
plus récent Yeager Air Comba1. F 29 Re· 
raliœor remponemit sans doute la palme 
de la souplesse. Il n'en est pas loin. .. 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel, la 
bande son n'est pas à la bauteur de la 
mise en scène graphique ( disquenes 
Ocean). 

GRAPHISME. Le graphisme de F 16 est 
peu coloré sur CPC. Sa finesse a en re­
vanche été conservée et la précision 
des tableaux de bord est impression­
nante. On retrouve dans cette version 
tous les instruments du jeu 16 bits. ce 
qui est sans doute le plus important. 
ANIMATION. Le pilotage est souple et 
l'on se prend bien au jeu. Il est vrai­
ment possible de piloter " acroba­
tique », ce qui est bien rare sur cette 
machine. 
BRUITAGES. L 'Amsrrad CPC fait tout 
son possible pour sonorber au mieux 
cette mission. Le résultat n'aurait pas 
pu être meilleur (disquetteS Digital ln­
tegration). 

les tableaux de bord sont asS<:z simples 
el les effets d'ombre et de rel ief pas as­
sez développés pour les décors. 
ANIMATION. C'est le plus gros défaut de 
ce programme, la lenteur de wn anima­
tion. Seulement 23 vues pour découper 
un lonneau, le tout en 7 S<:Condes sur un 
PC cadencé à 16 megas. Même Fl5 //, le 
Litre précédent de Micro pose, faisait 
mieux ! Apparemment. les program­
meurs n'ont pas tenté d'égaler les capa­
citfa des titres précédents. .. 
BRUITAGE$. L'emploi des cartes son 
est assez classique. Rien d'original à ce 
sujet. On retrouve toute la panoplie des 
bruitages de Microprose, semblables de 
F/9 à Fll7A (disqueues Microprose), 
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A utres simulations 
es programmeurs de simulation - conduite de sous-marin ou pilotage 
de tank - ont été peu productifs cette année. Il est vrai que, pour 
réussir une simulation, la complexité et le réalisme des commandes 
ne suffisent pas. Le graphisme, l'animation et les bruitages doivent y 
créer une atmosphère. Le sensationnel Wolfpack, vieux d'un an, avait 
si parfaitement réussi l'alliance des deux que personne n'a pu faire 

mieux cette année. 

Contrairement à l'année 
dernière, peu de simula­
tions navales ou blindées 
ont vu le jour ces douze der­
niers mois. Les amateurs 
du genre vont devoir conti­
nuer à lutter sur les oldies 
but go/dies de la torpille ou 
du canon ! Des titres pré­
sentés dans ce challenge, 
ce sont. comme l'an passé, 
Wolfpack, Silent Service Il 
et ADS qui tiennent le haut 
du pavé, avec un très net 

ADVANCED 
DESTROYER 
SIMULATOR 

Amiga, ST, PC, CPC 
lntérê 16 
Graphisme * * * * * 
AnimatJOn * * * * * 
Bruitages * * * 
Pnx C 

Intérêt sur autres machines 
Atan ST · 16 PC : 14 CPC : 14 

WOLFPACK 
Amiga, 

PC tous écrans 

/ntérê~-------18 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * Prix c 
Intérêt sur autre machine 
PC 17 

SI LENT 
SERVICE Il 

Amiga, NES 
PC, carte son 

lntérê 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
PC · 17 NES : 17 
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avantage pour le premier, 
Tilt d'or 90. Bien sûr, seuls 
les micro-ordinateurs sa­
vent aujourd'hui faire vibrer 
les pi lotes de tous poils. 
Une exception, l'adaptation 
de Si lent Service sur conso­
le 8 bits mérite toute votre 
attention. Nous avons in­
clus dans ces tests le tout 
dernier Strike Fleet. Mais lui 

1 

non plus ne m'a pas séduit, 
bien que récent et sortant 
des griffes de l'un des 

grands de la simulation, j'ai 
nommé Electronic Arts. N'y 
aurait-il plus de bons pro­
grammeurs intéressés par 
les combats maritimes ou 
terrestres ? Rassurez-vous, 
je pense surtout que Wolf­
pack était trop en avance 
sur son temps et qu'il nous 
faudra attendre encore 
quelques mois pour le voir 

1 

supplanter par un litre plus 
fameux ! Avant de vous 
laisser continuer avec l'étu-

Vous voici aul\ commandes d'un des­
troyer puissamment armé. Derrière la 
barre. c'est l'ango1'\SC. .. L'ennemi se 
profile à rhori.ton. Encerclement. stm· 
tégie, action ! 
L'AVIS DE Til.T. Dès la sortie du port, 
on sem toul de ~uite que cette simula­
tion mise sur le réalibme du pilorngc. 
Ici, ce n'est pas toujours la pleine mer 
et il faudra jongler avec l'inertie du na­
vire pour ne pas échouer bêtement 
contre une digue. A I' inlérieur du vais­
seau. un seul tableau de bord regroupe 
presque toutes les commandes : gel>­
tion soum trè\ aisée. ADS souffre. en 
revanche, d'une stratégie assez mono­
tone. sunoul face 11 Wolfpack. Les corn-

Cornn1cn1 oublier un Till d'or 90. sur­
tout lorsque sa ver,ion Amiga surpasse 
une fois de plus le célèbre Si/enJ Sen·iu 
Il ? Combats \Upcrbe.s, matégie pou>· 
séc. Wo{fPack envoie par le fond tous ;es 
détracteurs ! 
L'AVIS DE Tll.T. llti/JPad: fait allSl.i fort 
que Sile11t Sn\'iu fi en cc qui concerne 
la vilalité des comba1s, le rendu gra­
phique des cxpl~ions. l'angoisse de 
l'affrontement. Mais il surpasse son 
confrère pour la wat~gie. 11 esL en eITeL, 
possible de diriger un ou plusieun. vais­
seaux e1 de choisir le camp des sutr 
mersibles ou celui de destroyers. Enfin. 
un éditeur de missions personnali· 
sées v~ évitera à jam:ùs de rcn-

fiiiiiiiiiiiiiiiiiijjiiiiiïïijiiiiiiiiiiiiiiiiiiii\ Sen-ice Il. c'es1 le frisson des grand> 
fonds garanti ! Déwrmais disponible 
sur Amiga et console NES, ce program­
me est encore à la une pour le challen­
ge de cette année. 
L'AVIS oe 111.T.Silem Sen·icell s'es1 vu 
déuôné l'an pasl>é par le superbe Wolf­
pack. Impossible del 'oublier pounant. 
alors qu'il vient d'être développé sur 
Amiga et qu'il prend égalcmen1 d'as­
saut les consoles 8 bits avec sa version 
NES. Cette simulation de combats 
sous-marim développe des phases ac­
ùon de grande quahté. Mais sa straté­
gie semble un peu m:ligre face à lu 
concurrence. On aurait apprécié que le 
deuxième épisode de la série offre. 

de approfondie de ce chal­
lenge, ie tiens à 1ns1ster plus 
particulièrement sur un titre 
un peu spécial, le dénom­
mé Armour Geddon. Nous 
avons hésité à l'inclure 
dans la rubrique simula­
tions, tant ses missions sont 
riches et variées. Mats le pi­
lotage des multiples engins 
qu'il propose était trop sé-

1 

d~isanl po!-'~ qu'il n'appa­
raisse pas 1c1. 

Olivier Hautefeuille 

bat' ''enchaînent et se nMemblenL 
Dommage! 
GRAPHISME. ADS use d'un mélange 
de spntes et de 30 calcul~ pour ..es 
vue\ extérieures. On profite de cc fait 
d'un paysage bien plus complexe el 
réali>1e que ceull de WolfpacA ou Silent 
Sen•ice Il. 
ANIMATION. La représc01a1ion 30 des 
vues extérieures es1 très bien gérée. 
Cela bouge >ans aucun soubresaut et 
le\ changements d'angles de vue ~nt 
rapides. 
BRUITAGES. La bande wn C'il assez 
pau~rc. mais les quelque~ bn111ages 
propo'oés sont de qualité. moteur, ex­
plosions, etc. (disqueue; Futura). 

contrer la monotonie par delà les Ilots 
bleu'>. Un Mcien Tùl d'or 90, un grand 
hit 91 ! 
GRAPHISME. Le!; effet> de ITllltière des 
lllbleau'l de bord de cc simul.itcur éga­
lent ceux deMega Fortrfts.. C'e-1 tout di­
re ! L'océan et~ c1bl~ qui y è\oluem 
wn1 réalisles : on frémit devam la sil· 
houenc des navires ennemis comme 
~'ils allaient, tout à coup. sorurdu moni· 
tcur ! 
ANIMATION. C'es1 un peu lent, bien sOr. 
mais aucun à-coup à l 'hori1on. 
BRUITAGES. Comme SilenJ Str\'ice Il, la 
\lmulaùon plonge le joueur dan5 une 
ambiance <;000n: captivante (di\que1te<1 
M1rror Soit). 

comme IVolfpac~. des mi:.;1on\ plus 
" ouvcnes "·plus variée'>. 
GRAPHISME. Tous Je, po;ies de pilo­
tage ~om représemés avec clurté. Face 
à W11/fpack, seule l'étendue de l'océan 
manque un peu de vie. Enlln, la ver­
~ion NES donne son maximum en la 
rnulière. 
ANIMATION. Le jeu est sullisamment 
rapide pour ce type de mi~sion. 
BRUITAGES. C'est run de' atouL\ ma­
Jeur. de Si/en/ Semt·e. L ·ambiance so­
nore de ce programme contribue très 
largcmem à créer l'ango1s\C que peut 
rcssen1ir le capitaine du submersible 
avam le combat... (Disqueucs Micro­
prose). 



TEAM YANKEE 

lnt~rêL 
Graphisme 
AnimatJon 

~ 

PC tous écrans, 
Amiga, Atari ST 

~~~~~~-16 

**** **** ** ______ c 
Intérêt sur autres machines 
Amoga 16 Alan ST : 16 

ARMOUR 
GE ODON 

Amiga, Atari ST 
lntérê..._ _______ 18 

Graphisme * * * * * 
AmmatJon * * * * * * 
~ **~ 
Intérêt sur autre machine 
Alan ST 17 

BATTLE 
COMMAND 
Atari ST, Amiga 

lntéœf____ 15 

Graphisme * * * 
AnimatJon * * * * * 
Brottages * * * Pnx _________ c 
Intérêt sur autre machine 
Alluga. 16 

DAS BOOT 
Amiga, PC tous 

écrans, carte-son 

lntérê.__ ______ ~16 

Graphisme * * * * * 
AnimatJon * * * 
Bruitages * * * * Pnx__ C 
Intérêt sur autre machine 
PC:17 

STRIKE FLEET 
Amiga, Atari ST 

lntérê.__ ________ 13 

Gmphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * Prix 8 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST 13 

DtrigC7 quaire blindés con1re le;, armée' '°' 1c11qucs qui envabis~m l'Eirropc:. 
Une '1mulmion plus stratégique qu'ac· 
1ion qui profite de quelque~ a1ou1~ novu­
teur;. 
L'AVIS DE TILT. Fondarnenllllemcn1 dif 
fércnt des Mmulations blindée'\ de l'an 
pa~sé. Team YwiJ.ee ne vous l1us~ pli'> 
p1lo1cr le' tanks autrement qu'en leur 
donnant des ordres sur la carte. Mac., 
face à cenc ;,tr.uégie. l'action trouve ~ 
place d3ns les combats. avec des ~ne<> 
de tir uès ludiques et très bien réali'>éeo;. 
Le programme est de,, plu.\ maniable,, 
un ..cul clic souris vous permet. par 
exemple, de passer d'un blindé à rau1re. 
C'e,I Une ;,imuJatioo Originale qu1 a \Uf· 

DaJISAmwtu-Geddon, on peul piloter six 
type;, de véhicules düférents. A~oc1ée 11 
une stmtégie poussée, c'est cene n 
chessc qui séduira les amateurs de si mu· 
lat ion. 
L'AVIS OE TILT. Armour Geddon tlSSO· 
cic avec bonheur simulation et slmté· 
gie. Le pilorage des hélicoptère!>. ho· 
vercrafh, chars et awres engins est très 
ludique. Mais vous devre.t aussi gérer 
votre parc de matériel en f:u~t tra· 
'atllcr de;, S3\'ants et des mgémeur.. 
AJOUte7 à cela une mise en 'Cène trh 
wignée. tant pour la lluidiré de <.on 
animation que pour ses graphe.me'>.. 
Ce programme fera de trè' nombreu~ 
adepte'" 

li-.ammcnt de pos.ib1litb. pour vou, 
.:apuver. 
GRAPHSME. Si la préci_,ion du gra· 
phismc 30e\1 inlJ!n:.\>àlllc. c·c,t '>UJ1ou1 
le panagc de 1 'écr.m en diver.cs fenêtre' 
de jeu qui innove. U est (JOS\thlc d'y 
~uivrc simultanément l'évolu11on de' 
qumre chan. mis ;ous votre contrôle par 
cc progmmme. 
ANIMATION. La Hu1d1té du déplacement 
de vo;, umté;, est Ires L"Otwamcante \Ur 
Amt~a. Aran ST et PC 386 mirumum. Le 
paso;a~c entre les vues muluple-. e't ra· 
p1dc. 
BRUITAGES. Décevants. ce n • e;.t pa.'> le 
point fon du programme (d1squcllc> 
Empire Software). 

GRAPHISME.Gr:ice à laJuMe explo11a-
11on de la 30 surface> pleine~. le gra­
ph1>mc d'Armour Gedd1111 e>I superbe. 
Relief;, au sol, si lhouettes des véh1· 
cules, nombreuses vue;, caméru, même 
les tableaux de bord ont été soigné> par 
les progrnnuneurs. 
ANIMATION. Malgré le grand nombre 
de spnte> souvent présent.;, il !'~cran. 
l'animation de ccnc panic ne ;.ouffrc 
aucun reproche. Elle ~I ;,ouplc et rJ· 
p1dc. 
BRUITAGES. Côté bruitage>. Am1t11ir 
Geddon est moins pc:rfonnaol. Trop 
peu de ~ne> sonl accompagnée' 
d'une bande son (dt'><juene' p,ygno 
'1~). 

----------~~-

8o11/e Coounand est la suite de Carrier 
C11111111a1ul. li s'agitd'uocombatdcchars 
qui oppose, dan~ le furur. le nord au \Ud. 
Le ~011Jli1 se règle sur un plan tactique 
rour éviter la guerre nucléaire. Le conflit 
privilégie donc des actions éclair. exé· 
culée, derrière les lignes ennemie,-,. 
L'AVIS DE TILT. Cc titre offre diver.e;, 
pha~' de jeu. 11 y ad' abord la stra1ég1c 
ave.: l'étude des mission(, la ge(tion 
de la carte. etc ... Ensuite, il faut \·in· 
tére,wr au pilotage des blindé, et ~ur· 
1ou1 auit tirs contre les unité> ennemi 
Un peu comme dans Das Br>fJ/, le jeu 
s'apparente presque ici à un \hool· 
them-up, sunout sur Amiga où La flui­
dité de l'animation est exceplionnclle. 

Das Bom surprit très fortement les 1ui1a-

1curs de simulations navales lors de sa 
wnic \ur PC. Un peu à la manière de 
Silem Serl"ice. il offrait en effet un jeu 
plus arcade que stra1égiquc. U est dé'iOr· 
mais di'ipOnible sur A/Jùga. 
l.'AVlS DE TILT. Le pilote contrôle ici 
d1ver; postes de combat. M:u~. dan' 
tou~ les cas. c'est l'arcade qui l'em· 
ponc. I.e mitraillage des a' ions enne­
mi'> C\t superbe. La navigation cotre 
le• mmc~ est moins intéressante. Mais. 
coup de chapeau pour la poun.u11e 
d'un \ubmersible ennemi, une épreuve 
passionnante. Distancé depuis pas 
Wolfpoc~. cc titre n'ancim pas la pôle 
position de sa catégorie. 

Srrike F/eet propose un jeu proche de ce· 
lui de Wolfpack. Mais cc log1oel récent 
n'a aucune chance de détrôner ;,on con· 
frère. n lui manque quelques atout.;, c;,­
..cntiels. 
L'AVIS DE TILT. Bien qu'il arme \ut 
Am1gu longtemps après les gr.uxb luh 
du comlxu naval, ce progr.unme ne pro­
fite même pas de tous les avantage' 
d'un l\lolfpocJ... La stratégie est bien ren­
due. Vous piloterez plusieurs navire~ et 
hélicoptère> pour des mission;, variées. 
Mai~ le> tlSsaut;, sont trop simpli!.tes. 
Peu de po>te;, de combat, de;, attaque; 
que l'on suit sur la carte plutôt qu'en 
mode plein écran, cette simulation au­
mü fon un malheur il y n deux am ! 

Un litre de qualité. même >'il ne sur· 
pa."c pa' Amwur Gedaon ou Das 81)()1 
GRAPltSME. C'est encore la 30 \ Ur 
faces pleine~ qui ei.t à l'ordre du jour 
dans ce soft. Si les décors ;,ont a>'l!J 
\implistes. moins riches par exemple 
que ceux d' Amw11r GedtkJn. la gc,t1on 
des sprites en vue extérieure c\I par· 
fa11c. 
ANIMATION. Ce progr.unmc e't parfoi'> 
saccadé sur Aruri ST. L · Amiga ofl re en 
revanche suffhammcnt de ;,ouple~-c 
pour que la jouabilité <011 ma~imak 
BRUITAGES. On ne trou•e rien d'ex­
ceptionnel dans la bande wn de Baule 
C11111111011d, JUSte le minimum ! (di' 
quettc<; Occan). 

GRAPltSMES. La version Ami1<11 de 
Dus Roor est un peu moin> pcrfor 
mante que le jeu sur compatible PC en 
matière de graphisme. On a, p.1r 
exemple. perdu les effets de lmJl>pa · 
rence dans le~ combats sou'>-mann' 
L'ensemble reste pouruuu au de\w' 
de la moyenne. 
ANIMATION. Il fallait un PC trt' pui~· 
.. ant pour profiter de la wuples..c de ce 
litre. Sur Amiqu, le Jeu -.era lent. "1UI \1 
vou'> enleve1 les détails du pay-...gc. 
C'e\t dommage pour le\ po-....:,..cur. 
de petits micros ! 
BRUITAGES. Bruitages de trè~ bon ni 
veau, pour toutes les phase~ de comba1 
(di ~qucttc;, Mindscape). 

GRAPHISME. On appréciera ici la clar· 
té de' tableaux de bord. La mer e\t en 
revanche trop unifonnc. Aucune 
vague, aucun ombrage, le dé.:or Clt· 

térieur manque <le 'ie . 
ANIMATION. li n'est pomt bc'°m d'une 
antmauon rapide pour ce genre de .,. 
mulation. plus ponéc sur le wargame 
que sur l'arcade, au contraire de Dw 
B<>t11 par exemple. Le Jeu e\t 'tufh,am· 
ment souple 1c1 pour as>urer une bonne 
JOUab11ilé. 
BRUITAGES. La bande son de S111ke 
Fleet est correcte. Le JCU offre de bons 
bruitages de mo1eurs pour les des­
troyers ou hélico (dbqucttes Elli:ctro· 
nie Ans) 
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C réation G rarehïwue 
es années se suivent et se ressemblent. Deluxe Paint en est à sa 
quatrième version - comme le temps passe ! - et reste toujours le 
leader incontesté des logiciels de dessin. Mais les choses évoluent 
lentement. L'Amiga demeure le passage obligatoire de ceux qui 
veulent exprimer pour pas cher leurs talents graphiques sur un 
micro. Mais les logiciels bon marché pour PC et Mac LC commencent 

à pointer le bout du nez. Un peu de patience ... 

1991 a vu la confirmation de 
la suprématie de l'Amiga 
comme ordinateur gra­
phique de qualité à petit 
prix. Des logiciels comme 
Deluxe Paint IV dans le do­
maine du graphisme et de 
l'animation ou Disney Ani­
mation Studio pour l'anima­
tion pure peuvent se targuer 
d'utilisations profession­
nelles, tant leurs capacités 
sont importantes. Ils sont 
loin cependant de nécessi­
ter de lourdes configura­
tions et une mémoire d'1 à 
1,5 Mo sera suffisante dans 
la plupart des cas. 
Dans le domaine du hard, la 
carte HAM-E, toujours pour 
Amiga, étonne par son prix, 
ses capacités et la qualité 
de ses logiciels dédiés. 
Pour un peu plus de 
3 000 F, vous aurez droit à 
une palette de 16 millions de 
couleurs affichables à l'é­
cran. Le programme de trai-

WIZARD PAINT 
Macintosh 

lntérê~-------17 
Présentation * * * * * 
Ac.cessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * 
Prix H 

AUTODESK 
ANIMATOR 

PCMCGA/VGA 

lntérê._ _______ 17 

Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * 
Prix n.c. 
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tement d 'ima~es associé 
justifierait à lui seul par sa 
qualité et la puissance de 
ses options le prix du pack 1 
L'Atari ST n'a pas démérité 
non plus, que ce soit dans le 
domaine de la couleur avec 
de bons programmes com­
me Dali 4 ou Paint Master 
ou le dessin monochrome. 
Dans ce dernier domaine, 
Photo/ab faci litera grande­
ment la vie de ceux qui 
scannent des images, en 
automatisant une série de 
manipulations fastidieuses 
et en offrant quelques effets 
étonnants. Convector, pour 
sa part, deviendra vite in­
dispensable aux posses­
seurs d'Arabesque ou à 
tous ceux qui utilisent des 
images bitmap à des fins 
d'impression. La qualité de 
la conversion bitmap/vecto­
rielle est si parfaite que les 
deux images semblent 
identiques. 30 Construction 

Kit a ouvert la porte à la 
création d'univers virtuels 
très riches sur Atari ST et 
Amiga et même sur 8 bits. Il 
combine une grande facilité 
de création à une interactivi­
té très poussée qui en fait 
un outil de rêve pour réaliser 
des jeux d'aventure 30 ani­
mée au look professionnel. 
L'arrivée des Mac à petits 
prix ( Classic et LC) a stimu­
lé les éditeurs pour une pro­
duction logicielle à prix plus 
abordable. Les deux pro­
grammes, Add Motion pour 
le dessin et l'animation de 
sprites et Wizard Paintpour 
le dessin en palette 16 mil­
lions de couleurs, s'ils ne 
peuvent égaler les ténors 
du marché, permettent déjà 
d'obtenir de très beaux ré­
sultats. 
Le PC n'a pas été oublié 
avec Autodesk Animator, 
un excellent programme de 
dessin et d'animation en 

Ce logiciel de dessin en 16 millions de 
couleurs s'intègre dan~ la lignée des 
programmes pour nouveau~ Mac o[­
frant des pr-Odulli performants à un 
pnx ajusté. 
L'AVIS DE TILT. Si cc programme cède 
le pas dans certains domaines face aux 
poids lourds du dessin couleur sur 
Mal'. il reste cependant tout ~fait per­
formant el dispose d'un rapport quali­
té/prix qui laisse les autre~ logiciels 
loin derrière. 

\1!!!!!!!!!!:================-::=l 

PRESENTATION. Le programme a été 
entièrement franci.t, 1ou1 comme le 
manuel. Celui-ci introduit peu à peu 
l'utilismeur dans les urcunes du pro­
gramme et comien1 aussi tous les élé­

Ce programme d 'arumation permet­
tant de réali= facilement des préseo­
laUons mêlant images et textes. Desi.i­
nel un objet (un bloc de texte en fait 
panic), truce7 ~a UUJCClOll'C. ~Cs mou­
vements dans l'espace, définisse7 ses 
couleur; (fixes ou v~riublc~ en fonc­
tion du temps) et Anima/or fail le 
rcMe ! fi calcule les images mtenné­
diaires, cycle les couleur;. fait des fon­
dus-enchainés avec une autre image 
ou une autre animation. etc. 
L'AVIS DE TILT. Le résuhal e\I trhnfos­
si. même si le temp~ (je cal.cul et la 
place occupée sur le di~quc peuvent ra­
pidement devenir important.' Plus 
simple à utiliser que Oe/1ue Animator. 

MCGA (256 couleurs). S'il 
est un peu moins riche que 
Deluxe Paint (version PC) 
en ce qui concerne le des­
sin, il lui est supérieur quant 
aux possibilités d'animation 
et de titrages. Toutefois, il 
nécessite une configuration 
suffisante pour travailler (au 
moins 386 SX). Le PC 
souffre encore d'une cer­
taine faiblesse dans les logi­
ciels de qualité à prix raison­
nable. Certes, il existe de 
petites merveilles mais leur 
coOt les réservent à un 
usage professionnel ou à 
des passionnés fortunés. 
Mais la chute vertigineuse 
du prix des 386devrait faire 
fleurir une logithèque adap­
tée, comme on le voit désor­
mais dans le monde du Ma­
cintosh. 
Quant aux consoles, l'uni­
vers de la création leur est 
toujours fermé. 

Jacques Harbonn 

ment~ en vue d' une u1ili\(llion finale 
pous,ée. 
ACCESSIBIUTE. Grâce à une crgono­
m1e conviviale. bien dan\ ln ligne Mtu:. 
le prottrammc se l;mo;c mailri"Cr en 
quelque> in>tanb. 
POTENTIALITE. Le logiciel offre la 
majori té de~ outils de des~i n habituels 
et la plupart sonl red~finissables. L'au-
10-scrolling (pour travailler en image 
virtuelle en vue d'impression de quali­
té), l'anti-aliasing et \unout la gesuoo 
perforrnan1e de la paleue wm de> 
" plus " tmponanl>. En revanche on 
peul regretter l'ab-.ence de calque et la 
lim11:11ion des effet\ 'péciaux (dis­
qucnc Upgrade}. 

1l lu1 manque aussi ccnamcs possibili­
IC\ de cc derruer. comme les spritcs 
animés. La man1pula1ion de~ formes 
simples et des couleur; e~t parfaite. 
PRESENTATION. La manipulation se 
fai t très facilemenl à la souris, Cl une 
macro commande permet de visualiser 
les principales commandes. 
ACCESSIBILITE. Tous le\ choi~ se font 
Lrè\ "mplemenl. et un mode Pr1me>1 
pèrmet d'imaginer le ré~ultat en fil de 
fer avant la réal1!>3Uon finale. 
POTENTIALITE. A111ndesk Animotor 
permet de produire rapidement et fa­
cilement des présentations ou des ani­
mations d 'objets simple\, de très 
bonne qualité (di'-qucuc Autodesk). 
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Présentation * * * * * * 
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HAM·E 
Amiga, 1.5 Mo 

lntérê._ ________ 18 

Présentation * * * * * 
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Présentation * * * * 
Accessibilité * * * * 
Potentialité * * * * * * 
p~ F 

PAINT MASTER 
Atari ST1 Mo 

lntérê.__ ________ 14 

Présentation * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * Prix F 

PHOTOLAB 
Atari ST 

lntérë . ._ ________ 16 

Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * * Prix F 

Disney Animation Studio dispose d'un 
module de dessin d'une richesse suffi­
sante mais cible surtout ses possibili­
tés créatives surl'animation. llsecorn­
pose de deux modules indépendants : 
création de l'animation, et couleur et 
décors de fond. 
L'AVIS DE nLT. Face à son grand con­
current Deluxe Point N, ce programme 
n'offre pas autant de facilités pour le 
dessin ou la créaLion d'animations 
simples. En revanche, les animaLions 
obtenues sont d'une haure qualité, 
avec bruitages synchronisés et réglage 
fin du rythme. 
PRESENTATION. Le manuel est un vé­
ritable cours d'animation de haut ni-

HAM-E est un ensemble composé 
d'une carte 16 millions de couleurs 
pour Amiga. complétée de trois logi­
ciels : traitement d'image. dessin et 
utilitaire de conversion. 
L'AVIS DE nLT.Ceue cane de prix très 
ajusté pour ses performances ouvre la 
pone à des créations vraiment profes­
sionnelles. Elle existe en deux ver­
sions : une de base et une version Plus 
dotée d'un module anti-aliasing. Les 
logiciels fournis sont excellents et les 
développeurs semblent s'y intéresser 
de près. 
PRESENTATION.La cane dispose de sa 
propre alimentation pour ne pas sur­
charger celle de l'Amiga. Le manuel, 

Point Designer est un logiciel de dessin 
bitmap monochrome complété d'un 
module 30 temps réel avec gestion des 
faces cachées, gestion de bibliothèque 
de symboles et enfin pseudo mode vec­
toriel 
L'AVIS DE nLT.Ce programme est l' un 
des maîtres du dessin monochrome sur 
Atari ST. tant par ses vastes possibilités 
en graphismes bitmap pur, que par ses 
nombreux modules complémentaires 
qui, s'ils se révèlent moins puissants 
que des logiciels dédiés, étendent 
d'autant le champ d'action du pro­
gramme. 
PRESENTATION. Le manuel est clair et 
précis el les bibliothèques de symboles 

Ce logiciel de dessin dédié à la couleur 
requiert 1 Mo de mémoire pour tra­
vailler. L'enscmblecomprend aussi un 
utilitaire de création et d'animation de 
sprites et un diaporama avec effets de 
transition. 
L'AVIS DE TILT.S'il ne peut prétendre 
se mesurer aux grands ténors du genre 
(Dali 4, Deluu Paint ou Cyber Paint), 
Point Master reste très suffisant pour Je 
dessinateur moyen. rt pal lie sa puis­
sance réduite par son ergonomie. 
PRESENTATION. Le manuel constitue 
le point noir du programme. J 1 est trop 
succinct et mal construit Il faudrait le 
repenser complètement. 
ACCESSIBILITE. En dépit d' un menu 

Ce logiciel de dessin monochrome sur 
Atari ST travaille en image virtuelle et 
doté de multiples fonctions de traite­
ment d'image. 
L'AVIS DE nLT. Quasi indispensable 
pour qui dispose d'un scanner, Phow­
lab se révèle aussi un bon choix pour le 
dessin monochrome en général, grâce 
à la puissance et la diversité de ses 
fonctions. 
PRESENTATION. Le programme est 
entièrement francisé et le manuel clair 
et complet 
ACCESSIBILITE. Les options de dessin 
se maîtri~ent en un clin d 'i:i:il grâce à 
une série d'icônes explicites. En re­
vanche. certaines foncLions de traite-

veau, et vous dévoile les coulisses des 
grandes réalisaLions Disney. Les nom­
breux fichiers d'exemples présents sur 
la disquene et tirés des grands clas­
siques (Lo Belle au bois dormant, Alice 
au pays des merveilles, etc.) vous livre­
ront tous Jeurs secrets en les analysant 
image par image. 
ACCESSIBILITE. Ce programme ne 
mise pas sur les petites animations fa­
ciles à réaliser mais sur un gros travail 
de fond quasi parfait. 
POTENTfALITE. Si l'on accepte d'y 
consacrer du temps, ce logiciel, com­
biné aux techniques d'animation le~ 
plus réalistes fon bien e)(]lliquées, se 
montre inégalable (disquette Disney). 

qui devrait être francisé, conLient 
toutes les infonnalioos importante~ 
mais gagnerait à être plus didactjque. 
ACCESSIBILITE.Si la prise en main du 
logiciel de dessin est rapide, certaines 
options du traitement d'image peuvent 
nécessiter des essais préalables. 
POTENTIALITE.Le traitement d'image 
est étonnant par la puissance Cl la mul­
tiplicité de ses fonctions. Le logiciel de 
conversion est tout aussi riche avec 
45 formats d'images reconnus. Le lo­
giciel de dessin, moins spectaculaire, 
dispose encore de fonctions intéres­
santes : pantographe, gestion des cou­
leurs puissante el interface avec Arrex 
(pack Black Belt Systems). 

sont utilisables dans de nombreux do­
maines (électronique, fontes, mu­
sique). 
ACCESSIBILITE. L'écran de travail 
surchargé ne facilite pas la prise en 
main, mais le regroupement logique en 
types de fonction simplifie le travail 
ultérieur. 
POTENTIALITE.A côté des outils clas­
siques, tous disponibles, le pro­
gramme offre de nombreuses options 
complémentaires puissantes et sou­
vent originales : cercles définis par 
trois points externes, remplissage limi­
té à la zone balayée par la souris. grat­
toir filtTant une zone à l'aide d'une ma­
trice prêdéfinie, etc. (disquene Esat). 

assez surchargé. 1 'ergonomie reste 
agréable grâce aux regroupements des 
fonctions similaires dans une même 
zone et des icônes évocatrices. 
POTENTIALITE. Le programme dis­
pose d'un vaste éventail de brosses. fi­
gures prédéfinies et autres ouLils clas­
siques. IJ offre, en outre, certaines 
fonctions plus originales telles que les 
splines et courbes de Béziers, une ma­
nipulation à posteriori des polygones, 
un spray pulvérisant des motifs et une 
loupe temps réel. En revanche, les ma­
nipulations de blocs sont succinctes, 
tout comme les options texte. Le ges­
tionnaire de paleue enlln, aurait pu être 
amélioré (disquene Logisoft). 

ment d'image peuvent nécessiter des 
essais préalables. 
POTENTIALITE.Outre les options clas­
siques habituelles. le programme dis­
pose d'outils de dessin originaux : ef­
fet de goutte d'eau, de mosâique ou de 
pipene, riches options texte (choix du 
sens d'écriture et variété des attributs), 
déformations de blocs puissantes et 
variées, etc. Les trai terne ms d'image 
disponibles servent tout autant à amé­
liorer les images scannées qu'à obtenir 
des effets spéciaux originaux. Enfin, le 
mode virtuel permet l'adéquation pré­
cise entre la résolution du dessin et 
celle du périphérique de sortie (dis­
quette Upgrade). 
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Logiciel de Cl"Uùon 30, cc pro­
gramme permet aussi d'anuncr lcb ob­
JClS et de définir différentes interac­
tions pour obtenir un véritable jeu 
d 'avemure 30, sonorisé de surcroît. 
Ce logiciel sait allier puissance cl haut 
niveau d'interactivité. L'AVIS DE TILT 
Disposer du système Freescape qui o 
permis la création de grands jeux com­
me Driller ou Castle Mastercst un plai­
s ir dom il serait dommage de sc pnvcr, 
d'autant que l'interface est d'une 
grande simplicité d'emploi. 
PRESENTATION. Le logiciel est poly­
gloue, le manuel clair et la cassette vi· 
déo d 'apprentissage consùtuc une ex­
cellente initiative. 

Adtl Motion est un logiciel de dessin et 
d'animation de sprites complété d"un 
éditeur de son, tournant sur l 'enscmble 
des Mac. 
L'AVIS DE TILT. Dédié tout pa11iculiè­
reme111 aux nouveaux Mac (Classir et 
LC), Adtl Morion comble un créneau : 
celui des logiciels d'animation puis­
sams à prix abordable. Seules lacunes 
réelles : l' absence de cyclagc des cou· 
lcun et de défonnaùons vectorielles. 
Le fonctionnemem sous H ypercard 
ouvre la pone à une intégration directe 
de vos créaùons dans d'autres pro­
grammes tournant sous le même inté· 
grateur. 
PRESENTATION. Le manuel (en an· 

Cet utilitaire graphique se charge de 
convenir une in1age bitmap mono­
chrome en image vectorielle. 
L'AVIS DE TILT. Grâce à ses deux 
modes de lancement (programme ou 
accessoire de bureau), sa relation pri· 
vilégiée avec Arabesque et ses nom­
breuses et puis.antes options de para­
métrages, Com·ecror combine 
efficacité et simplicité de mise en 
oeuvre. De surcroît, le programme tra· 
vaille vite, ce qui ne gâte rien. Un ouul 
qui devient indispensable en PAO ou 
avec Arabesque. 
PRESENTATION. Le manuel de Con· 
l'l!ctor est assez réduit mais suffisant à 
une prise en main rapide d'autant que 

Cc logiciel de dessin couleur sur Atari 
ST, l Mo minimum, est complété d'un 
diaporama capable de charger auto­
matiquement la majorité de~ format~ 
d'images avec de nombreux effets de 
transiùon. 
L'AVIS DE TILT. Doit 4 est un logiciel 
étonnant. pounant programmé en ba­
sic, ne démérite pas face aux grand> té­
nors que sont Deluu Poim ou Cyber· 
Poim. Les ouûls sont vanés et 
puissants et les temps de traitement 
très couns. 
PRESENTATION. Les manuels ~ont as­
sez clairs et complets mais mérite­
raient des explications plus détaillées 
pour les fonctions complexes. En re-

Delu.xe Point N est un logiciel de de~­
sin et d'animaùon toute r6solution sur 
Amiga. 
L'AVIS DE TILT. L'accession au mode 
HAM (4096 couleurs simultanées) et 
les transfonnaùons automatiques de 
sprilCS (cnue autreS) propulsent le pro­
gramme à la première place des logi­
ciels de dessin et d'animation sur An11 
go. Il oc lui reste plus qu'à gérer la 
carte HAM-E pour devenir le meilleur 
logiciel, toutes machines confondue~ ! 
PRESENTATION. Le manuel de plu~ de 
300 pages (en français, tout comme le 
programme) vous ioiùe en douceur, 
mais contient aussi tous les éléments 
utiles pour une utilisation p<>intue. 

ACCESSIBILITE. L"crgooonuc est U'è~ 
agr6able, une fois que l'on a as;1milé 
les pnncipes de base du programme. 
POTENTIALITE. Sils limitation à deux 
figures 30 (cube et pyramide) peul pa­
raître trop restàcùve au premier abord, 
les étonnantes opùons de manipula 
1ions étendent d'une mani~re considé­
rable le champ d' acùon. La gestion des 
déplacements au sein de 1 ·univen; c r6é 
(avec prise en compte éventuelle de la 
gravité), l'ouverture du programme à 
l'animai.ion. à l'intcractiviu! avec le 
joueur et aux effets 'iOnores enri­
chi.scnt d"autant les possibilité> créa­
tives (disqueue Domar\.). 

glais, comme Je programme) est clair 
et assez didactique. 
ACCESSIBILITE. L'interface utilisa­
teur est particulièrement soignée, avec 
recours aux fenêtres llonantcs et ges­
tion de l'animation par un menu de 
t ypc magnétoscope. 
POTENTIALITE. Le module de dessin, 
s'il ne peut sc comparer aux ténon. du 
genre, peut suffire cependant dans la 
plupan de> cas. De plus. il est simple à 
utili<er. En ce qui concerne l'anima­
tion, les trajectoires et les effeb de pro­
fondeur sont bien gérés. L'adJOncuon 
d 'effets sonores avec possibihté de 
trucages divers (écho. reverbénu1on ) 
appone un « plus "· 

la plupan des fonctions s'explicitcnt 
d'elles-mêmes. 
ACCESSIBILITE. La mise en routes' ef­
fectue en quelques clics souris, mais 
cenaincs options complexes peuvent 
nécessiter un essai préalable. 
POTENTIALITE. Les résultats obtenus 
par cet utilitaire graphique sont d'une 
telle fidélité qu ïl est quasi 1mpc>->Sible 
de reconnailrc au premier coup d'oeil 
l'onginal bitmap de sa conver..1on 
vectorielle. Cc mode vectoriel ouvre la 
porte à des impressions de grande qua­
lité, l'image oc subissant plus aucune 
altération lors des changements de 
taille ou de résolution (disque11e Up­
grade). 

vanche, le diaporama eM un grand 
« plus». 
ACCESSIBILITE. Les utilisatêurs de la 
précédente version ne seront pa~ dé­
paysés, l'interface étant quasi iden­
tique. Elle est mteWgemment cons­
truite et pas trop surchargée en dfp11 
des très nombreuses opuons. 
POTENTIALITE. Ooli 4 offre une VblC 
gamme d 'outils. A côté des opuons 
classiques, on en trouve d'autres qui le 
><>nt moins : module 30, remplissage 
dan; toutes les directions (y compris 
circulaire) avec po~sibililé de combi­
nni'iOn entre couleur uruc et trame, dé· 
formations puissantes, etc. (disquelle 
ALM). 

ACCESSIBILITE. Les habitués des an­
ciennes versions ne seront pas dépay 
sés. l'interface étant identique c1 tou­
jours aussi ergonomique. Cc logiciel 
aux énormes possibilités reste d'un 
grand confon d'utilisaùon. 
POTENTIAUTE.. Ceue nouvelle ver­
\ion d 'un logiciel déjà trh performant 
appone les .. plus ,. de la vc~ion sr 
(dégradés d'une U'è> grande richesse), 
complété de nouvelles fonctions tre~ 
performantes : overscan complet, 
mode HAM avec gestion pointue des 
conflits de proximité, transformation 
automatique de forme~ bitmap, et ges­
tionnaires de palette et d'animntion 
améliorés (disquette Electronic Ans). 
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U tilitaires P rowrammation 
a venue du PC et le retour d' Apple dans la micro-informatique 
personnelle ont eu des conséquences positives. D'une part, les 
utilitaires professionnels développés sur ces machines ont été 
adaptés avec succès pour satisfaire aux besoins des particuliers. 
D'autre part, Atari et Amiga, dopés par ces nouveaux venus, ont vu 
arriver une kyrielle de logiciels performants. 

Le bilan de cette année 
1991 est tout a fait positif. 
L'Amiga a enfin acquis ses 
lettres de noblesse en PAO, 
grâce à Publishing Partner 
Master 2.1 et Protessional 
Page 2.0. Les compléments 
d'Amos {le basic «dédié 
jeu .. de )'Amiga) étendent 
encore son champ d'action. 
L'éditeur du module 30 est 
étonnant de souplesse et le 
gain obtenu par le compila­
teur vraiment conséquent. 

PUBLISHING 
PARTNER 

MASTER 2.1 
Amiga, Atari ST 

Inféré 18 
Présentation * * * * * 
AcœssibUM * * * * * 
Potentialité ***** 
Prix I 
Intérêt sur autre machine : 
AtanST : 18 

VISUAL BASIC 
PC386 

SOUS WINDOWS 

lntérë._t ________ 20 

Acœssibiltté * * * * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix I 

TURBO C++ 
Compatible PC 

lntérê~-------18 
Présentation * * * * * 
Acœssibilité * * * * 
Potentialité * * * * * * 
Prix G 
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Le Rédacteur 3 conforte 
son avance, sur Atari ST, en 
matière de traitement de 
texte, se permettant même 
de faire la pige aux mons­
tres sacrés des PC et Mac. 
Script 2, moins pu~sant, est 
cependant imbattable en 
qualité d'impression et ri­
chesse de fontes. Toujours 
sur ST, Lattice C 5.1 com­
blera les amoureux de ce 
langage puissant. Quant à 
Demo Construction KU, il 

permet de réaliser de super­
bes démos avec rasters, 
scrollings multidirectionnels 
et overscan sans connaître 
la programmation 1 
La gamme des langages 
sur PC ne cesse de s'étof­
fer. Face au GFA PC, qui 
présente l'énorme avanta­
ge d'une conversion facile 
des programmes sur Atari 
ST et Amiga, le Turbo C ré­
vèle la pleine puissance de 
ce langage, tandis que Vi-

Ccue nouvelle version 2.1 de P11hlH· 
/ung Partner Master (PPM) place le 
programme sur le podium des logiciel~ 
de PAO sur Amiga. 
L'AVIS DE TILT. Face à son concurrcm 
direcl, Professional Page 2.0, PPM 2.1 
se dUend bien. a est d'ailleurs difficile 
de choisir enue les deux progr.unmes, 
chacun ayant ses avantages e1 SC!> in· 
convénients. 
PR~SENTATION. Le manuel (en fran­
çais) est didacùquc. mais conucnt 
aus~i les informations utiles à une u1ih· 
sation poussée.L'ergonomie de travail 
C\l eitcellente, en dehors d'un fâcheux 
problème de graduation confuse des 
règles. 

Le ba~ic a la réputation d'êLre lenl à 
programmer. VisuaJ basic est un langage 
destiné à programmer des application; 
Windows. C'est aussi une révolution ! A 
ln fois simple et puissanl, il propose ln 
progrnmmarion objc1 comme jarnai~ elle 
ne l'avai1 été (sauf avec Hypercard &ur 
Mae. mais est-œ bien un langage?). 
Criez une fenêtre. personoalisez·la avec 
de!; menus, des icôoes. etc. .. Double­
clique1 sur cenc fenêtre, un éditeur de 
lCXle apparaît; il suffit de taper les ins­
tructions basic correspondantes pour 
qu'elles soient artachées à la fenêtre. En 
f aisam de même pour chaque objet. cha· 
que bouron, chaque icîone, vous ré:ùhet 
votre application. Aucun autre langage 

Le C est un langage puissant. Son 
grand défaut, qui est aussi sa plus gran 
de qualité est de laisser au program· 
meur une liberté totale. 
L'AVIS DE TILT. Le Turbo C++ de Bor­
land e,1 sans doute la meilleure version 
de ce langage. En vrac. citons la pro­
grammation objet. l'intégration de li 
gnes assembleur dans le code source, 
les bibliothèques de foncllon\ étcn· 
dues, la ge>lion trnnsparente des ovcr­
lays, etc. Si vous désiret apprendre un 
langage aux larges capacités, sans que 
cela vouscoOte les yeux de la têle, Tur­
bo C++ est celui qu 'il vous fa111 l 
PRESENTATION. La qualiléde la docu 
mentalion el les nombreux exemples 

suai Basic, langage orienté 
objet, rend désormais facile 
la programmation sous 
Windows. 
Le Mac dispose désormais 
de bons logiciels de PAO et 
traitement de texte à prix 
étudiés, grâce à Pub/ish lt I 
Easy et Wintext Light. 
Quant aux consoles, ces or­
dinateurs sans clavier ni 
unité de sauvegarde, ce do­
maine leur est toujours in­
terdit. Jacques Harbonn 

ACCESSIBlurt. En dépil d"unc gran 
de riche.ssc de fonction;, le program 
me rcMc d"utWsation simple (pour un 
logiciel de PAO, tout du moin~) et l'ap· 
premissage ne devrait pa.~ vous pren­
dre trop longtemps. 
POTENTIAurt. Ceue nouvelle ver· 
sion offre un " bureau" où l'on peul 
entreposer 1emporairemen1 leittc, co­
lonne ou image. Publ1shing Panner 
Mastt!r 21 peut gérer. outre <;es propre~ 
fontes, le' fontes Postscnpt I et 3. Le~ 
anributs sont d'une grande nches~. 
lOUl commel"éventail des tailltl> de ca· 
ractères (de 1/50' de point à 1 360 
points !) et la couleur est de la partie 
(disquenes Upgrade). 

dtl « orienté obje1 " n'a été aussi loin 
dan~ ce sens. 
L'AVIS DE TILT. Visual basic s'adresse 
à tous ceux qui désirent programmer 
Windows. Le programmeur occasionnel 
pourrn utiliser les ronction.s déjà CXi'l­
UlnlC!.. Le « pro ,. définira ses propres 
fonctions en C. qu'il appellera depuis 
Visual basic. Un des rares lanpg~ 
YTillmenl innovant (disquette Mu:ro­
soft ). 
ACŒSSIBIUTE. Quelq~ mancz:uvl'C'> 
>ullhem pour obtenir un ré.~ulllll com­
plcite. 
POTENTIAUTE. Un record quand on 
pe°* à la taille des programmes Win· 
dows développés en C. 

qui l'accompagnent vous permettronl 
de prendre contact en douceur et de 
progresser rapidement. 
ACCESSIBILITE. Le C >'acquiert fa. 
cilement. surtout s"il est complet et 
bien documenté comme c'est le cas ici. 
Sa liberté, en revanche. peut rap1de­
mem mener à un mauvais style de pro­
grammaùon. e1 nécessite plus d'anen· 
tion et de rigueur. 
POTENTIALITE. n n'y a aucune hm1 
te 1 Les fonctions du langage C sont 
écntes en assembleur, el pour peu que 
voub connaissiez suffisamment ce lan­
gage, il est parfaitement possible de les 
reprogrammer à votre idée (disqueltcs 
Borland). 
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Professional Page 2.0 es1 un bon logi­
ciel de PAO sur Ami11a, domaine où 
celle machine émit jui.qu'ii présent 
bien eo rc1ard. 
L'AVIS DE nLT. Cc programme esl, 
avec P1iblisl11nl( Panner Master 21, 
l'un des deux meilleurs programme~ 
de PAO sur An11~u. S'Ii ne peut soute­
nir la comparaison avec les monstres 
sacrés existant wr Mac et PC. il permet 
oependan1 de faire de l'excellent tra­
vail. 
PRÉSENTATION. Le manuel (qui de­
vrai! être franci&é ~ ce jour) est trè!. 
complet mais ne vou~ sera guère utile 
pour connaître le~ règles de mise en 
page. En revanche, l'interface es1 trè; 

Traitement de 1cx1c pui;;ant dans sa 
version d'originc. lt Rhlac1eur 3 s'es1 
vu complété de nouvelle; versions ap­
ponant gestion de fichier, mailing. 
classemenl des paragraphes, gestion 
améliorée du dictionnaire, diction­
naire de >ynonymes et corrèction en 
anglais et/ou françai~ 
L'AVIS DE nLT. Traitement de texu~ 
haut de gamme >ur Atari ST. lt Rldac­
tellT 315 peut ;c comparer o;ans honte 
aux grands ténor; du PC et du Mar:, se 
montraol souvent même plus rapide ou 
plus complet \Ur ccnain> points. Tou­
tefois, il néccssi1c une mémoire impor­
lante pour travailler. l Mo étant le 
strict minimum. 

Destiné tout paniculièrcment aux nou­
veaux Mac à pctns prix, ce traitement 
de texte offre la majonté des fonction_\ 
le plus couramment u1ilisécs par ce 
type de programmes. 
L'AVIS DE nLT. Abandonnant sans re­
mords les options avancées de son 
grand frère (éditeur de fonnuJes ma­
thématiques, modules de langue.s 
élrangères), cette version light repré· 
sente un excellent choiit pour qui veut 
écrire sans complication. d'autan! que 
son _prix est trè; attracti( 
PRIOSENTATION. Le manuel, comme le 
logiciel. est en français. Les menus 
'>Ont clairs et simple;, d'u~ageet l'ergo­
nomie agréable. 

Cecte nouvelle vcl'!'ion de ce traite­
ment de texte sur Atari sr corrige cer­
taines imperfection\, tout en coDSCr­
van1 une remarquable qualilé 
d'impression. 
L'AVIS DE nLT.S'il ne peut i.ecomparcr 
au Rédacteur 3. cette OOU\eUe ver.>ion. 
avec son correcteur onhogl'phique de 
vitesse, sa œ:.ure automatique et l'op­
tion de prévisuali a1ion des pages s'a­
vère cependant bien plus complète. 
Script 2 consti1ue cependan1 un ex­
cellenl choix pour de pet ils travaux où la 
qualité d'impression C\t de rigueur ou 
pour l'écri1ure en langues orientales. 
PRESENTATION. Le manuel et le logi­
ciel son1 en frança1' mais l'installation 

Pllhlish Ir ! Eusy c~t un logiciel de PAO 
sur Madntmlr qui, 1ou1 en offrant cer­
taines options avancées, accepte de 
1ourner sur un simple Classic. 
L'AVIS DE TILT. Puce aux monstres sa­
crés de la PAO sur Mac (X press en par­
ticulier), ce programme se défend 
bien. d' autanl qu'il ne nécessite pa~ 
une configuration musclée et que wn 
prix est inlérc;\anl pour ce type de pro­
grammes.. 
PRÉSENTATION. Le logiciel et le ma­
nuel sont eo frunçai~. ce qui est un 
point positif. En revanche, l'interface 
non standard est un peu moins rapide 
et soignée et bloque le recours à l'envi­
ronnement standard. 

intu1t1ve Il manipuler et reprend le> 
principes habituels de cc lypc de pro­
grammes. 
ACCESSIBILITÉ. Bien qu'offrn111 un 
va.\le éventail de fonction\ pu1•\alltc;. 
le programme rcs1e ;impie d'u1tli\a-
11on et peut convenir au>S1 h1en pour 
pubhcr un simple fanzmc que pour de 
gros documents. 
POTENTIAUT"É. Outre la OUM! en place 
facile des réserves. la ge\l 1on de~ ga­
barils, l'habilla&e automauque de~ 
111111ges et lu rota11011 des objels, lc pro­
gramme gère parfaitement la couleur 
( l 000 1cimcs tramées à l'écran et JUS· 
qu'à 16 millions à l'imprc~ion)(dis­
quenes Gold Oii>k). 

PRÉSENTATION. Le manuel principal, 
tou1 comme ses complément\, csl 
d'une grande clané et il cM facile d'y 
retrouver rapidement un ren;cigne­
mc111 particulier. 
ACCESSIBIUTÊ. En dépil du nombre 
incroyable d'options offencs. le pro­
gramme reste simple d'usage grâce Il 
..c nombreux raccourci; cl.1v1eret i.es 
menu' en cascad.:. 
POTENTIALITÉ. En cc qui concerne le 
1rancmen1 de texte proprement dit, 
;1ric1ement nen o'a été oubhé dan; lt 
RMarteur 3-15. El le chump d'action 
C>I encore élargi par le gestionnaire de 
fichien. ou le trailemcnt multihngue 
(disquette' Epigral). 

ACCESSIBIUTÊ. Wime.\t J.1~h1 \C maî­
Ui$C en quelques m•tant\ et 'éduira 
tous ceux qw veulent écnre lettre~ ou 
documents pas trop 1mponan1\ \ail~ 
avoir à se casser la 11'!1c. 
POTENTIALITÉ. Bien que ;,impie, le 
progr.imme dispose cependant de tous 
les ingrédients d'un bon traitement de 
texlc : affichage WYSIWYG. règles 
multiples, fontes variée~ avec un vasce 
éventail de corps (de 5 il 126 points), 
recherche/remplacement performante, 
ma1hng, correcteur onbographique à 
là frappe ou en vénfka11on finale, 
complété d'un lexique uuh,atc:ur el de 
l'inclu>ion de graphisme (di'«jueuc; 
Winwft). 

manuelle ~ur disque dur oblige à une 
!térie de manipulations. 
ACCESSIBILITÉ. L 'in1erface e" exac-
1cment superposable à celle de la pré­
cédente ver;ion_ Les habitué;, ne se­
ront pa.\ dépaysés. Pour le\ 1u1re ... elle 
re~1e très simple d'apprenm\agc. 
POTENT1Al.JTt. c:cue v~ion 2 d1<;p05e 
de la césure automatique. tk la prévisua­
lisation des pages. du mruhng cl d'un 
com:c1cur orthographique. l.e ~ 
gramme cs1 imbaunble en œ qui con­
ceme l'évenUlil des fontes (prè~ de 700, 
dont cennine très r.ires : tibétain. farsi, 
urdu. etc) et la qualité dïm~1on sur 9 
a1gu1l!C> (disquettes ApphcaU(lfl Sys­
lems). 

ACCESSIBIUTÊ. En dép11 de wn inter­
face mhab1tueUe. le programme s'a­
vère finalement très simple d'emploi, 
quelques heures suffisalll ~le maîtri~er 
parfaitement. 
POTENTIALITÉ. Le progrnmme re­
prend les recettes des bons log1c1els de 
PAO : mise en place facile de~ ré­
~rvc,, chaînage du texte ~ur plusieurs 
réc;erve,, traitement de texte '>Impie in­
tégré, outils de dessm incorporé\ (as­
c;e7 simples 1outefo1s), corre<:leur or­
thographique. habillage au1oma11quc 
d'une image, rotation au degré prés 
d'un objet et, en dernier lieu, permet la 
ges1 ion de la couleur (di'l(lueues Time­
works). 
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Oemn Cnnsm1c1io11 Kil <DCK) e~t un 
programme génial qui penne• de crccr 
~ur Atari sr des démos sam aucune 
connais\ance préalable de la progr'.1m­
ma1ion. 
L'AVIS DE TILT. DCK comble de fon 
belle manière un créneau JU'i<!llC là 
inoccupé. Programmé par un mtutre de 
l'assembleur et de~ effets spéciaux, 11 
pcnne1, une fois maîtrisé. de réaliser 
foci le ment et rapidement des démo' 
digne\ des meilleurs groupe~ en 
vogue. 
PRi;SENTATION. Le manuel (en fran· 
çais) explique clairement le~ notion' 
importantes. mais pas<e rapidement 
~ur ccnains modules.. 

Plus puissant que le~ meilleur\ bu\ic. 
tout en restant beaucoup plu' facile 
d'accès que l'-assembleur, le langage(' 
a su conquérir les programmeur. pour 
devenir l'un des langage• de référence. 
L'AVIS ce TILT. Cette version 5.0 du Lm 
lice C'est l'une des plus complète'>, res­
pectant les nouvelles normes ANS! et 
gérant le 68030 airu.i. bien évidemment 
que le68000et Ie68020. En dépit O.:-..:' 
va>tes ~ibilités, elle n'en demeure 
Jla-' moins conviviale et accepte de tour­
ner \UT un simple AJari Sf 512 )lo, 
PRÉSENTATION. L'éditeur. dont 1'1m· 
portance est capitale. est enlièrcmem 
sous GEM et accepte quall'C pro· 
grammes SIDlultanés. Il d1\po<.e, en 

Am""· ce basic étonnant qui gère de 
belle manière graphisme. anima1ion c1 
brnitage, voit sonchrunpd'ucuon élnr· 
gi par ces deux complément>. Le com­
pilateur accélère notablement la vi 
lc"c d'exécution des programme\ Cl 
le module 30 ouvre lapone à des ani 
marions en relief du plu.\ bel effet Cc~ 
modules sont. chacun, fournis avec la 
version 1.3 du langage. plu~ perfor­
mante sur de nombreux point,, 
L'AVIS ce TILT. Cesdeuitmodulc~ ren· 
forcent Amos dans sa po'11ion de Ica· 
der et lui ouvrent même la ponc de' 
applications prof~sionncllc' de 
moyenne pui•sance. 
PRESENTATION. Les deux modules 

Ba~ic de haut niveau. le GFA c\1 en 
pasi.e de devenir un langage universel, 
puh.4u 'il est désormais disponible sur 
A1ari SI . Amiga et PC. 
L'AVIS ce TILT. Les différente~ ver 
sions tirent au nùeUJt pani de~ capac1· 
tés de chaque configuration. Ce t>asic 
cs1 un peu en reuait sur ce naines fon<:· 
1ions, face aux nouveaux ba!.ic mais 
offre, en contrepanie. l'avantage 
d'une excellente compa11bih1é avec 
les versions Atari Sf Cl AntÎl/a. 
PRÉSENTATION. La documentuuon. 
compo~ée de dcu' volumineux ma 
nuels (en anglais) fournil tous le~ rcn 
scignemcnt> utiles pour une program· 
mation de haut niveau, m.1i' ne 

Cc logiciel de PAO s'apparente à une 
version liglu de Professi()nal Pa11e 2. 
les deux programmes é1an1 d'a11leur. 
du même éditeUL 
L'AVIS DE nLT. Si Pa,11e Se11er Il ne 
peut se comparer aull grands de ln PAO 
wr Amiga (pas de gestion couleur. dè 
rotation, d ·attributs et taille de\ carac­
tères limitée). il n'en demeure ra~ 
moins intéressant pour de peul\ tra­
vaux, par son usage aisé et ~· fom:-
1ions suffisantes. 
PRéSENTATION. Le manuel, en fran­
çah tout comme le logiciel. cM clnar, 
avec un chapitre d'initiation trè~ di · 
dactique. De plus l'ergonumie du pro­
gramme esl excellente, avec de' me· 

ACCESSIBILITE. DCK demande un ap­
prenti\\age a.\se7 long, pour corn· 
prendre le fonct ionnemcnl exact de 
chaque module et de leur. hmne ... En 
contrepartie, Ill possibllilé d"activcr uu 
non à volonté les fonction' csi un Ulout 
capital, qui fa it gagner un temp' pré· 
cieux lors de la nùse au point fl nale de 
voire démo. 
POTENTIALITE. Non content d'otfnr 
dè'> \CTOUs texte clan.' tous le\ \CO\. de' 
déformations d · llllage, le' équah-.eur. 
rythmé> par la musique (chtp ou d1gt1), 
DCK repousse les limite• théonquc' 
des sr en propo:.anl le plein écran et 
Je, Ta! ter.; (4 096 couleur.. '>1muha­
nL-e' ! )(<fu,queuc Euro-Soft). 

outre, de I" indentation automauque Cl 

du conll'Ôlc de la concordance des pa· 
renthèscs. La documentation consti· 
1 uée de troi> manuel~ de 300 page~ 
chacun (en anglais, mulhcurcuscmcnt) 
fournil l'intégralité de\ rcll',cignc­
menL\ utiles. mais ne co11\111ue au­
cunement un cour.. de programmauon. 
ACCESSIBILITÉ. Le> différent' pro­
grammes complémentaires !éditeur de 
re\\Ourccs. débogueur, macro-a\\Clll · 
blcur) facilitent d"autant le tra~a1l du 
programmeur. 
POTENTIAUTÊ. 1rè, grande plll\· 
-.ance de ce langage. le dc~mc tout par· 
11culièremen1 à des apphcat1on' pro· 
fc<,sio1melles (diJ><jUCUe\ 1 h\Ofl). 

dispo,ent d"un bon manuel (en fran 
çais) et d'une interface trÇ; facile i1 u11 
liscr. 
ACCESSIBILITÉ. Les option' du com· 
pilatcur pennettent une odéqun11on 
précise à vos condition.s de travail. Le 
modeleur 30. quant à lui. es1 un pe1i1 
chcf-d"œuvre de puissance el de \lm· 
plicité. 
POTENTIAUTE. Le gam de tcmJl' ob­
tenu par le compilateur e,1 1mponan1 
(100 '* en moyenne et JU.qu'à 600 ~ 
pour I~ fonctions logique'>). Le mode· 
leur étonne par sa vite~<e de 1ra11cmen1 
et les nouvelles 1fütruc11ons per· 
meuent de gérer facilement ces objets 
30 (disquette~ Europress). 

constitue nullement une initiation li cc 
langage. 
ACCESSIBIUT~ Pour qui vient du !JT 
ou de l'Amiga, le travail '>OU\ GFA PC 
met à profit les habitude' acqu1..c'>. 
Pour le~ autres, l"apprenti~\age ri-.que 
d'être un peu plu~ long, le programme 
rompant avec les habitudes des ut1h\il· 
tCUT\ de PC. 
POTENTIALITES. Ba.'1C t!labon!, le 
GFA gère facilement fichier.. gra· 
phiçme (toutes les carte\ wnt '>Uppor· 
1ées). ~uns. fenêtre et menu' dèrou· 
lants à la mode GUM (même WU'> 
MS-DOS), et sprites. Rn revanche, la 
gestion des sons a été 1otalemen1 oc· 
cuitée. 

nu~ clairs e1 des icôue' bien regroupés 
par fonction. 
ACCESSIBILITÉ. Le programme e\l 
1ou1 paruculièrement destiné aux utili · 
satcu~ occasionneb. qui pourront ce· 
pendam obtenir de~ résultat> fon ho­
norable.,, 
POTENTIALITÉ. Pa~e Se11er Il e,1 
oncnté •cr.. la page. mai~ la pti~nce 
d"un bureau, où ron peut cntrcpo""r 
ré'>erve\, texte.'> et image' et le chai­
na~e de'> tellles sur plusicur. page~. fa · 
cihtc son utilisat1on pour de' docu­
ment'> plus imponanL ... L'habillage de'> 
image; est automat~ et l'impres\ion 
cxcellcmc meme sur une b.im1lc 9 ai­
guil les' (disquenc Gold D1sk). 
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E c1ucatifs 
es éducatifs ont longtemps servi de prétexte à ceux qui voulaient se 
faire offrir un micro par leurs parents avec l'intention secrète de 
passer plus de temps sur le dernier shoot-them-up que sur la 
grammaire française. Les éducatifs étaient alors d'une tristesse 
affligeante. Aujourd'hui, même les parents jouent. Les logiciels ont 
suivi la pente et certains d'entre eux soutiennent la comparaison 

avec leurs meilleurs jeux. 

Si l'on fait le tour d'horizon 
de l'année 1991, nous pou­
vons constater que les 
changements ne sont pas 
significatifs en matière d'é­
ducatifs. En effet, la tendan­
ce qui s'était amorcée en 
1990 se confirme et les 
concepteurs continuent de 
créer des logiciels de plus 
en plus graphiques, ludi­
ques et animés. Des séries 
qui avaient fait leurs preu­
ves, telles les Labyrinthes, 

RAISONNONS 
PC, App/e Il, Mac 

lntérë 18 
Matière mathématiques 
Contenu 

pédagogique * * * * * * Prix • n.c. 
Intérêt sur autres machines 
Appje Il 17 Mac: 16 

ADIBOU 
PC, Alari ST 

lntérë 18 
Matière éveil 
Contenu 

pédagogque * * * * * Pnx C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST 18 

ETUDES 
DE TEXTES 

PC, Atari ST 

lntérë 18 
Matii>re françass 
Contenu 

pédagogique * * * * * * Pnx F 
Intérêt sur autres machines 
Alall ST: 18 
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sont complétées par un pro­
gramme de français tou­
jours aussi bien réalisé que 
ses prédécesseurs. AD/, 
élu Tilt d'or l'an dernier, 
nous présente Adibou son 
petit cousin et étend ainsi 
son concept original à un 
programme conçu pour les 
plus petits. Cependant, le 
contenu des éducatifs s'é­
toffe et des activités plus di­
versifiées sont proposées, 
ce qui évite la lassitude d'un 

travail par trop répétitif. J'en 
tiens pour preuve Alcantor, 
le petit dernier de Lankhor, 
Secret England de Gene ra­
tion V et Adi Passage de 
Coktel Vision. D'autre part, 
élément nouveau, certains 
concepteurs commencent à 
développer des program­
mes sur Macintosh, tels 
Profet avec Raisonnons. 
Globalement, le bilan est 
donc plutôt positif et témoi­
gne du désir des éditeurs de 

1 
continuer à faire rimer ludi­
que avec pédagogique, 
sans pour autant que le 

Le 111re en lui-même ré\ume parfaite­
ment te contenu de cc tog1ciet de ce 
programme très complet et 1 r~s origi­
nal de ma1h6ma1iques. Proie! inaugure 
un concept 1ou1 à fait imérc~<;:tnl en 
matière de didac11ciet e1. de plus. tes 
programme\ tournent ~ur \pple Il et 
'rlcu inws/1 et sont conçu> au\\i bien 
pour le, élèves que pour le> profes­
seurs grftcc à l'existence d·un mode 
Création et Etude. 
L'AVIS DE TILT. En mode Etude. l 'é· 
lève a le choi~ entre plu\icurs niveaux 
et différentes approche\. La plus in· 

1ére'>'>:tn1c consiste à récupérer les 
rnoh imponanl> d·un énoncé pour une 
meilleure compreôcn>1on et ainsi de 

Adilxm n'est autre que le JCUnc cousin 
du célèbre J\di, biea connu des lec­
teur.,. lis' adresse tout pa111cu lièrcmenl 
aull: enfants de 4 à 7 an,. qu'il invite à 
voyager dans son pay\ mcrvc1lteux où 
imagination et bonne humeur <iOnl rei­
ne!>. Ils découvriront une kyrielle d·ac-
11v1lé'> et de jeux dan'> un cadre ex­
trêmement attrayant et '>01gné. 
L'AVIS DE TILT. Ce programme, de par 
sa conception, possède des qua lités in­
con1e,1ables. Simple d'u1ili,n1ion. il 
Pl"O\'l<>'C de~ activité~ ll'C\ d1ver>1fiées 
rendue encore plu~ a1trayan1cs par 
rhumour omniprésent. Que ron soit 
dan> te domaine de l'éve1t, de l'ap­
prentissage ou du jeu. de; aides ~péci -

Ce progrnmme qui s·adresse aux élè­
ve; de lycée est une a.ide à la rédaction. 
au commentaire compo>é et au résumé 
de ICXIC\. A partir de dix lCltlC~ d'au­
teur"\ célèbres. ceu,-ci disposent de 
26 module; pour cerner le texte et en 
foire une étude ex hnu.~uvc : lcx icale, 
syntaxique e1 stylistique. 
L'AVIS DE TILT. Ce programme est un 
excellent outil de IJ'avail comprenant 
un lexique 1rèo; conséquent représen­
tant une groso;e base de donnéô dispo­
nible à tout moment. En outre, de~ in­
fonnation' très complètes concernant 
l'auteur cl sa vie apponent un éclai­
rage \ upplémentaire à la compréhen­
sion d'une œuvre. Grâce ù un ~ystèmc 

contenu éducatif n'en souf-

1 

fre. Mais comme il en faut 
pour tout le monde, les purs 
et durs ont toujours la possi­
bilité de travailler sur des 
produits qui ne dérogent 
pas aux règles du sérieux et 
se lancer dans des Etudes 
de textes, admirablement 
conçues par Nathan. 

Brigitte Soudakoff 

guider l'élève vers la -.olu11on. A cha­
que mot trouvé corre~pond un petit 
commentaire ellpliquant comment r u-
1ili'>cr dnns le contexte du problème 
propo-é. En fonction du niveau. un 
commentaire final aide à la r6olution 
du problème ou bien t'explique. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Tout e~t 
fan pour permettre à lenfant de cir­
con.,crirc un énoncé afin de mieuit le 
comprendre, ce qui e't le préalable 
pour aborder les mathémathiques in­
telligemment. 
PRESENTATION. Elle e~t claire. chaque 
partie du travail étant mi...: en valeur par 
de~ couleurs agréable,, particulière­
ment anmyantes ! (disquenc Profet). 

tiques simples ~ont disponibles ainsi 
que trois niveaux de difficulté. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. L'enfant 
C'>I continuellement 'limulé et motivé 
grâce à ta qualité de• aclivnés qui mo­
bih-.cnt <ens de rob!.Crvation, créaJion 
et réflex ion. Tout cM également fait 
pour favoriser au max11num 1'au1ono­
mic de• ul ilisateun.. 
PRESENTATION. L'environnement 
graphique et l'animation \Ont à lu me­
~ure du contenu pédagogique. Les cou­
leur- sont gaies. le> animations très 
bien réalisées et le• décor- soigné.\. 
Tout c't trè> bien conçu 1c1 pour te plai· 
sir dC\ yeux Cl de t'e,pnt ! (d1o;quette 
Co~tc l VîR1on). 

de mul1i fenêtragc et une gestion en hy­
penexte. les recherche• peuvent s·er­
foctucr cn cours de travail. En outre, la 
bam: de menu se modifie en foncuon 
de l'évolution du travail Cl >adapte 
pour donner accès à des fonctions nou­
velle-. Dons ce logic iel, il y a donc in­
teraction totale entre la progression de 
1' élève el la machi11e. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Gr3ce aux 
1mmen..es possibilité• dont 11 dispose, 
cc logiciel peut être uuli-.é en classe et 
con,111uer un excellent ou11l de travail 
pour les profe~ur>. 

Elle est claire et soi­
gnée ce qui est essentiel dan~ ce type 
de démarche (disquette Nathan). 



PULVERISEZ 
LA BARRIERE DES 
PERFORMANCES ... 

Ce n'est pas par chance si Konix est 
devenu un des tous premiers 
constructeurs de manettes de jeux en 
Europe ... C'est le fruit de beaucoup 
de travail. la Konix Speedking avec 
sa prise de main révolut ionnaire 
a envahi le marché US avec 
l'impact d'un ouragan 1 

Nous avons appliqué 
la formule gagnante 
-une construction solide 
et un design 
performant - pour notre 
dernière manette : la 
Konix Navigator. 

The fastest reaction in the business 
Alors pulvérisez la barrière des performances avec 
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 
comme par le passé quand vous jouez. 

La formule Konix 
est adaptée à 

toutes nos manettes : 
Predator Megablaster et la 

très populaire Speedking vous 
offrent la puissance 

recherchée et s'adaptent 
aux types d'ordinateur 

les plus connus. 



ADIPASSAGE 
Atari ST, PC 

Matière ___ pluridisciplinaire 
Intérêt 18 
Contenu 
pédagogique * * * * * Prix n.c. 
Intérêt sur autre machine 
PC : 18 

ALCANTOR 
Atari ST 

Matière ____ pluridisciplinaire 
Intérêt 18 
Contenu 
pédagogique * * * * * 
p~ c 

JEUX MATHE· 
MATIQUES 
Compatible PC 

Matière _____ éveil maths 
Intérêt 17 
Contenu 
pédagogique * * * * * 
Prix B 

LE 
LABYRINTHE 
DE LEXICOS 

CPC, PC, ST, Amiga 
Matière _ _____ français 
Intérêt 18 
Contenu 
pédagogique * * * * * Prix C 
Intérêt sur autres machines 
PC : 18 ST : 18 Amiga : 18 

SECRET 
ENGLAND 

CPC, Atari ST, PC 

Matière _______ anglais 
Intérêt 17 
Contenu 
pédagogique * * * * * 
p~ c 
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E ducatifs 
Ce logiciel constitué d'un ensemble de 
questions-réponses très élaboré per­
met d'évaluer les connaissances du 
joueur. Seul ou à deux, on se déplace 
sur les sentiers d'un pays imaginaire. 
A la manière du jeu de l'oie. on avance 
d' aurant de cases que le chiffre tiré au 
dé. On peut choisir la direction à 
prendre et, parfois, la matière que l'on 
préfère. 
L'AVIS DE TILT. Ce logiciel présente 
J'avantage d'être pluridisciplinaire. 
On peut être interrogé en français, 
maths, éveil et culture générale, ce qui 
permet de faire des révisions sérieures 
dans tous ces domaines. La possibilité 
de jouer à dcuJt constitue également un 

Scénario médiéval sur fond de château 
ensorcelé pour les enfants de primaire. 
Transformé en monstre pour avoir osé 
affronter le sorcier, vous voici con­
damné à errer dans les couloirs de la 
bâtisse hantée. Le seul moyeo de re­
tTouver votre apparence humaine con­
siste à acheter des sorts magiques. 
Pour y parvenir, il vous faudra rempor­
ter une série de onze épreuves faisant 
appel à vos connaissances en calcul et 
en français. 
L'AVIS DE TILT. L'enfant est intelli­
gemment stimulé et il est acûf en toule 
circonstance. Mémoire, observalion, 
astuce, réflexion et logique sont égale­
ment mobilisées dans une farandole 

Ce logiciel propose une initiation très 
ludique et colorée au monde des 
nombres et s'adresse tout particulière­
ment aux enfants de 5/6 ans. Cette dé­
couverte passe par toule une série 
d'activités divers et fort bien adaptées 
à la population concernée. 
L'AVIS DE nLT. L'apprentissage s'ef­
fectue de façon très progressive et pé­
dagogique et permet d'aborder des no-
1 ions importantes en douceur. Ainsi, 
l'enfant peut apprendre les nombres 
par identification, en appuyant sur la 
touche correspondante. ou bien en se 
déplaçant, en temps limité, dans le la­
byrinthe. li peul également dessiner 
par les nombres et, en les reliant entre 

Vous venez de vous poser sur la pla­
nète Morpbintax peuplée de person­
nages bizarres qui agressent parfois le 
voyageur ne répondant pas correcte­
ment aux questions posées. Volte ob­
jectif, aneindre la salle du Conseil su­
prême, mais il vous faudra déjouer 
bien des pièges et affronter des êtres 
aux pouvoirs terrifiants. 
L'AVIS DE TILT. L'intérêt de ce pro­
gramme se situe à plusieurs niveauJt. 
En effet. en panant d'un scénario bien 
ficelé, il sensibilise d'emblée les utili­
sateurs à une approche originale de la 
langue française. lei, on vous ques­
tionne essentiellement et de façon très 
pertinente sur l'étymologie et le sens 

Le scénario s'appuie, dans ce logiciel, 
sur le secret de la Pierre philosophale 
revu et corrigé. Non seulement cette 
substance transforme en or tous les 
métaux mais elle confère le don des 
langues à son propriétaire ! La for­
mule est cachée quelque pan en An­
gleterreet vous avez rendez-vous dans 
sept villes anglaises où vous ren­
comrerez sept personnages qui vous 
mettront à l'épreuve et vous fourniront 
des indices. Mais attention, 1 'affreux 
Ugly Joe est aussi sur les rangs t 
L'AVIS DE TILT. Ce logiciel permet d'a­
border la langue de Shakespeare sous 
de nombreux aspects. A chaque ville 
correspond une épreuve différente et 

aspect positü par l'émulation des par­
ticipants. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Ce jeu-lest 
a été spécialement conçu pour les 
élèves de CM2 et les questions posées 
font autant appel aux connaissances 
qu'à l'astuce, ce qui évite l'aspect trop 
scolaire. Il ne s'agit pas seulement 
d'être savant, mais également très 
perspicace pour gérer au mieux les 
possibilités offertes. tant au niveau du 
jeu en lui-même que des connais­
sances en di verses matières. 
PRESENTATION. Elles est très soignée. 
Les décors sont réalistes et les couleurs 
particulièrement attrayantes (disquene 
Coktel Vision). 

d'activités fort bien réalisées et tr~s 
bien adaptées à la classe d'âge con­
cernée. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Grâce à 
Alcantor. les enfants peuvent tester 
leur vitesse de lecture et la compréhen­
sion d'un texte, évaluer le temps qui 
s' esl écoulé entre deux messages so­
nores, retrouver un mot dont les lettres 
sont mélangées, éprouver leur mé­
moire et même apprendre à re­
connaître les notes de la gamme. L'en­
fant e.~1 toujours intelligemment 
stimulé par ce programme. 
PRESENTATION. Le graphisme est 
bien réalisé el apporte une note réaliste 
à l'ensemble (disquenc Lankhor). 

eux, voir apparaîlre un dessin. Après 
cette sensibilisation. La notion de cal­
cul commence à apparaitre et le travail 
se fait sur les suites logiques, l' identifi­
cation d'images comportant un certain 
nombre de dessins ou Je comptage d 'é­
lémentS s'affichant à l'écran. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Toutes les 
activités proposées aboutissent natu­
rellement au concept d'addition et de 
soustraction et à la combinatoire des 
nombres entre euJt. 
PRESENTATION. L'ensemble, claire­
ment présenté, est étayé par un support 
graphique attrayant et une représenta­
tion imagée des nombres (disquette 
Colorado Technologie). 

des mots, les préfixes et les suffixes. 
De surcroît. le travail proposé par Le 
l.Abyrinthe de Lexicos fait autant appel 
à la logique qu'à ta réflexion. 
INTERET PEDAGOGIQUE. Ce logiciel 
s'adresse auJt enfants de 8 à 12 ans qui 
désirent se perfectionner en vocabu­
laire français. Les explications appor­
tées en cas d'erreur sont claires eL 
précises pour une meilleure compré· 
hension. 
PRESENTATION. Le graphisme est à la 
hauteur du contenu pédagogique, 
c'est-à-dire soigné, anrnyant et re­
haussé d'une animation qui vient ad­
mirablement compléter l'ensemble 
(disquette Retz). 

toujours aurayante : remettre un texte 
en ordre. compléter des phrases avec le 
mol adéquat, repérer les fautes qui s'y 
sont glissées ou retrouver les airs con­
nus. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Les exer­
cices proposés sont amusants, diversi· 
fiés, et vous renseignent sur la culture 
et la civilisation du pays. Un dictfon­
naire et des aides sont disponibles, et 
vous pouvez également voir vos er­
reurs et méditer dessus. 
PRESENTATION. Elle est claire et le 
réalisme des décors de Secret England 
doit toute sa qualité aux images digita­
lisées qui jalonnent votre travail (dis­
quette Génération V). 







Une année de ieux micro 

LOGICIEL MARQUE 

11).11 l luJ'<ln 

1943 Nant 

3D CO~STRlCTIO:'I KIT Dom.ri 

JD CONSTRUCTION KIT Oomark 

31) COSSTRl'CTIO' KIT Domar~ 

lD SOCCER Simulmondo 

~ CC \IOTO'L'-' \Cl:.R S1mulmondo 

688 SUD ATI'ACK Sega 

7 COLORS lnl<igrames 

7 COLORS 1 lnfoçame> 

\ 10 T\.\1( KILLER 1.5 Ovn3mo~ 

ABYSS Free spirit 

Voici le catalogue des logiciels de l 'année 1991. Copieux, 
il ne peut que combler l'appétit des boulimiques du jeu. 

Le but de cette liste est de fournir à chacun les 
renseignements de base concernant tous les logiciels. En 
tête viennent les titres, ingénieusement classés par ordre 
alphabétique. La marque représente l 'éditeur dont vous 
trouverez l'adresse à la fin de ce guide. Pratique quand 

on veut savoir où acheter! Tout le monde comprendra ce 
que contiennent les colonnes suivantes : ordinateur et 

type de jeu. La note, fondamentale, peut parfois paraître 
sévère. C'est qu'elle a été remise à jour de façon à 

prendre en compte les dernières nouveautés. 
Le code des prix, indiqués dans l'avant-dernière colonne, 

se trouve à la page 32. Voilà, vous savez tout. SI vous 
trouvez votre bonheur dans cet inventaire et que vous 

vouliez en savoir plus, reportez-vous à la dernière 
colonne. Elle vous indique le numéro de Tilt ou de 

Consoles+ dans lequel le test complet est paru. Il suffit 
alors de compulser votre collection ou de commander 

l'exemplaire qui vous manque. 

ORDINATEUR TYPE JNTÉRtT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DA.'l/S N° 

Su~rgral~ Shom-them-up 17 ****** ****** **** r C•2 

PC Enginc Arcade 12 *** *** *** D 91 RS 

Amo~a Création graphique IX . F 92 CREA 

Amstrad CPC Création graphique 17 G 93 CREA 

Atari ST Création gr3phoque 
l 

lR 

' 
F 93 CREA 

Am1ga Football 1 14 **** **** *** c 1 87 RS 

Amo~a Cou~ de moto> 1 
~ **** ** *** B 92 RS 

Megadrive Combat sous-marin 17 ***** ***** ***** 0 C+2 

Amiga Réfle"on I mntegoe X ***** *** B 96 RS 

PC RéOcrion I stratégie 8 ***** *** B 95 RS 

PC Combat .itricn I~ 1 *** ***** **** 1 
( 94 RS 

Amiga Action / stratégie 16 **** **** **** c 95 RS 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INT~:R~f GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N° 

ACnON STATIONS Stonn Computers PC Wargame na,al 15 ** * D 89 RS 

ACTRAISER EnÎll Super Famicom Ac1ioo I str:uég1e 17 ***** **"*** ****** E C+O 

AOD MOTION Motion Wurlu. Macmtu".>h Création graphique 17 G 93 CREA 

ADI APPLICATION ANGLAIS Coktel Vision PC, Atari ST Educau! : aoglais 18 - B en KJOS 

ADI APPLICATIONS CF.1-CF.2 Cok1el Vi"on PC A1an ST l:du«aur frança1~ J~ B 90 KIDS 

ADI PASSAGE Coktel Vision Atari ST, PC l:.ducatlf 
18 - c 93 KIDS pluriJisciphoaîre 

ADRENAL \ 'NN EXPONENTIA Lonc1el Am1ga A<tion 12 **** ***** ***** B 95 RS 

ADVANCED DF.s'fROYER futura Amiga Comhat naval 17 ***** ***** **** c 88 HJT SIMULA TOR 
ADVANCED UFSfRO\.:R Futura Amstrad CPC Comhat naval 8 ** ** *** B 88 HITS SIMULA TOR 
ADV ANCED DESTROYER Futura Atan ST Combat naval 17 ***** ***** *** c 88 lllTS SJMULATOR 
ADVANCED DESTROYER 

.. utur::t P(' Combat naval 14 **** **** ** c Ill\ llllS SIMULA TOR 

ADVM'TAGE n :NNIS lnfognunc> PC Tennis l5 *** ***** **** c NP 

AD\ 11.NTURt: ISLAND Hudson PC Engine Arcade b ** *** *** 1) 93 RS 

ADVEl'ffURE ISLAND Hudson PC Engine Aventure I action 17 **** ***** **** 0 C+O 

ADVENTUR"5 m· ROBIN HOOD M11lcn1um Am1ga A \•enture anün~c JO *** ** **** c 95 SOS<.: (TUE) 

ADVENTURt:S OF ROBIN HOOD Millenium PC Aventure animée ll ***** **** *** c 94 SOSA (TUE) 

AF.RO 81.MffER Hu<hon PC Engrne Shoot-them-up 18 ***** ****** **** D Mli l lll 

AFIUCA KORPS lm pressions Am1ga Wargame 13 *** c 92 RS 

AtlUCA KORPS Impression> Alan ST Wargame 13 *** c 92 RS 

AGE Tomahawk PC Aventure animée 18 ****** ****** **** c 96 SOSA 

AIR SUPPL\' Magic 8)1es Amiga Shout-lhem-up Il *** ***** *** c 88 RS 

AIR SUPPLY Magic Bytes Atari ST Shoot-thcm-up 12 ** **** *** B 89 GUI 

ALCANIOR Lln~hor Atan !>1 l:du\"3Uf 18 ç Y2 KIOS plund1sdplrna1rc -
ALDYNES Hudson SupcrgraCx Shoot-Lhcm·up 18 ***** ****** **** D 90 lllT 

ALO\'NliS llutbon Supcrgrufx Shool-lhcm-up 19 **** ***** **** ç c+o 

ALE.~TF. Toaplno Megadrive Sboot-them-up 14 ***** ****** **** D 89 RS 

ALICF. IN WONDt.'.RLAND h<'e l'C Engme Action Il ***** ***** **** D 88 GUI 

ALIEN DRUG LORDS Panthcr Garnes Am1ga l Mo Aventure ll **** *** *** c 92 sosc 
ALIEN STORM Sega Megadnve Beat-them-all 18 ***** ****** ***** 0 C+I 

ALIYE Lan~hor Amwad CPC Aventure l2 *** * B 93 OUI 

Al,PHA ~llSSlON l SNK Neo Geo Shoot-them-up 18 ****** ****** ***** G C.f 1 

ALPHA WAVES lnfogramcs A!ari ST Acùon 15 *** ****** *** B 89 RS 

Al.TI:Rt:D DESTIN\' Accolade PC Aventure IJ *** *** ** c 87 sosr 
AMAZfNG SPIDERMAN Empire Am1ga Action I réOexion 17 *** **** *** c 87 HIT 

AMAZING SPIDERMAN Nmtendo Game Boy Action J réflexion 14 ***** ***** **** B 90 RS 

AMOS Mandarin Amiga Programmation basic 18 E 9Q CREA 
Software 

AMOS 30 Europress Am1ga l'rogrammatmn 18 D 94 CREA 

AMOS COMPILER Europress Am1ga Programmation 18 D 94 CREA 

ANAL\'SOn' Arobace Atan ST Programmation basic 15 0 9! CREA vtA 

ANOTR.ER WORLD Delplune Am1ga Acuon / aventure 18 **** ***** **** c 96 SOSA 

APB ftngcn 1.ynx Course de \'Oltures 12 *** *** **** c C+2 

ARABESQUE PRO Upgrade Atari ST Créacion graphique 15 - . D 92 CREA 

AREA 88 Capcom Super Fam1com Arcade 15 ***** ***** ***** E C+I 

ARGONAUT ID Am1ga Action I aventure 14 **** ***** *** c 92 RS 

ARMAETH 1 Edmon< du PC Aventure ammée IJ *** *** D 93 SOSA Dolmen 

ARMALYTE Thalamus Amiga Shoo1-1hem-up 12 **** ***** ***** c 95 RS 

ARMOR ALLE\' Electronic Ans PC Acuon I stratégie 15 **** *** **** 1) 94 RS 

ARMOUR-GEDOON Psygnos1s Amiga Simulateur et comba1 18 ***** ****** *** c 92 HIT 
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LOGICŒL MARQUE ORDINATEUR 1 TYPE f'<T tRtT GRAPHISl\Œ ANL'IA TIO" BRLITAGES PRIX PARU 
OA'S , . 

.U.\IOl R-GEOOO'\ P>\gnt>m At.in ST Strategic '4..ikm 1 p ****" *""*" ** c y~ R5 

ART DE L \ GLERRE (L'I Broderbund Atan ST Wargame 13 ***** *** *"* c 87 RS 

ART DE. LA Gl"ERRE (L'I Broderbund P( Wargame 10 * * c Y3 OUI 

ASTRO MARINE CORPS Dinamic Atari ST Sboot-them-up 12 **** **** *** c &Y RS 

\TF U D1•1t•I lntcgralKln Am1Jl .\ru Je 11 "*** *** *** c 87 OUI 

\Tf a D1a1tal lnttgrauon At•n ST Shoot-them·up l2 ...... **" "" c 87 01.:1 

ATF U Oogn•I lntcgratoon PC ShooHbem·up Il **** *** *** B 86 RS 

ATOMIC ROBO·KID Acto\'ision Atan ST Arcade 16 ****" ***** "**** c S6RS 

ATOMIC ROBQ.KID Treco Megudme Arcade 17 ***** ***** ****" D AA RS 

ATO~USO P))gnosis Amoga Stro1~g1e 11 *•*• **** *"** B q1 RS 

\TP Sublog;c PC Simulateur <k 'ol 16 ***** **** *"* D 91) HIT 

ACGUSTA COLF T&.E Soft Super Fanucom Golf 17 ...... **** "*"*" 1 F 92 HIT 

UTODESK .\Sl\IATOR Autodt\k PCVOA Creation graphique 17 - - - 1 92 CREA 

AUTOFORJ\IATION Accrosoft Atari ST Aide à la 15 c 87 CREA 
pro~rammation 

AVESGER La-cr Soft PC Engone ShooHhem-up 6 *** **** **** 1 
D ~OUI 

A\'E.,ïURES DE ~IOKTAR Titus PC Action J aventure 18 ••••• ***** *** 1 c 96 HIT 

\\\'ES()\I[ P..)l"O'" Amog• Shoot-thtm·up lb ****" ****** ***** c AA HIT 

\WESO~Œ 
1 PsygnOSJs Atuo ST Shoot-them-up 16 1 ""*** ****** **** c 'l2 RS 

AXIS Stga "1egadri1e Shoot-them-up Il "**" ***"* **** D 87 OUI 

BABY JO Loriciel Amiga Plates-formes 12 *** *** ***** c 95RS 

B.\fK TO THF. Fl'TlllE Ill Image \\ orl> Amis• Action Il *"* *"" **** c 91 RSS 

BACK TO THE R TURE UJ Image Works Aian ST Action 10 "** ** "** c 9 RS 

B.\CKG.\\1.\1.0S ROYALE O•lorJ Softv,ori.. At..n sr Bad.g•mmun Il •••• c 91 RS 

8"LL GA~Œ Electronic Z.oo Am1ga RéOuion I stratégie 12 **** **** **** B \13 RSS 

BALL GA~Œ l:.lcctronic Zoo Atarl SI RéOexion / matégie 12 **** **** **** B 93 RS 

BALLOON KID Nintendo Game Boy Arcade 13 **** **** *** B 'lt'J RS 

BASVI 1 KISGS OF ANCIDIT lnlogrames Am''" Wargame 16 ***** "*** *** c 93 sos ... CHIM 

BANl'l'U MANIA Broderbund PC Crûtioo graphique 1 l2 E ~CREA 

BAllD'S nu: m Electroruc Ans Am1ga Jeu de role 17 **"*" **** c 90 sosc 

BARD'S TALE m Electronic Ans PC Jeu de rôle 17 **** ••••• *** D 86 SOSA 

B.\T Ubi Soft Ammad CPC A \'enture animte 14 **** ** * B 'IO RS , 
BAT Computer's 

Dream PC Avcnrure animée 16 ****** *** ...... c 92 sosc 
BUTLE CRESS D 

1 
Electronoc Am Am1ga Echecs cbino" 16 ****** 1 ****** **** c "4 RS 

BA TTLE CmrnAND Ocean Amiga Combat de chan 16 ***" ***** *** c 8î HIT 

B.\ TTLE COM.\IAND Oœan Atari ST Combat de cha~ 15 *** ***** ••• c 87 HITS 

BATTLE OODGE BALL Ban presto Super Famicom Balle aux prisonniers 13 *"*** *** **** E C+I 

BATTLE lSLE Blue Bote 1 Ubi Amoga Wargame 18 **** *** **** c 94 SOSA Soft 

BATTLE OF At'STillLITZ Comerston• Amiaa Wargame 7 *" ft c ll'I OUI 

BATTLE OF OL\"YJ'l:S Broderbund 'iontendo 8 boa A\Cnture a1..110n 16 **** ***** **** D c-2 
BA TTLE SQOADROS Electronic Arts Megadme Shoot·tbem-up 18 **"** ***** *""*" 1 D tQ! RS 

BA TTLE.\IASTER PSS PC Jeu de rôle I action 14 **** ** *** c 9~ sosc 

BA TTLESTORM Titus Amiga Shoot-them·up L8 ****** "***** **** c 89 HIT 

8" TTLETECH D lnfocom PC Wargame futumte 16 ***** *** **** c 87 SOSA 

BAYOO BILLY Konami Nontendo 8 bia Actioo 16 ****** ***** *"*** D S9 RS 

BE.'51 Tecmaplt 'ie&a M~ter Beat-them·all l& ***** ****** ***** E C•2 Sv.ttm 

BE.AST BIJSTERS Activision Amiga Tir sur cible 11 **"* **** *** c 93 RS 

BEAST W AJUUOR Riot Megadrhe Beat·them·all 8 *"* *** **** D C+3 

BETRAYAL Rainbird Amoga Acuon I o"enture 17 ...... ***" **** c 90 SOSA 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE lNTtJttT GRAPWSME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N° 

BETRAYAL Rainhird Atan ST Acuon I aventure 17 ***** **** *** c 90 SOSA 

BIG BUSINESS Magic Byics PC 
S1IDulation 

14 **** **** **** c 92 RS économ1Que 

BIG GAME füHINC, S1mulmonclo Am1ga Pêche en mer 10 **** ** *** B 92 RS 

BIG RUN Jalcco Super Famiwm Rallye auto 13 *** *** ***** E 91 RS 

BILL Il. 1 w·s t.Xl:.liLU.N'l Accolade Amiga Aventure 2 *** ** **** B 93 RS AD\t.NTliRE 
BILL & TlD'S t.XCELLENT Nmtcndo Game Boy Plates formes 17 ••••• ****** ****** c C+2 AD\.ENTURE 

BILLARD SIMl'LAlOR 11 lnfogrames Amlga Billard 12 *** •••• **** c 'JS RS 

BILl.ARD S1'1ULATOR U lnlogramcs Atan ST B1lla1d 6 **** ** * c 93 RS 

BIO "llfP PALADIN Scg• Mcgadmc ShooHhcm up 15 ***** ***** ***** D C+3 

BTONTC CO~IMANDO Capoorn Nintcndo 8 bits Arcade 15 ***** ***** **** 0 86 RS 

BL\DE Wl\RRJOR Image Worls Anu~a Bcat·thcm·•ll IO *** *** *** c 9.1 RS 

BLAZl1'G TUUNDU H1 1cc Amiga Shnot·thcm·up li *** **** **** (.' 91 RS 

BIJNKY SUll\ M. HOOL Zcppclrn G•mes Amiga Plates·lnrmes 12 **** *** *** c 811 R) 

ULlrLKRŒG c llATTl .F 1H nu, 
lnterncc1ne Amitta Wargame 16 **** . t 8l! RS ARDF.1':0.f.S • 

llUT/KllffG • Il\ rTI t \1 IUE 
lllll'llll"UOC P< Wa1g.amc ~ *** ** ( XX RSS \RDH<NFS • 

111.(){J.. UlIT tkdrollK Atb Mcgadmc R~llc<auo 18 ***** ****** ***** 1) C+I 

BI lF ~NGH~ Au:.1l.1t.k Al•ll SI Cumbal d~ncn l~ **** *** ** ( 811 C1lll 

BLVt: MA;\ Mmd..capc Anuga Combat aérien 15 ***** **** **** <. l/(J RS 

BI l t S 8ROllŒRS luu, Anll!IJ Plate> forme; lb ***** ***** ****** <. ~5 RS 

oo~mER MAN lluchon l'C 1-.nginc Action 12 *** **** **** D !IX GUI 

80M8ll\L lnnao ~UJX.'r f amiunn ~tr11tég1t• lJ ** *** **** c !Ill RS 

UOOL\ Lo11c1el Annga Réflexion 14 ***** •••• •••• B 95 R~ 

llOOL\ l01n:1d Anl\trad C Pl l(cflexron 14 **** ** *** B YJ GLI 

llOOL\ Lon"cl Al!•n Sl RéOcKton 14 ***** *** **** B 'Il Hll 

BOSTO' 80\18 tLl'll \1lnta11l' f'( A..:t1on I i~fle\lon 14 **** ** * l '15 RS 

DO l IC"S "!')"'"~ /\rn1g.i Acuon li **** ***** *** c 88 RS 

80 Ill\ l\.r~wh' \t.ua \I Action Il **** **** *** l X9 li\,,I 

ROllLOFR DASU Nm1cn,k1 N1ntendo ~ bits Renexwn 19 ***** **** **** l) C-t .1 

80\\.U Ill Gan~ Bo) Rcnexiun 11 **** *** ***** c CH 

BOY \ND IIIS BLOB Nintentlo Megad1ive Plates-forme., 18 *****• ****** ***** (' C+ l 

BR.\D STALUON I~ ~E\ l 1~c Spml Am1~.t A"cnturc: érouttuc 12 **** . •••• (' 96 SO\C 
OL\MPICS 

BR\D \IAl.IJ ON IN ~EX freé Sp1111 Atan Sr A•·enture érut1~ue 12 **** **** ( '16 sosc 
01.\'MPIC~ 

BRAlNl.1'-'> l llu> Anu~u RtOcx1on 15 **** ***** ****** (' Y5 1111 

81UT lmag<' Wor~s Anu~a Acuon I 1 éfltx1011 lô ***** ***** ***** (.' Y2 fm 

8lO. K()(.~11\ !>!>I Amr~• 1 MO ku de ri>k 17 **** *** *** ( ~7 SO\A 

llLC' " R()(a R!\ ~'> l Pl Jeu t.lc ri'llc lS **** ** ** ( IN (oU I 

Bl IJ.Ot.RL \r'dl Lur1ud Anng• A<lluu I \lldtcg1c 15 **** **** **** l ~ RS 

llUlLOl.KL\NU l..u11c1ol Au"uad C.PC A<taon I stratégie 14 **** ** ** B 92 RS 

8l11l.Dt RI \ 'I> l.Ullltd At.111 ~I \clKm J \Uaté1t1c 14 **** **** **** ( ~ RS 

BURAi FIGlITTR Alan Game Bo) SbooHhem up lH **** ****** "**** (. ('+ 1 

BURNIM; \M;•.t~ N.-at PC ln!LJllC Shmt thcm up IJ ***** ***** ***** D 117 RS 

llUllOlEXT lug·AlCC" Alan ~I 1 rA.itcmcnt d~ texte 15 . r 117 (REA 

B\HM" OJ~'--,è)' Am aga A\.llUO Il **** ***** **** l X7 <•UI 

tAD\Sll l•lto l't Eugrne Arcade 15 ***** ••••• **** u 1:\'I RS 

t\IH.HR. 1111:. P\\OH Mwd"'•I"' Anug• Jeu Je rùk I acuun lb ****** *** *** B ~J sosc. 

t \f.'l\ll 0S l'ALAt t. ~gJ Game Boy k u de casino IR ***** ****** ***** (' C+3 

lALllL PRIMAlRl l'>ii<ru t A1an SI EJ11<~11f math> 17 . ( 1/.1 KIL>S 

CAJJ.-ORNIA GAMt:S 2 1-p)\ I'( Spurt Je pluge 5 *** ** *** ( \K) RS 

104 
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l ALUGRAP1ŒR 2.1 Uriuadc 1\tan ST Tnutcmcnl de IUie 15 I;. WlRLA 

CAPTAIN Pl.AJl&I Min<Hcapr Am1ga Plates-formes 17 ,.,.,.,.,. ***** ,.,.,.,. c 94 HIT 

CAR-\ 'UP Core Am1ga Plalc.,..formc• 16 ,.,.,.,.,. *'"*** ,.,.,.,.,. c 81! IUT 

CAR·VUP Core Alun ST Plates-formes 18 ***** ***** **** c 89 RS 

CAR!ltOI SANDIXGO Brodcrbund Anu~a A\·encurc éduc.at1vc 15 ***** *** ** c 117 sosc 
CARMEN SANOLECO Broderbund Amsuad CPC Aventure ~ducall•C 13 **** ** 8 118 GUI 

('ARTffAGE ~)gno>l> Anuga Suategic I Klt<>n 14 ***•* ,.,. .. ,. •••• c 87 RS 

C~ILEVANIA Konam1 Am1ga Platr<. formes 15 •••• •••• .,. .. c 89 HIT 

Ct:LTIC LEGENDS Uh1 Soft Am1ga Stratégie 16 **** •••• • •• c 9S Hll 
Ct:NTURION OEt'ENDER OF 1:1.x,'lfooic Arts Am1gn Wargame 16 ***** *** *** B '12 SOSA ROME 
O.NTl'RIU~ uuENOU a.· i'kcuo111< Arts Mc~admc Wargame 14 **** **'" ** (.' 93 sosc ROME 
CUl'l lJIUON DUU.OER OF l;.lcctronic Ans Mcgadnvc Warpmc 18 *•**** ***** *****"* 0 C+I 

RO~Œ 

( KAl.l.EM:E GOLt On Lm< Am1g• Golf 15 *** **** *** c 93 R!> 

CKALLENG F. GOLP On une Atan ST Golf 14 *** **** *** c 94 RS 

CHAMPION OF THE RAJ M1rrorsof1 PC fou de plalcau 14 ••• *** ** c '12 SOSA 

CHAMPION WRESTU:R Taito PC Engine Catch 9 **** ***** ,. .. D 88 GUI 

tltMIPIONSRIP Rtr.. lmpulze ALln ST Cour.c de •011urC"> 15 ***** ***** **** (' IN Hl! 

CKAOS IN A!loDROMEDA On une Am1p Jeu de rôle 12 •••• ** 8 93 sosc 
('HAOS !>'TIUKF..S BACK !-TL Am1g• 1 MO Jeu de rùk 19 ****** ***** ****** t lS9 sosc 

CHARCE Ot' THE LIGHT Impressions Anuga Wargame 10 •• ** • (' Cl3 RS BRIGADE 
("tlAll\;~. m· THE LIGHT Impressions AL•n ST Wargame 10 ** ** • (' 9.l RS BRIGADE 

Ctt.ùE H.Q. Ta110 Garne Boy Course de •onurcs 10 **** •••• •••• c <.:+3 

Clt\SE H.Q. Il CÀ-ean Alan ST Arcade I course auto 14 ***** **** *** { 'lll RS 

CIL\TK\ U OU \IONSTRE MICfO C Atan ST l:.ducatlf 15 . . c 87 KS Dlund1saohne> 

CHf.lKERED fi.AG Aliln Lynx Course de •01tur~-s 9 **** **** •••• ( C+3 

CllliSS MASTER Nunendo G:imc Boy Echec~ 17 **** ** *** 0 CtO 

CUt\ALIUS OU WOIAQUE loe1 Nontrndo 8 h1ts Jtu Je ri>lc I ac1ion 10 ••• *** *** D C..l 

CnIP'S CHALLENGE us Gold Am1p R~flc•Î()n 1 action 15 **** **** ***** c 11'1 RS 

C111P"~ CHALU:SGE. l:S Gold Atan ST RéOexioo I acuon 16 **** **** **** c YI Hll 

CHUCK ROCK Core Am1ga Platcs-form~ 14 ***** **** ****** 8 90 RS 

t'lll'CK \ EAGER'S AFT 2.0 Ele,1ron1c Arts Anuga Simulateur de vol 14 **** *** •••• c '12 RS 

CIVILIZATION M1croprosc PC Stratégie 19 *** *** *** c %SOSA 

CJ'S •.l.EPllA. .. T ANTICS C odema\lc" Am1~a Plat~·formc> ·~ ••••• ***** **** 8 91 RS 

CLASSIC BOARD CAMES Ment Soft,.are Am1ga RéllcXIOO u .,. .. *** *** c 811 GUI 

C:OHORT flGHTL'liG .-OR ROME lmp"''"""' Atan SI Wargame IO ••• * • ( 92 RS 

COUORT flGllTINC FOR ROMlt lmprCS>iOn> PC Wargame 9 *** ** c 93 sosc 
COLONEL 'S BEQUF.ST Sierra On Linc Alan ST Avcn1urc animée 18 •••• ••• **** c '13 vUI 

CO LO RIMA GE Della 7 A•utage Am1ga Crb1ton graphique 15 c 96 CREA 

COLLM~S Scga Sega Mil\lrr ACllOn I rèflc\IOO 17 ... ,. **** **'"** c ll7 RS 
s~,tcm 

CO\tMA.'liO BQ Microplay PC Stratégie 13 ** •• ** c l!8 RS 

COMPU. !l..AI 13 SUPER Hll"I Looocl Am>lrad CPC Compda11on 14 8 93 GUI 

CONAN TllE Cl.MMERIAN Virgm PC Aventure animée 14 ***** *** **** 0 96 SOSA 

CONQU•STS OF CAMELOT Sierra On Lme Alan ST Avcn1ure animée 13 **** ** ** ( lf7 OUI 

COVTl'IENTAL CIRCUS Mastcnromc I Amsuad CPC Coul'$C de voitures 15 **** •••• **** 8 91 RS VirtDn 

C:O'ff'ECTOR Uppade \tan ST 1 ran,lcn paphique 16 . ~ 811 CREA 

CORPORATION Core Atari ST Aventure 13 ***** **** *** c S7 GUI 

C:OUGAR FORCE Tomaha"'k /\tan ST Action I avcn1urc 12 **** ••• *** (' Kl!GUI 

COUGAR FORCE Tomahawk PC Action 12 •••• *** **** c 86 RS 
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COUNTDOWN Accc~ PC A\ en1Ure- animée 17 ****** ***** ***** D R9 SOSA 

COVERT ACTlON Microprose Amiga Stratégie I action 15 ***** ** **• c 95 sosc 
CRACK DOWN Sega Mcgadnvc Arcade 15 *** **** **** D 'JO RS 

CRAZY CARS 2 Titus GX 4000 Course de voitures 11 **** ** ** c 88 RS 

CRIME NE PAlE PAS (LE) Tîtu' Atan ST Aventure I acllon IJ **** *** *** c 90 sosc 
CRIME WAVE US Gold Atari ST Beat-them-all 13 ***** **** **** c 89 RS 

CRL'tE WAVE US Gold PC Beat-them-nll J6 ****** **** **** D 86 HlT 

CROISIERE POUR UN CADAVRE Delphine Software Amiga Aventure animée 18 ***** **** *** c 93 SOSA 

CROISrERE POUR UN CADAVRE Delphine Software Atan S'J Aventure :.tmmée 18 ***** **** *** c NP SOSA 

CROWN Starbyte Amiga Action multiéprcuve 10 *** *** *** c 90 RS 

CRYSTALS OF Al!BOREA S1lmarilç Am1ga Jeu Je rôk 15 ***** **** c AA SOSA 

CRYSTALS OF ARBOREA Silmarils AtariST Jeu de rôle 15 ***** **** c 88 SOSA 

CR\'STALS Of ARBOREA Silmarils PC Jeu de r61e 14 ***** *** ** c 89 sosc 

CORSE OF RA Rainbow Arts Amri ST Action I réOexion 15 ***** **** **** c 86 RS 

CURSE OP THE AZURE BONDS SSI An11ga Jeu de rùlc 15 *** *** *** c 87 sosc 
C\'BER COMBAT POLICE Faœ PC Engine Beat-tbem-all 13 ***** ***** **** D 88 RS 

CYBER UP SNK r\co C'ico Beat-them-all 15 ****** ****** ****** G 'Hl HJT 

CYBER LlP SNK Nco Oco Beat-them-nll 13 *"***** ** ****** H C-'-0 

C\ 'BER SIJJNOBI (THE) Scga Se~a Ma<ter 
Svstcm IJeat-them-all 13 **** **** **** c: XX RS 

CYBERGENIC RANGER Symtus PC Action 5 **** ** *** c 93 RS 

OAISENPU CUSTOM Nec PC Engme Shou1-1hcm-ur 15 ***** ***** **** D CH 

DALI 4 ALM Atari ST 1 MO Création graphique l7 F NP 

OANGEROUS SEED :-lamcot Mc~ndnvc Shoot-thcm-up 7 **** ***** **** D 88 RS 

DARIUS 2 Taito Mcgadnve Shoot-them-up 14 ***** ***** ***** D l!8 RS 

OAIULS TIVIN Taito Super Fam1com Shoot-1hem-up IX ****** ***** ***** c c+o 
DARK llEART 01' UUKRUL Broderbund PC Jeu de rôle 14 *** c 91 SOSA (THE) 

l>ARK LEGEND Victor PC [n~'1nc Rcal-thcm-all 15 ***** ***** *** D 87 RS 

DAS BOOT Mindscape Amiga Combat sous-marin 16 ***** *** **** c 92 RS 

DEAD MOON TSS PC l- n1ZJnc Arcade lo ***** ***** **** 1) t(I RS 

DEA.TH KNIGHTS OF KRYNN SSI Amiga Jeu de rôle 13 **** *** ** c 96 sosc 
DEATH KNIGHTS OF KR\"IN SS l PC Jeu de rôle Il *** ** *** c q1 SOSA 

DEATHTRAP Anco Amiga Aventure I action 14 **** **** **** c 86 RS 

DEATIITRAP Aneu Alan S'I A "enture I aclion 14 ***** *** **** B 88 GUI 

OECAP'ATTACK Sega Megadrivc Plates-formes 18 ***** ****** ***** D C+J 

DELUXE MONOPOL \" Lc1sure Gcniu\ Am1ga Monopoly 3 ** * ** c % RS 

OELUXE PAINI' 4 Electronic Arts Amiga l MO Créauon graphique 19 - F 95 CREA 

DEMO CONSTRUCTION KIT Eurosoft Atar1 ST Créillmn graphique 19 - D 93 CREA 

DEMON WARS Elcctric Touch Amiga R~ncxion 12 **** ***** c 95 RS 

OEUTI:ROS Activi~ion An11ga Stratégie 18 **** *** **** c 93 Hl'I 

DEUXlEME SENS (LE) Loriciel Amri ST Compilation 15 B 93 GUI 

DE\1L CRASH Technosoft Mcgaùnvc Kéflcx10n 18 ****** ***** **** D C+3 

DEVU.. HUNTER NCS Megadrive Plates-formes 17 ***** ***** **** D 91 HIT 

OE\1LISH Genki Game Gcar Arcade 16 ***** ***** ***** c C+O 

DHADOW DANCER Sega Megadri~e Action 18 ****** ****** ***** D 87 HJT 

DIAMOND BACK D Arobace Atan S'I Gcstmn du dis.que dur 15 F %CREA 

DICK TRACY Titus Amiga Arcade I rir sur cibles Il *** *** *** c 90 RS 

DICli. TRAC\' Ti tu' Megadnve Arcade I tir sur cibks 17 ***** ****** **** D qo IUT 

DICK TRACY Sega Megadrive Arcade I tir sur cibles 15 **** **** **** 8 91 RS 
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DANS r-.• 
OllHCT fl\IGLL<;R Cok>r.1do , Camu 1 Anng•. ST, PC' EdUG1til anJla1-. 16 c· </Z KIDS 

OIE HARD Acumion P(' Enginc Arcade 12 ••• **** *** 0 k6 RS 

OIGl1 AL IMPACT /\roliace Alan ST Créatmn mu,1crtlc 15 ~ 'lt1CREA 

OINO WARS Magic Bytes Am1gn RéRcxion I s1rniég1c 12 **** **** **** B <13 RS 

lll"-01 \N U Wolf lcam Mc:11itlln\·(' \rcadi.: n **** ***** *** li C+2 

DISC Lonael Aml~3 Arcade 18 ***** •••••• ***** 8 'Il GUI 

DL'iC LoOC!el .\tan ~I \rcadc 11 **** ****** **** 8 RX 1111 

DL'iC tonael p(' Arcade 15 *** *** * (' QO RS 

Ol!SC:O-SCOPIE PRO J.O [ ,,u Sol twarc Am11rn Ge~llon de dN1uc1tc\ 13 " %CREA 

OISNE\ ' ANIMATION STUDIO Dl\ncy Software Amiga 1 MO Création grnphiquc 18 . F R6 CREA 

OITRIS \!agie Soft \m1ga Act ton ma1ég1c IX •••• **** **** c Il() R~ 

OO"IAW l.I L'ALPHABET Dime) Software r~ mJCTOS Educaur : tvcil 16 c 87 KIDS MAGIQUE 

OOl 81 F DRAGO!lo 2 Sèga Crame Bo) Bcal-them-all 16 ***** ***** ***** c ('+3 

OOlJBLF. ORAGO~ 3 Stonn Am1ga BenMhcm-all 13 *** ***** ( % HTT 

O<lllRLF. SPHERE D1~11al [xccss 1\nn~a Sport lulumlc 8 ••• *** ** ( % RS 

OR. MARIO Nintcodo Game Boy Acuon I réflexion 18 **** **** **** c '13 RS 

OR. M\ RIO 'mlcndo (,;,1,m, Bo~ RcRn••n 19 ••••• ****** ***** c (" ~ 1 

DRACULA Knnam1 Super l'amicom Bcat-them-all 16 **** ***** **** r; c ... 3 

ORAGO' BREt:O \Cll\ol,100 Anul!a Shoo1-thcm·ur 16 ***** •••• **** (' KI> HlT 

ORA(;ON BREED Activisioo Atan ST ShooMhcm-up 16 **** **** *** c 87 RS 

DRAGON NINJ .\ Occan Nintcndo X hll' Deal-lhcm·all 13 ••• *** *** c '13 RS 

DRACON STRIKE Stnllcgic Am1ga Combat aérien de 14 ••••• ***** *** c 86 RS S1mula11Qns draions 

OR\GO"I \\ARS ln1crplai ,\m1~a ku <k rok 15 ***** **** **** (' <\"' SOSC" 

DRAG-OS'S LAIR Il Ub1 Soft Am1ga Arcade 13 ****** ****** ****** f 88 RSS 

DRACOVS LAIR D Uh1 Soft Alan SI Arcade 13 ****** •••••• ***** c Ill! RS 

DRAGON'S LAIR U Readysoft PC Arcade 8 ***** ***** *** c 89 RS 

ORU'.GBTS CP SofNarc Alan ST Jeu de d•mc' 15 *** (" ~3 R5 

DRAWER l\umcric Alt Atan ST Créaoon graphique J2 F 89 CREA 
Technol~c 

DROL Brodcrbund \m1~a Shoot·thcm·ur . ••• *** *** 1 (' '15 RS 

DUCK TALES Capcom Nmtcndo 8 bi1s Bcal-lhcm-all 15 ***** ***** *** c 91 RS 

O\'NA~nTE DUKE Scg;i Mcgadnvc Arcade J3 **** ***** **** 0 1!7 RS 

.EAST VS WEST BERLIN 1948 Rambow Arts Atari ST Stra1~gie 12 **** ***** **** c !S8GUI 

ffO PIU!loï O.\I [Jn:trom" Loo Anu~a '\hoot-thcm·ur 10 .... ** *** ( </2 RS 

ECO PHANTO.\I Eltttronic Zoo AtanST Actton 8 *** *** * c 93 RS 

EDD THE OlCK BBC Am1~a Plate•rtomu.:~ 12 •••• **** **** (' h<l RS 

El \1.ENTO Wolf Tcam Mcgadnvc Bea1-1hem·all 16 ***** ***** ***** 0 C+3 

El .f.M~NTAL MASTER Sega \lc~.1dme Shcx>t·thcm·ur 15 **** ***** **** L> !Ili llS 

EU' Occan Amiga Plaies-forme\ 17 ***** **** **** c 94 HIT 

H F Occao ... t•n 'ff 1 Platc-.-formc' 17 ••••• **** **** <: 'loi HIT 

ELVIRA Tynesofi Am1ga A venture 1c6nc 16 ***** ***** *** 0 88 SOSA 

EL\TRA Ac..'Olàdt A1a11 ST A •cntur• 1oonc 11> ***** ***** *** c '10 sosc 
EML YN llUYClJES SOCCER Audiogenic Atari ST Football 9 *'*** **** **** c 88 GUI 

fJ\iCHA ' ï EO LAND l'h1 Sofi I S1allion Am1ga Plalc\-formc• 15 ***** ***** **** B '15 RS 

ENCHANTED LAND Tha!Jon Atan ST Plate$· formes 14 ***** *'**** **** B 90 RS 

P iC'Ol1'ïER !loo,ageo \lan ST Shoot-lhcm·up 15 **** 1 ***** *** 8 '12 RS 

~\GLAND CHAMPLOJiSHIP Grandslam Am1ga Football 7 *** ** ** B 93 RS 
SPECIAL 

EQllThOX llh1 Sofl Am,trad \PC Créaimn mu\lcalc 14 c 'I~ CREA 

ESCAPE FROM COLDITZ OMS Amiga Aventure animée 1J ***** **** *** c 90 sosc 
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LOGICIEi. MARQUE ORDINATEUR TYPE INTtRt°r GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX 
PARU 

DANS N• 

t:.S" AT us G<>ld Am op ShooHhem-up Il *** *** *** ( 8X RS 

El>WAT us Gold Atan ST Sboo1-them-up 10 *** ••• *** c 11'1 Cilll 

F.s" .H Scga ~J• \ Lo,tcr Shoot-lhem up 14 
S"lcm ••••• • •••• • ••• (' lin R!> 

EH.RNAL CITY Nuat PC Engmc Avenlure I act100 IS ••• ••• • •• D •n RS 

ETtRNAI cm N~.at P< f'n~inc Aventure I ac1 1on C/ ** ••• •• ( {"Il 

t:UKOl'KAN SOCCKK 
Softwar~ Soreery Amign Football 4 ** • • c ~'I GUI CllALLENC E 

EUllOPMN S<XTF.R Software Sorccry Atan ST Football 4 ** * • 8 'I l Gll l 
CHAl.U'.NCF 

E:\1LE Aud10genoc Amt~a Platcs-form"1 13 *** ***** ***** 8 9' RS 

EXPLORA Ill lnfomcdoa Am1g3 A'•cnturc ·~ •••••• • •• **** c lin SOSA 

EXPLORA Ill lnfomed1a Atan ST A.enture IS ••••• • ••• *** (' !l7 sosc 
L'<n:JlMl .. ATOR Aud~ruc Amo~a Amon n **** •••• •••• (' R8 fC) 

EYE or TIŒ BEHOLDER SSI Amoga Jeu de rôle 18 ***** ***** **** c Q2 sosç 

HE or THF BEHOLDER SSI PC ku de rtik 18 ***** ••••• *** 1) 'ICI 'iOSA 

F 1 RACE Nintendo G~mc Boy Course de voitures 18 ***** ••••• *** (' 93 RS 

f 14 TOMt'AT Acll\'1(10 0 PC Combat aérien I ~ ***** •• *** (' 9' RS 

F 15 STRIKF EAC LE 0 M1croprosc Amiga Combat aénen 17 ***** •••• **** (' Q2 RS 

f 15 ~'TRIU t.AGl .E Il Microprosc Alan SI Combat aenen Il> •••• •••• •••• c •1' <il,;I 

F 15 S11UKE EAGU. Il l.O Microrrosc PC Combat aénen 17 ••••• **** ***** (' IN R'i 

F 29 RFTALIATOR Ottan PC' Combat atncn 17 **** ••••• *** ( ~ 1111 

F·I RACE Niotendo Game Boy Coorse de voitures 19 ••••• ****** ••••• c C+I 

f · l6 C'OMBAl PILOT Digital lnlégr.mon Amw•d \PC C'oml>at aénen I~ •••• ••• *** " QI RS 

F-ZF.RO Ninteodo Super Famicom Action 18 •••••• •••••• ***** t C'+O 

FI GRAND PRIX C'IRC'UIT Ide a Amt~a Course de voiture\ 12 ••• • ••• **** (' q~ RS 

F117A Microprose PC Comba1 aérien IS •••• • ••• **** {' '1-1 lllT 

FACE Off Kry..ah~ Am1~a llockey sur glace 14 ***** ..... ••• (' 96 RS 

FAf.RV TAU' AD\f:N'TUtu: El«tromc Aru Mcpdrive A venture arumte 19 ••••• ***** ••••• 0 ('+ 1 

FANTASIA Seg;i Megadme Plaies-forme' 14 ****** **** •••••• l C-tl 

FANT AS\' 7.0SF. Saoritsu Game Boy Shoot·them-up 13 ••••• •••• ***** ( ( '.+ I 

FASCINATION Tomaha\\k PC A\enture I~ ****** . •••• { 11!1 SOSA 

FA1'E - GATES OP DAWN Relinc Amoga Jeu de rôle 18 ***** *** ***** c 95 SOSA 

fATMAN Sega Mcgadnvc Aclion l'Ombat 12 •••• ••••• • ••• 0 Hl! RS 

f'AXANAOU Ninlcndo Nintcndo 8 bit~ Aventure / action Ili •••• • ••• **** D 87 RS 

f'ERME : LES CRIS Dt~'! C'CD lnformauq11< Alan ST Educa11r c'v<ol I~ B ll'I KIOS 
ANl\tAU'< 

fEUDAL LORDS lmpr=oon' Atan ST Wargame 12 *** . ** { 'lO RS 

FL"ll\L BATIU PSS Atan ST Jeu de n'>lc 17 ***** •• ( Ill><;()\( ' 

FINAL BLOW Stnrm Am1ga Boxe 13 **** ••••• *** c 'If! RS 

FINAL CONFLICT fflllil lmprc''Km' Am1~a Stra1éj!1e I actoon I:? **** ••• ** c: KH RSS 

FINAL CONtLICT (TllE) Impressions Amri ST Stratégie 1 action 12 •••• *** ** (' 118 RS 

FINAi CONtl.ICï (TIIE) lmprc'"-'-IUO~ PC' Stratégie I action 12 *** ** • (' q1 RS 

·-
FINAL OA Y (THE) Arkyhs Anuga Aventure / action 14 ***** ***** **11'* 'C 11'1 sosc 

FINAi . DA\ mm Arkalys Alan SI Aven1urc I actt0n 12 •••• • •• ••• (' 9!o SOS< 

tlNAL flCllT C'apcom Super Famirom Bc.-a1-thcm-all 19 •••••• • ••••• •••••• F Hll lllT 

FISU MATCH 'TEN'ilS Human Crcall\C P( Fn~"" Teno" ICI •••••• • ••••• •••••• D C+ll 
Grouo 

FlN \ L ORBIT lnncrpnsc PC Shoot -them-up 12 ••••• • •• ***** B 'Il RS 

tlNAL SOLOlt.R Hud"'" ('( Engme Shoot-them-up 14 ***** ••••• **** 0 (' 11 

FINF~R3. I Logitech PC PAO I~ I' <HICRl·A 

mu: AND rn11GIIT l lllU\ CiX 4(00 ShooHhem-up 7 •••• •• ••• c H7 GUI 

FIRE MUSTANG Taito Megadrove Sboot-them-up 1$ ***** ****** ***** D C+2 
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LOCl('lt:L MARQUE OROINATF.UR 1\'PE INT~Rll'T GRAPHISME ANIM.\rlO'I 8Rlll I A(:FS l'IU'\ 1'\IUI .1 
1) \1,, N" 

na...-T '""'" 'RAI ~itm>r<nh AmrR• Arca..k- I il\cnturc 17 ••••• ***** . ..... < %IUT 

tl t\IOl~IP + Arot'io.tet Aran 'if C.nt.Kln d'1mpnm::tntc11- I~ Il 86 <RI 1\ 

n I< , ffT Ot THt 1"1111 OFR \11nor 'iolt .\mrJa ÎOUINI oc:nc-n 17 ••• ••••• • •• " 96 RS 

FI IC.llT Of TllF IVl'IWOFR \11m1N1f1 Aran q ïomh31 aént'n 17 •••• ••••• • •• ( ' 9.1 R~ 

Fl.IGIIT '11111 '1 . .\TOR 40 M Kn>'4lh !'( c;1mul.ttC'ur LW \Cl1 l'i **** •••••• ••• Il 'lll 1111 

FI IGHT SIM trl . .\TOR nt:.~IC. NER M1m,,.1r1 PC' Dr~uc \C'C"n:tn<i 14 Il •• , 1111 

tl IP IT .\"10 MM;N()St lm.l~c.· 'A'nrh Amo~.l P1J.f('' rnrmt•\ X •• ••• • •• ( 117 (.tri _,_ 
n' ncarrt'R OM~ Amr~.1 Plall"' l<1m1t\ IR ••••• ....... • •• ( l\'11111 

t"M .. UIOO\ MAIŒR llp~rack .. w1"1~ Crtaoon mu,k.-alt I~ • 8'1<RIA 

fORC.OTIT"I Y.ORI OS 'i<'p - ~i• Maçrrr 
'>~-•cm 

Arta<!< 12 ••••• ..... • ••• Il ( +I 

tOR\ll 1 .\ 1 .Ill \1mulmondo .\mo~• Cou~ dt' "•IUfl"' 12 •••• •••• • •• c '10 RS 

HlRTRt<;.<, Of' f'F..AR Nrnlendo C'iame !l-Oy f'ble< fonMS 15 ***** ••••• •••• Il l''I R~ - .-Ot''ITAN Ot ORtAMC, !-lf'('tfonK' An• Pï Jru de ri>le 'I ••• *** •• (' Fi) S(IS(' 

FRt.NFTIC' C'ore Amo~a !.hoo1 1hcm ur n •••• •••• ••• ( 
'" RS 

tRt!llt 11(' (tlrt.' Aran ~T 'ihr•ll lhrm ur Hl •••• ** • •• ( % R\ 
-

F1 GmF L1n~h11r Ammnd C'PC .'\ \·ènturc 1c(mr I ~ **** ••• ( •• , \(1\(' 
~ 

'i<'>rn'<<n !111 n r11 nM..\C'T Software- Ami~• Kar.rt· IX ***** •••••• •••• c 'îO lllT 

H ''><.'11001 J Fduca11on.I 
Amo~a . ,\!an <;T Fduca1tf Ill - n <Il Kll>S 'iofr,.are plund1...-i11hnJorr - ---

flTl'Rt B.\.\Kt'Tlhl 1 11c .. ...,., \mrJ• B••LCI h.tll Il •••• • •• ••••• 8 lih RS 

flTl Rt llASKFTBAI 1. Hr'"''" o\1an ST Ba,krr hall 10 **** •• • •• Il 811 R\ .._._.__ 
H Tl Rt \HO<'K Amopfun .. mt~a \hoor 1hrm ur Jl ••••• • ••• •••• ( 91 RS 

(; 1 ()(' '\e~a Clam< Gear C'ombJl amen I~ ••••• *** ••••• ( ( tll 

-
1,.\1' c:ROllNO S<-gil \lc~dllmo Arradc I~ •••• ••••• ***** Il 8~ R\ 

1:/\1' C:ROllNO Scg~ 
~~a M;1~1er 

s~,rcm 
Arc;odc Q **** •••• **** ( ~ H\S 

G.\l .A('fl( ' t ... ,,. .. Tomah~,.l \m1~• A'cn1urr li) I~ **** **** •••• c 88 <Jll 

GAI .\('TIC f\IPIRt' Tomah.1•A PC A'en1ure l[) I~ ..... •••• ** (' 87 \Il\(' 
,___ 

G.\l .,Rf!\ R('"nn Mcr.-<lmc '\hnor •h•m ur I~ ••••• ••••• ...... () 8? RS 

(,Al\\\~ .'\ctf\L't00 'ltnlCll<~l 8 t.I\ Shoot lhem Ufl IM ••••• ••••• •••••• () l .. , 

>----
\c~a \INrr 

C;..\I '" t'ORCF "'~* \1~1cm 
\h<>t>t lhrm ur 17 •••••• •••••• • •• Il CtO 

GAI.A\\ F'ORn Il CRI Mc~admt Sboo1-thcm up 7 •••• ••• • •••• l> ( jl 

GAMINOl'RS RfTROl l\F. l .r.s 
\oloradtt A1.r1 SI Fducatrl rH'll 11' Il 1\6 Kll>S t'ORMt.\ 

Gi\RC :O\'I E'S QHEl>T C'apcom C'iamc Bo~ Arcade I o'cnlurc JI) ...... ••••• •••••• Il no 
(; .\l"'flrT Il \1rntl"'•I"' -.;1n1<ndo l\ 1>11~ Bcal·lhcm all 14 ••• ** *** ( 93 RS 

(; WNTI ~~I Ill llS Clold Amoga lkar 1hem-all I~ ...... •••• • •• ( \13 1111 

C;.\1.1" Il l:mprrc .... n \l foorball IO ••• ••• ** ( S'I RS 

C:HR ST.\Oll \1 Namet>I C'iamc ('car Ba..e-ball I~ ••• •••• • ••• ( ( . ' 
-

<;t.l.,H.\ Tom•h1,.k i\MI~~ ·\\enture ' IC'tklll Il •••• **** ••• ( Gll 

(;HMIA Tomahawk PC A\'cn1urr I a..:uon 1/ •••• •••• • • H ~7 R\ 

(;Htt~TONt' 1 F.C:D1ll Loroc1cl Am1ga Shoot 1hcm ur I~ ••••• ••••• **** ( ~~ R~ 

Gt'.M!.'TONE l.F.GF.NO Lon<:oel Alan ST Shoo1 rhcm up 1 s ••••• • ••• •••• ( ll'I RSS 

GflliGHIS KH..\N Kt><:I Am1ga \\argamr ln *"'** *** ••• c 86 1111 

GFA BA~I(' PC' Mt<.'TO AppùcallOn PC Programmarion ba<K' 111 - 1 'Il< KI A 

Gh. ROl"TIN•~'i GR.U'H. t.T \txro ApphcalH>n A11n ~I A1d< •la 
l~ D 86 CREA so ... °'""ramtn.llM>n 

GllO'lïBAm..E ThlllMltl Am1p Shoot-them-up '" ••••• •••• • •• ( '12 1111 

Glf(l'l'T "l.OTS ~~K '\·o Gco SbooHhcm·up IM ••••• ***** ••••• G C+I 

(,HOSTlll'STfRS 2 "lonrend<I Nonrendo 11 llrts lkal-lhem-all Il *** *** * ••• 1) t+o 

Gl.OlltTROTTt:R Cnol'oOll l\m1ia Act Kin 12 •••• *** *** ( 87 1.111 

c;o Pl.A YF.R Odord Soflwork~ Amoga Jeu dr go 17 ••• (' ·~1 1111 
,_ 
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LOGICIH. 
1 

MARQUE ORDINATF.UR TYPE INTKRIIT GRAPHISME ANIMATION BRCJlTACF~<; PRlX PARU 
OANS N• 

CO PLAHR 1 ChforJ \oh\lork• \1•n \I ku de go 17 *** (' 'lfl Ht1 

COU! Jalcm 1'11n1cn.k1 h t.1' Football 7 •• ** • •• D C•~ 

(;OO!> \fmJ..:<.r< \m1~" PLtk°'. (1 trmC'' th "**** ***** ****** c Il? Rs 

CODS Bitmap Bro1hc" A1an SI Plate.· forme-. IM ***** ••••• ***** B 'llllllT 

cot:MOS (;A1'BARRt Kon:1m1 \ur<r 1 •m1cum Acuon I a\rnlurl" Ill ****** ***** **** F C•t 

GOW>t:N AXP Virgin Am1ga Arcade Ill ****** ***"* ***** (' 811 1111 

GOl.Ot:N AU Virgin ·\t.ir1 \l BeaHhem·Jtl ,,, ***** **** **** (' W7 Rs 

COl.OEN AXP V1rgin p(' Bca1-1hcm-att ·~ ***** *** **** c '12 RS 

GOLF ~IOt(nJo (l,,ml Ro\ Gull 20 ***** •••••• ****** B ( .fi 

CO\tOLA SPEED UPL PC Enginc ActJOn 13 **** **** **** 0 1!11 RS 

CP TE!\'lS >,tA,4CER Sunulmondo Am1ga Tcnn" et ge!.tlOD 7 **** **** **** B 91 Ctl11 

CRAOILS 3 Konanu Super F1m1COm ShQot-thcm·up 13 ( ( F XI! RS 

GIW'i'D Pl.IX !iOt 1 MICTOKI~ Am1r• Coor.>e de moto~ 15 **** ***** **** B !10 RS 

GRAND PRIX 500 2 Microids p(' Course de motM 15 •••• ***** **** B l!8 lllT 

GRAND PRI X CIRCUIT Accola1k Am\lrad CP( ('ou"'e Ile voiture' Ill **** •• •• U X7 Cil Il 

CREAT COURTS 1 Ub1 Soli Am1ga Tcnni' IX ••••• ••••• ****** c 87 1111 

GR.t:AT (.'Ol RTS 1 l1~1 Soit \tan ST lcnn" Il! ***** ••••• ***** B '12 RS 

CRE\IJ l'IS 2 l:.htc Anuga Plat<~formcs 10 **** *** **** N ll7 RS 

CRl.\tl " " 2 l:.luc .\1•n ~T Plar .... form~ 8 **** •• **** B M" RS 

CREMLll'- ? Nmtcndo Game Boy Plate<;·f~ 16 ***** ••••• ***** c C+I 

CRlfns Reno G•mc: (Kar Shoc>t-them up 14 *"*"* *** ***** c (" 

GlINSHlP 2000 M1croprose PC Combat en hc!hcoptère 14 *'*** ••• **** (' 94 !tif 

GYNOUG NCS \l<g•dm< ShooHhcm·ur IK ****** ***** ****** ~- ('•Il 

HALLS Ot' MONTEZUMA SSG Am1#a Wargame 10 *** *** c 93 RS 

HA.\H Black Bell 1 Bu' Am1ga 1 ~ MO Cane d'c\lcn,ion Ill . J Q.I CRf.A Plu• 1?Tarht<1uc 

H\ \f.t: ~ORK SHOP Aol"'Oft Am1ga Création graphique 15 f 95 CREA 

HA.RD ORl\ IV Ten~rn \leudme SrmulalM.ln J..: ~~'ndu11r If> ***** ••••• ***** 0 Kii RS 

HARD ORI\ 1"'11 Oomuk Arntp SJD1ula110n de conduite 15 ***** **** ***** c X9 RSS 

HA.RU OR!\ " 'D Oomark \tan ST \1mulatKm de condunc 15 ***** **** ***** (' 11'1 R~ 

HARO ORl'l1' ' fi Domark PC S1mula11on de conduite 13 **** ••••• ** c j\q RS 

HARD " ()\A Elcctroni< Am l'C Jeu de rùk IX **** *** •• c AA SOS..\ 

HARLE\ DA\'IOSON Mmdscapc Am1ga Cou~ de mo1<>S 15 **** ***** **** c 117 GU I 

HARRIC·"" Loncod Am1gd Cour.le œ ffiOl\>OCl~t' ~ ** ** *** 8 QI (ilJI 

HA TRIS Bulk1 Proor PC Eng1nc Arcade 7 •• .... *** D Il~ RS 

lfEART OF o r" ' Dynamn l'C A \ClllUK KÔIK" IX ****** *** **** ( 93 SO\A 

Hf..\\\ l"IT Toho \kgadme SbooHbem-up 15 ***** ***** ***** D 90 RS 

HH\ \\'l.ICHT CHA.\IP Seg• :><:µ ,\ U•ltr !X>Xe anpar-c " **** *** *** R ~ R'> \\,lem 

JŒl~IDALL Core Am1ga Jeu de rôle 16 ***** ***** **** c 96 SOSA 

HEi.TER SKFl.TfR Aud1ogcn1c !\m1ga Arettdt' li *** **** *** c AA CiUI 

H.ELTER SKELTER Aud1ogenic Ammad CPC Arcade 10 ** •• .... 8 91 GUI 

KEl.TER !.IQLTt:R Aud10,cru' p(' Arcade ln *** *** ** c H7 vUI 

HERO QUW Gremhn Am1ga Jeu de rôle IS ..... *** **** c 92 SOSA 

HEROF-'i Oomar~ Arruga Action ·~ ***'* •••• *** c :r7Gl'I 

Hll.L STREET BLCES Kri'3lt> ArnlgJ S1mulat10R I \lrat~gie IS ***** **** •••• B 91 lllT 

Hll I STRffT 81.lES Kn'-1.h' ;\lan ST Sunulaoon •ltalé~IC 1\ ***'** *** ** 8 'Il 111 l'S 

llJT SPORTS 7 Sl 'PFR Jf.UX Loriac! Am\lrad CPC Compilation 14 c 9~ GUI 

KIT Tllf. ICF la1to PC f'n81nc H1Kl.ev '"r glace 14 ***** ....... ****'* D en 
HMS SOUN OTRACKER Esat SortwArc Amri ST Créal!On 111us1catr 13 - 0 119 CREA 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR T\'PE INTÉRtT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N" 

HOl .F !'li O"'I'• Hal l .ahnratol') Super hmKOm Golr ln **** **** **** f '12 IUT 

HO'IC KO'C PllOOEV Hanna Barbera Am1ga Plates-Cormes 13 ***** **** **** c ~ RS 

HO"iG KO"iC PHOOM H;inna Barbera Aton ST Pla1~-form(<. 1' ***** **** *** c !l'i RSS 

HORROR 7..()\1BJES \111leruum Am1ga Aventure I act10n 17 ***** **** ***** c XX lllT 

HOIUlOR ZOMBŒS t'ROM THE 
\111len1um At;in ST A venture I actmn 17 ..... **** **** c 'Il RS U\PT 

JJOVERt'ORCE Accolade Am1ga Shoot-Lhcm-up 18 ****** ****** **** c Q2 lllT 

llllllSON llAWK Occan Am1~.1 Plates-forme' 17 **** ***** **** c <1tt HIT 

HUl\o"f FOR RW OCTOBF.R 
Grand_~lam An11ga ShooHhem·up JO **** **** **** c 'Il OUI (TIJF.) 

HUVT .-OR RW OCTOBt:R Gron<lo.l•m .\tan SI )hoot-them-up Hl **** •••• *** c 11'1 RS !THF.I 
HU/Ill FOR RW OCTORF.R ?-lintcndo Game Boy SbooHhem-up 18 ***** ****** ***** c C+2 rn1e1 

H\INTFR ·\Ol\1"Nl0 ;\m1~a '\1mulat100 I \lrat~itt IX ••••• ***** *** c 93 SO\A 

HUNTER Act1vis10n Aian ST Simulation I stra1tg1c 18 ***** ***** *** c 96 RS 

IIURRIC' A Nt 'lec Avenue PC 1-ngme Shoot-them-up n **** ***** **** D Kil RS 

llVDRA Tengen I Domark Am1g;i Action 13 *** **** **** c 92 RSS 

11\'DRA Tengcn I Domork Am\lrnd CPC Act10n h *** ** ** 8 93 GU I 

HYDRA Tengen I Domark Atnn ST Action n *** **** **** c 9'2 RS 

11\Pt'R 70"Œ Halkcn \upcr hm1com Shoot them-up 7 **** **** ***** D (•2 

ICE HOCIŒ\ lmpulzc Amo~a Hockey \Ur &l- 5 *** ** ** 1 B 91 GUI 

JO 1100.t\ lm pu Ize At•n S1 Hocle) <w )!LKc 1 *** ** *** 8 \KIR'> 

ICF'IAN Sicrra On Llnc Atan SI Aventure arumtt IS **** ** *** c 91 GUI 

IClRUMŒR Magic Soit l\m1~a Plat.,..-formr' 17 **** *** **** c 'Il Hll 

ll, VAO Uh1 Sort Amoga Shoot-them-up 12 **** ***** ***** c 87 RS 

IMMORTAL Hcctromc Am Am1ga Jeu de rôle I action 19 ***** ****** *** c RI> SOSC 

IMMORTAI. Elcctronic Am PC Jeu de rôle I acllon 16 ***** ***** ** c % RS 

IMPl-.RlllM Electronoc An< PC War~amc 14 ••• * c 1!7 RS 

INSffTS IN SPACE HC::"\\"'ï()O Amoga Shoot them·up 14 *•** ***** ***** c 89 RS 

11\oSt ("l'S IN SPAŒ H<'"''°" \tan ST Shoot-tbem-up Il **** ***** **** c q1 Glil 

IJ'<TERNAllO'IAL Ha-..k Am1ga Athleu~e Il *** **** * c 'X RS CHAMPIONSJOP ATllLETIC 
'"' r.Kl'IA TIONAI. Ha-..l Alan ST Athlell\nle )~ *** **** * c Q.I R'> CHAMPIO'iSHIP ATllLETIC 

INTERNATIONAL SOCCER M1crostylc Amiga footb.111 18 ***** **** **** c 1!7Glll CHALLENCE 
ll'frERNATlrn•AI. S<X'C ER MiCr()'.IVlc P< Foot hall IK ***** **** **** c 87 GUI CHAl.1.P.NCF 

IRON SWORD Ac.;laim Nintcndo 8 hit~ Aventure I acuon 13 *** **** *** c 'IJ RS 

ISOL\TFD WARRIOR Vap 'lontcndo R 1:>11> Shoot-thcm up lti ***** ***** ***** 0 C+2 

JACK ICKI.AUS COURSE OISK Acrolalk AMIJl'I Golf. dt.-;que 'ldMno 13 ***** - - e '1.lGtil 

H <'Klf CH"'"I Hu<h<>n rc [n~one Bcat ·lhcm-all 17 ***** ***** **** [) 11'1 Hll 

JAllAl\oGIR KRAN SQUASII Kn..ah\ Am1ga Squa'h 'I **** ** **** c '12 RS 

JAHANG IR KH A' SQUASH li.n<oah' Atan Sl Squa'h 12 **** *** ** c '12 RSS 

JAll, BREAK Od~~y Am1g;i Cao;sc-bnquc~ 12 **** **** **** c 88 Olll 

JAM RNS J\rnn ST C'réallon mu\lcalc 17 E ll'ICRf'A 

JAMl'.S POND Millemum Atarî ST Action 16 ***** ***** **** c 116 RS 

JF. DFCOU\'11F Lf.~ CHlt'FJlES Lonc1cl Atan SI. ( P< Educatif math' I~ - c 1!7 Klf)S 

JE DECOU\. Rt: Lf.S COULEURS Loncicl Am1ia. CPC. ST Educatif : t•c1I 18 . . c ~KIDS 

JF DECOL\lll U~'i t'ORMFS Lo"""'' 1 'lU' mJCrtl\ Educallf · t-eol llt (' 811 li.IDS 

JE M'EVELLU: F.N JOUANT Lo"""'' fou~ mlCTO'l Educauf : ~e1I n c q' KIDS 

JF. MF.\tORISt'. A H :C DEJ\o'Hll Lonctel Am,trad C'PC. ST Eduatof ~\(IJ lit . B YI KIDS 

JERRY BOY Epic I Sony Super l'atrucom Plates-forme~ IK ***** ***** ***** P. C·l 

JETflCllTt:R 11 Vcloc1ty PC Combat aénen 18 ****** **** ***** c 112 1111 
·-Coloraoo JEUX MATllEMATTQUF.S Tcchnohme PC Educatir · maths 17 Il K7 K)l)S 
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LOGICIEL 
1 

MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRi:T GRAPIIJSME ANIMATION BRUITAGF.S PRIX PARU 
OANS N" 

JF.LX \t\Tll'i 1·2·3 Colorado 
PC Educatif math' 14 8 11" li.IOS 

Tcchnolo~ 

JEWEL \tASTER Scga Megadme Bca1-1bcm-all 16 **** ***** ***** 0 C+2 

JOF \fO"ffAN \ HXlTBALL Se~· \k~•Jmc Football améncun " **** **** *** 0 •10 RS 

JOE MONTANA t"OOTBALL Electroruc Arts 
Scga Ma\ler 

S\~tem 
Football amfocain 12 **** **** ** B 91 GUI 

JOHN \tADll~.N MU.RKAN Elcctronic Am \1cft'ldme f'oo1ball aménc;:11n 15 ...... ****'" ...... D M7 RS tOOTllALI 

JONES IN THR FAST LANE Sierra On Une pç Jeu de wciété 14 **** **** *** c R8 RS 

JO\ JO\ Kffi S:-IK Nco Gco Réflexion 14 .... *** **** G '10 RS 

JUDCE OR!ôOD V1rgm Amiga Action 8 *** **** *** c 90 RS 

Jl!DGE ORWD \'ir~n AtJn ST Action ICI *** **** ••• c 91 GUI 

JltPITER"S MASTERDRI\ E Ubt Soh Am1ga Cour.;e de voiture<; 16 **** ***** ***** c 116 HIT 

Jl l'ITFR"S M \STI.RORJ\ T Ul>1 Soft Al•n ~I Course de •011ur"' ln **** ••••• **** c 90 RS 

KA.CE-KI Hot·B Mcgadnvc Action Il ••• •• **** D 93 RS 

KAJILKJ QL \"'Tl M \\ ARRJOR Hal Laborat111")' Nintcndo 8 b11s BeaHhem-all Il! ***** ****** ••••• D (. 2 

KAMIKAZE Codcm~tcrs Atnn ST Shoot·them·up s *** ** ** B QI GUI 

Kf!'.GI Sort"'arc 21KKJ Anuga Réflexion 15 ***** ****** **** c 1/2 RS 

IŒYS TO MARAMON Mindcraft PC Jeu de rôle I action Il *** •• * c 9J sosc 
KICli. OH Il Anco PC Football n *** .... c RX Gl 1 

KJCK OFF U \\ L"°"ING Anco Am1p Football 8 *** ** * 8 93 RS TACTlCS 

lill.LI"'(; (; LOl D lma~ \\orl' Am1ga Action a\ enture 15 **** 1 ***** *** c '11 lllT 

KILUNC CMŒ SHOW 1'$ygnost! Alan ST PlaltS-fonnC) 16 *** ***** ***** 8 91 RS 

KING Ot Til~. MONSTERS SNK 'lco Cico Beat-them-all 18 ****** ***** ***** G Ç+2 

KING OP TllE 7,00 Nintendo Game Boy Action 16 ***** ***** *""'** c C+I 

KING'S BOl NTY Electron« Ar!\ Megatlnve Jeu de rôle lh **** ***** **** ~. ('. 1 

KING'S QU~'1' 1 
(NOUVELLE \ ERSION) Sierra On L111c Amiga A venture animée IS **** *** ***** c 93 GUI 

MNG'S Ql t~'ff \ Sierra On L111c Am1g• A \'enture animée 8 ***** • *** D <>n SO<;C 

KING"S QUEST \ Sierra On Une PC A venture amm« 18 ****** •••• ***** D 1111 SOSA 

KLAX A tan l.\n\ Acuoo reflex.ton l'i **** ****** ***** c C•O 

KNICITT QlIEST Tano Game Boy Action I rOle IS ***** ***** ***** c C•3 

K."'lCUTS Ot THt' Sli. \ ~ilcroprosc Am1ga Combat aénen lh ***** **** **** c <in RS 

IQ\1CHTS OF THE SKY Micro prose PC Combat aérien 17 ***** **** ***** D 86 llJT 

KULT tBUDGET> Action S1xtccn P(' C'GA Hercules Aventure Il ** * * 8 Y3 (iUI 

KUNG'FU MASTER Nintendo Game Boy BcaHhcm·aU 17 ***** ***** **** c C+3 

K\\IRK Ntntenoo Game Bo) RéOeuon 17 **** **** ***** B 8'I RS 

LABnu.., 1H.E D"ANGl..OMANIA Retz Tous micros Educatif : angla1> 18 c 116 KIDS 1 

LAB\ Rl"''TIIE DE U:XICOS Rct1 Tou• m1<."1'0S l:dU<:allf frança" 18 c Si KIDS 

LAJIYRL"'TIIE DES PHARAONS Retz Tous nucros Educauf: lusto1rc 17 . c 90 KIDS 

LAST °"11'JA J Sv<tem 3 Am1~a Action 1 aventure ln ***** ***** *** c Ill> 1111 

LATTICE C 5.1 Hisofl Alan ST Programmation 17 G 87 CREA 

tF.AGUF. BO\\ LING SNK Nco Geo Boohng 14 '**'** ...... ***** H c+o 

LECEND OF FAERCHAIL Reline Atari ST Jeu de rOle 18 ***** *** ***** c 87 sosc 

U:CE!'IO Of HERO TONMA lrem PC Eo~ne BeaHhem-all 17 ***** ***** **** D C•O 

LECE.\'D Of SUCCf.SSftJL JOE SNK Neo Geo Boxe 6 ***"' **** ***** G C+3 

U:Gf.-..1> OF TIŒ LOST lnnurmc .\muta ArcaJc h ***"' *** ***** 8 87 Cil'I 

LEGION Reno PC Engine Shoot-thcm-up 14 ***** *"'**** ***** 0 87 RS 

Lf.ISl'RE Sl 'TT L-\RR\ 1 Sierra on Line PC A\'cn1urc animée 13 ***** ** *** D '15 SOS< 

LEISURE SUIT LARRY s Siern on Lrne PC Aventure anun~e 17 ***** ***** **** D 9S SOSA 

l.F.M\ilNGS P>ygml'ii' Amiga Action I réOex1on l'I **** ... .,, ***** c Hl/ Hll 

LEMMINGS Psygnosis Atari ST Action I réflc~ion 19 **** **** **** c 92 RS 
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LEMMINGS Psi·gno>i> Super Famicom Acuon 1 réOcx1on 19 **** **** ***** 1:: NP 

LEXJ CROSS lnterplay PC Réncxion Il ***** **** ***** c 91 RS 

LIFE AND DEAIB Software Am1J!a S1mulauon médicale 17 **** *** *** c 93 RSS Tool .. orb 

Llf'E AND DEATH Software Atari ST Simulation médicale 17 **** *** ** c 93 RSS Toolwor~s 

LIFE AND l>EA TU U Soltwarc 
PC SimulJtJôn médicale 17 Toolworh **** **** *** D RR HIT 

UGJIT CORRIDOR (THE) Jofogrames Amstrad CPC Action I rtnexion 14 ** *** ** 8 89 RS 

LIGHTSPU:U M1croproo;e PC Shoot·Lhcm-up 1 14 ***** **** ***** (' 81> RS 
'Lralé~c 

LINE OF FIRE US Gold Amiga Arcade 10 ** *** **** c 87 RS 

UNE OF F'IRE US Gold Am\Lrnd ('!'(' Arcade ~ *** * *** 8 !IX GUI 

LINE OF FlRE US Gold Atari ST Arcade 10 **** **** *** c 88 GUI 
LINKS. TIŒ l"HAt.U:NGE OF 

Acct·s~ PC Golf IK ***** ***** **** c x9 llJI GOLF 

LITTLE BEAU Magie S<Jft Amiga BeaHhcm-all 13 *** **** ***** c 95 RS 

LITfLE PUl't Codcmasters Anuga A venture / ac lion 13 **** **** **** B YO RS 

LOGICAL Rainbow Arts Amiga Action I réflexion 18 **** **** **** c 93 HIT 

LOGICAL Rainbo" Ans Atan ST Action 1 reOexion 15 *** *** **** B 94 RSS 

LOGICAL Rainbow Ans PC Action I réflexion 15 **** *** **** B 94 RS 

LOO PZ Aud1ogen1c Am1ga Action I réflexion 15 **** **** c fl/ RSS 

LOO PZ Audiogeoic Atari ST Action I réflexion 15 **** . **** c 87 RS 

LORD Of TIŒ RINGS \'01. 1 Electronic Arts PC 1\ \'Cnturc amm~e 17 *'**** *** **** D 88 SOSA 

LORDS OF CHAOS Blade Software Amiga Jeu de rôle 10 *** *** ** c 93 sosc 
LOR NA Topo Am1~a Bc<ll·lhcm-all 17 ****** ****** **** (" 'Ill 1111 

LOST PATROL Ocean Atari ST Wargame I action 12 ***** **** **** c 88 GUI 

LOTUS U Grcm~n Anuga Course <.k· \•oiturcs Io ***** ***** **** c 95 11rr 

M.U.D.S. Rainbow Arts Amiga Sport futuriste 7 *** *** *** B 89 RS 

Ml TANK PLATOOS M1cropro-;e Amiga Combat de chars 17 **** *** **** D 81> RS 

MAGJC CANDLE Mindcraft PC Jeu de rôle l3 *** ** * c 93 sosc 
MAGIC JOHNSON'S MVP Virgin Amiga Ba>kCt·ball 13 *** **** **** c 1l!J RS 

MAGJC POCKETS Mindscapc Amiga Plates-formes 18 ***** ****** ***** c 94 HIT 

MAGIC POCKJ-:TS Mindscape Atar1 ST Plate">· forme~ 17 **** ****** **** c %RS 

MACICIAN Loriciel Amiga Action I aventure l2 **** *** ** c 81! RS 

MAGICIAN LORD SNK Nco Geo BeaHhem-all 19 ****** ***** ****** H C+O 

MAGNETIC SCROLL Magnetic ScroU I Amiga Compilation aventure 15 *** c 96 sosc COLLECTION Vifl(Ïn 

MANCHESTER UNITED EUROl't-: Kmah' Amiga Football et gestion 14 ***** ***** *** (' q~ RS 

MANCHESTER UNITED EUROPE Krisalis Atari ST Football et gestion 13 ***** **** *** c 96RS 

MANY FACES Ot' GO lsh1 Press PC Jeu de go 18 **** * c 93 HJT ln1ema11onal 

MARBLE MADNESS MB Ga.mes Nmtendo 8 bits Arcade 17 ***** ****** ***** D C+3 

MARCHEN MAZE NamcoL PC Engme Beat-them-all Il> ***** ***** ***** ( C•O 

MARJO ANDRETil'S RACING Elcctronic Ans PC Course de voitures l3 ***** **** **** c 93 RS CHALLENGE 

MARTIAN DREAMS Mim.lscape PC Jeu de rôle 17 ***** **** **** (" 93 SOSA 

MARTIAN MEMORANDUM Access PC Aventure icône 17 ****** ***** ***** c 96 SOSA 

MARVEL LAND Namoo Mettadrivc Plat~· forme' 17 ***** ***** ****** D C-'-1 

MA.STER BLAZER Rainbow Arts Amiga Sport futuriste l3 **** ***** ***** c 86 RS 

~IASTER BLAZER RamboYt Arts Alan ST Sport futuriste 13 **** ***** **** c 91 GUI 

MATCH PAIRS Electronic Arts Amiga Educatif : éveil 15 . B 88 KJDS 

MATBEX BENJAML'll VIA Tous micros Educatif : maths IJ c tl6 KIDS 

MAU RENJJSI Taito Megadrive Beat-them-all 12 **** ***** **** D C+3 

MAUPm ISLAND Lankhor PC Aventure icône 18 ***** *** **** c NP 

MAXIMUM New Deal Amiga Compilation 10 . c 91 GUI 
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MAXIMUM 1'c,. Oe•I Atanq C'omrilauon 10 (' 91 GlJI 

MEAN STREETS US Gold Armga Avenlure I acuon 17 ***** ***** **** c 86 HIT 

MF.AN STREETS US Gold Atan ST A \tenture I acuon 17 ***** ***** **** (. l!'l RS 

MEDŒ\AL \\ARRIORS Mcnl Sol1w1re Am1ga Wargalllt' 14 **** *** *** c 93 RS 

MEGA W MAMA \41nOf'\illf1 Ami~• Slril<tt•< 17 ..... •• *** c 9l SOSA 

MEGA PROENIX Dmamic Amiga ShooHbcm·up Il **** **** *** c 92 RS 

MEGAFORTRf:<;S Mind"ilJlC PC" Comhal aérien IR ••••• **** ••••• 0 95 HIT 

MEGAMAN 2 Capcom Nin1endo 8 bit~ Plates· formes 19 ****** ****** ****** E C+O 

Mt.GATRA\EU.FR 7.HOOA"'il Pan.jl!l)n Atan 'il Jeu de rôk Il *** ** *** c 92 <;()$(' 
COSSPIRAC'\ 

MFRCBANT COLON\' lmprc<1s1on~ Am1ga S1ra1égic · comlllt'rcc 15 ***** ** **** B 91 HIT naval 

MERCHANT COWNY 1 mpre"1on' Amri s·1 Commrrcc naval 15 ***** ** *** B 'Il lllTS 

MERCllANT COLONY Impressions PC Commerce naval 15 ***** •• *** B 96 RS 

MER CS US Gold Ami~• Shoo1·1hom up 10 **** •••• • •• (' 1HRS 

MER CS Scga Megadnvc ShooHbcm-up 19 ****** ***** **** D C+3 

Ml!.TAL MAS'n'.RS 1 nfogr cUUC"\ Am1ga Acuon 14 ***** ***** ***** ( 91 GUI 

MET AL MASTERS lnfogra~ Atan ST Action 14 ***** ••••• ***** c 88 RS 

METAL ~MANT S~ounl' Am•tt• Arcade 1 a><nturc I~ ••••• **** ***** (" 91 HITS 

METAL ~MANT S1lm1nls Atan ST Arcade I avcn1urc IS **** *** **** c 91 HITS 

Ml!.TAL MUTANT S1lmaril' P( Arcade J nvcnturr I~ **** *** ** (" 'Il Hll 

METAL STOCKF.R l'ace PC Engme Shoot thcm up 17 ***** ***** **** 0 C+I 

MIAMI CHASt. Coclema,1cr. Am1ga Action 1J ***** ****** **** B 92 RS 

MICKEY ET LE ZOO F.N FOLIE Mickey Soll,.are PC Educa11r : 6e1I 15 c 'lO KlDS 

MICIŒ\. ET LE ZOO F.N FOUE M1clcy ~oflworc Tou' mu.:n" Educaur . éveil 15 ( 'lO KIDS 

MICKEY MOUSE. CASTLt: Ot' Scga Game Gear Plaies-formes 18 ***** ***** ***** c c+o lLLUSlON 
MICKH MOUSE. CASTI.• OF Sep Megadmc Ptatc--form"' 19 ****** ....... ***** D C•O rLLUSIO'I 
~uuœv MOUSE. cASru; OF Scga Scga Master Plates formes 19 ****** ****** ***** c 88 HIT rLLUSION System 

MlCROPROSF. GOLF M1cmrru~ Alan Sl C.tilf 17 ***** **** *** 0 q4 IUT 

MIDNIGUT RESISTA CE Sc~a Megadnve Arcade 17 ***** ***** ****** f C+O 

MID\HN'TtR Il Raint>ird I \tan ST ActK>n 1 '1ra1rllle Ili ***** ***** **** c 119 llJT 
M1CTOOm": 

~UG 29 Codemas1crs Am1ga Shoot·lhcm-up Il **** **** *** B 1!7GUI 

MIG 29 FUU'RllM DomArk Am1~a Comha1 aérien 14 **** **** **** 1) 8'I RSS 

MJG 29 FULCRUM Domarl Atari ST Combat aérien 14 **** **** **** D 89 RS 

MIG 29M Sl:PFJU1.'l .CRl!M O.•mArk Am1ga Comt-31 acncn 13 **** **** **** (" 96 RS 

~UCUT AND MAGIC 1'.lcctronic Ans Megitdnvc Jeu de rôle 16 ***** ***** **** ~ C+I 

MICHT AND >ttAGIC Ill New World PC Jeu de rôle Il! *****• ****** ****** D '15 SOSA 
Compu11n~ 

M.IGUTV BOMBJAC'K Piiie Amiga Platc-rformes 14 **** ***** **** Il 89 RSS 

MIGllTY BOMBJACK Ehlc Atan 'il PtatC\·formc- 14 **** ***** *** B 119 RS 

MICKTY BOMBJACK Hite PC CGA f'GA Platcs-formc'I 4 ** ** * B 93 GL'I 

MOKOWE Lankhor Ammnd CPC A"'rnturr 12 *** *** R 88 SOSA 

MONDA Y NIGHT f'OOTBAU, Data Ea~t Am1ga Football améncain Il ***** ***** ***** c 88 GUI 

MO~Till BLSISESS Fchpse Solt.,arc Am1ga Plate- formt'I 15 •••• ***** ***** c '14 HlT 

MONSTER BUSU.ESS Eàlpse Soft..,are Alan ST Pta1cs-formes 15 **** **** ***** c ~ HlT 

MOl\iSTER BUSINt;ss Echpse S<ih .. •rc Commodore li4 Plaie,. forme' I~ **** **** **** B '14 HIT 

MONTY PVlllON·s f'LVINC Virgm Amiga ShooHhcm-up 12 **** *** *** c 86 RSS 
CIRC US 

!WUNT\. PVTO'l'S tl. \'ING 
Virgm Am,1rad Cl'C Shoot thcm·up 12 ***** ..... **** B 87GUI 

CIRCl:S 
MONTY P\TOS'S FL \ l'liG Vngin Atan ST SbooHhcm-up 12 ***** ***** ***** c 86 RS 

CIRCUS 

MOON RASE Mind...:IJ)( Am1~1 S1ratég1c n **** * (' 93 RS 

MOON Bl.ASTER Lonciel PC Arcade 12 ** *** *** c 87 RS 
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MOONFALL 21 '1 (cntury Atan ST Acuon I stratégie I~ *** **** ** c 96 RS Fnlcn 

MOONSIUNE RACERS Millcnium Amiga Arcade 12 **** *** **** c 91 RS 

MOONSTONE M1ndscapc Am1ga Jeu de rôle I acuon 18 **** ***** **** c 94 SOS 

MOONW AJ,KER Sega Megadnve Beat-thcm-all 16 ***** ***** ***** B C+O 

MOONWALIŒR Scga Sega Master 
Svsiem Bcal-lhcm-all lh ****** ***** ****** B c+o 

MOTO ROADER ri Masaya PC' Enginc Arcade 12 ** *** *** 0 91 RS 

MRS. PACMAN A tan LynJ< Pacman IS **** ***** ***** c 87 RS 

MUCICIAN Thalamus I Ubi Amiga Création musicale 16 c 89 CREA Soft 

MURDt:R US Gold Atan S I Aventure arumcc Il ** ** *** 8 ::9 sosc 
MURDER us Gold PC Aventure animée Il **** *** ** c 89 sosc 

MURDERS IN SPACE lnfogramcs Am1ga Aventure policière 17 ***** *** *** c 87 sosc 
MYSTERIOUS WORLOS Playstonc Design Amiga ShooHhem-up Il **** **** *** c 89 RS 

MYSTICAL lnfogramcs Am1g" Shoot-1hem-up Il **** **** **** c 86 RS 

MYSTICAL lnfogrames Atari ST ShooHhem-up Il **** **** **** c 89 GUI 

MYSTICAL lnfogramcs PC Shoot-them-up 14 *** **** ** (" 8!l RS 

NAM 1965 1975 Domark Amign Wargame JO **** - **** c 92 RS 

NAl\1 1965 1975 Domark Atan 'ff Wargame 8 *** **** c 92 RSS 

NARC Oceao Amiga Beat-them-all l3 ***** ***** ***** c 88 RS 

NARC Ocenn Atan S1 Bcnt-Lhcm ail Il ***** **** ***** B 89 GUI 

NARCO POLICE Dinamic Am1ga ShooHhem-up 14 **** *** **** c 87 RS 

NARCO POLICE Dina mie Atan ST Shoot·them-up 14 **** *** *** c ll7 RSS 

NASCAR CIIALLENGE Image Works Amiga Course de voitures 16 ***** ***** ***** c 95 HITV 

NAS<:AR CHALLENGE Image Works PC (our~c tk voilure" I~ ***** ****• ***** c 95 HJT 

NAVY SeALS Ocean Atari ST Plates-formes 16 ***** ***** **** c 91 RS 

NAV\' SEALS Occan GX ~!01 Plaies-formes lb ***** ***** **** c 86 llff 

NA\'Y SEALS Nintendo Game Boy Plate<-fonnes 15 ***** ***** ***** c C+2 

NEBULUS 2 21 st Ccntury Am1ga Plate,. forme-. 17 **** ***** **** c 95 Hff tntcn. 

NEMESIS Konami Game Boy Sboot-them-up 18 ***** ***** ***** c C+3 

NEOD"-~K J Arol>ace Atan ST Gc:sllon <lu bureau 1.1 E %CREA 

NEUTOPlA 2 Hudson PC Engine Aventure I action 18 ***** ****** ***** D C+3 

NEVERENDING STORY U !TH.El Lrncl Amiga Acuon 12 **** *** **** c 91 RS 

NlGBT HUNTER Ubi Soit Amiga Arcade I aventure 12 **** **** .... c 87 GUI 

NICOT SHJIT Luc:;i,film Am1ga Action / réflexion 14 ••••• •••• **** c AA GU I 

NIGHT SIDFT Luca~film Atari ST Action I réflexion 14 ***** **** **** c 9l GUI 

NIGHT SHIIT Lucasfilm PC Action I r~flexoon 14 ***** **** ***** c AA RS 

NlNl!: UVES Arc Am1ga Plates-formes 14 **** ***** *** c 88 GlJI 

NINE LI\ F.S An: Allln ST Plates-formes 14 **** **** ••• c 86 RS 

NINJA GAIDEN Tecmo Lynx Beat-them·all 14 ***** ***** ***** (' C+2 

NINJA RABBIT Micro value Am1ga Bcal-lhcm·•ll JO **** **** *** B 91 RS 

NINJA REMIX Syi;tem 3 Amiga Aventure / action 16 ***** **** ***** c 87 RS 

NINJA REM1X Sr.;tem J Atan SI ;\venture/ ttction 16 ***** **** **** (' &9 GUI 

NOBUNAGA'S AMBITION U lnfogrames PC Wargame 15 *** * c 93 SOSA 

NORD ET SUD (BUDGET) lnfogrnmes PC Action I stratégie Il *** *** *** A 93 GUI 

OBITUS Psygnosis Amiga Aventure I combats 15 ***** ***** *** c 89 SOSA 

OFF ROAD RACER Vtrgm Atan ST Cou"e de vouures 16 **** ***** *** c 86 RS 

OIL'S WELL Sierra On Lloe PC Action Il *** *** • c 88 RS 

OMNlCRON CONSPIRAC\ lmagc Works Arruga Aventure policière l4 **** ** ** c 89 sosc 
OMNJCRON CONSPIRACY Image Works Atari ST Aventure policière 14 **** ** ** c 89 sosc 
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O\NS N" 

ONSLAl'(;RT Ballnuc \1cp•lmc Pl.u~~ form<°" ('> •••• ••••• •••• 0 .,, llrT 

OOOPS lJP Oemonware Am1ga ActlOn 15 •••• •••• • •••• (' "" R'> 

OPF.RATION UESERT STORM M1cropro-;e P< Comhilt atntn 15 ••••• Il "' Cil !I 

OPERATION HARRŒR US Gold Amiga Acuon 14 •••• ••••• ..... ( XII RS 

OPFRATION llAIUUU us c.old PC AClt4ln 12 •••• ..... •• c ~ RSS 

Ul't:llAllU"i STEALTU : 
Oelph1~ Softwa"' PÇ VGA A\"~ntur~ arum~~ 13 •••• ••• • •• ( 92 <;()<;(' 

SECRET OO'ENSE 

OUT ROUD Lonc1el \tan \1 Arca<k 12 *** ••• ••• Il AA RS 

Olrl' RUN Sega Game Gcar Coune de >Ollure' 17 ...... • ••••• ••••• c C't2 

OUT RUN Sega Mcgadmr CCturse d~ voiture' 15 ...... ••••• •••• 1) ( t 1 

Olrl' RUN Nec A•cnuc PC l:ngme Course de >011urc\ 14 •••• ...... ..... 1) AA RS 

Ol ' rt..O"iF 1 .inkhor \mt~• Sh<-•t thcm ur B •••• .... ***** R en Cil'I 

OlTTZOM: l.ankhor Alan ST Sboot-th<m up 13 •••• **** • •• c W RS 
-

O\ n TIŒ "IET Gcn1as Amt~• \'oUn-ball dr pla~c I~ ••••• •••••• *** r. w. Hll 

0 \ 'ERRIDE Dcco PC l;n~1~ ShooHhcm up 13 •••• ****** • •••• 0 '~I RS 

PACMANlA lccm;1wk Sc~• Ma"cr Arcade IX ••••• ***** ••••• (' CHI Sy\lem 

PAC E St:lTI:R 2 Gold Dt<k Am1ga 1 MO PAO 16 . 1 'lfl (RFA 

PAINT DESIGNER f yt 'ioft,..arc Atan SI 1 \10 Crèauon ~uph1~ur I~ I· 87 <RFA 

PAINT MASTER lopsoh Alan ST 1 Mo Crtauon ~ph1quc 14 . 1 X'I ( REA 

PANG Ocun Aian <,( Arcad< IX ••••• ••••• **** ( If' RS 

PANG 0..-ean GX 4<XWl Arcade 17 **** **** **** (' H7 RS 

PANZ" KICK BOXING 1 onc1cl CiX 4<0 l Boxr tha11l.lndl1t\C 14 ••••• ***** •• (' XCI R\ 
-

PAPER BO\' M1nd:scape Game Boy Arcade 13 ****** ...... ***** (' XII RS 

PM'ER BO\ M1nchc<11"" :'IOtnlen•k• h "'" ArcaJe 11 •••• **** •••• l> !Ili Col I 

PAPERBO\' A tan Lyn~ An:adc 13 **** •••• •••• (' CiO 

PARADROID 90 ·\c:UVl\100 Am1~a Acllon 15 **** ***** ••••• (' XII R\ 

PAllASOI. STARS Tano PC 1-nî-tnr Pla1c,.formc1 19 ****** ****** ****** 1) C+O 

PARI.OUR GAMES 'lega 'lega M.1,tcr 
Billard 14 •••• **** **** (' ~ RS 

S~'ttm 

PC KID 2 Hudson PC' Enl\l~ Plates-fo~ 18 *** ** ***** ***** 0 C'+I 

Pll" i'tTAS\ !ff" R J 'ic:p \fcJ•dn>c Jeu de ri>k 15 ••••• • •• ••• 1 Cl~\()\\ 

Pll\NTAS\' STAR l 'lega Mcgadnvc Jeu de rcilc 18 ••••• **** •••• I· C+~ 

PHOTOLAB llpgracle Atan ST Création graph1<1uc I~ .. 11-1 < Rf \ 

PICK'N PILE Ub1 Soft Am1ga Action I 'trat~gic 17 ••• •••• • ••• c K'I RS 

Pl('li. 'N PlLE llbl Sof1 \tan ST At.:Uon '-lnlrFtl· 17 •••• •••• • ••• ( l!h ltll 

PlLOTWCIOGS N1ntendo Super Famirom 
Sunulatcur de \1>1 / 

19 action •••••• •••••• . ...... .. c+n 

PfTflGDTER 0.•mark .\tan ST C nmh.11 X •• • •• **** ( 'lh RS 

P1.o m xc Occan GX 4000 Ae11on 14 *** ** ••• (' X7 CilJI 

POOi, Ot" DARKNESi. llS Ciold I SSI PC ku tic riîk ln ••••• • •• * 1) 'I\ SOSA 

POOL Of' RADIANn: SSI Am1ga Jeu de rôle 15 ***** .... ••• (' MSOS( 

POP CP lnfo~nllk' \mo,a Acuon rtOl·uon IJ 1 •••• ••••• . .... 8 8'I R\ 

POP LIP lnfogram" Atan ST Acoon I réflut0n Il *** ••• ••• c 91 Gill 

POPll.'i fcnJ.?_cn Gamr Gcar Plate• forme' 19 ••••• • ••••• ••••• (' ('+ 1 

POPUtoUS Tccmag1k 
Scga Ma<tcr 

Sv~tcm 
S1ra1ég1c 19 ....... •••••• ****** c (' •0 

-·-
POPULO US lmaginco Super hm1com ~tra1tg11· 19 ***** ***** ••••• ~ r.+ 1 

POWElt ITIIE> Ocmoo"'are Am1g;i Aruon I r~Oe~1on 17 ••••• ••••• ***** D lj(l lffT 

POWER mm Dcmon,.uc P( Actaon I rtOc\k>n 15 •••• ***** ***** 8 CJ~ RS 

POWER ELE\'EN lludson PC Engi~ foo11'all 15 ••••• •••••• **** D c~• 

P0WtJl GA TF. llu<Nm P(" 1 nj\tnC ShooHhcm up 7 *** *** •••• 1) C+l 

POWER l.F.AGUE llud.<;on PC 1 ngmc Ba~c·ball n •••• ••••• *** E nz 
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POWEJl ..... 11<\l I Kanna!.<1(1 Am11a Fhppcr ~ ** ** •• c 87 GUI 

PO" ERMONCER Ekcuontc An, Atan ST Slillté~ 19 ***** ***** ***** c 117 RS 

pp H<\'IOŒll Dcmon"'111C ~m1~• ActJOn I e-rlonl>on " **** **** *** B ~ RS 

PllEOATOR l Image Works Am1ga Sboot-them-up IS ***** ••••• ****"' B 92 RS 

PIU:DATOR l Image Work• Atan SI Shoot lhcm-up 14 **** **** **** c 92 RS~ 

PREH~'TORIC TAl.E (A) Thahon Am1gJ1 Platcs·fonncs R **** ***"' **** B 119 RSS 

PREKISTORIC TAl.E (Al Thah<ln AtAn ST Platc,-fonnc' K **** **** **** B 89 R~ 

PREllJSTORJK Titus Am1ga Plates-rormcs 16 **** **** ***** c 92 1111 

PREHJSTORIK TttU> Atan 'il Plates-lormr<. IS **** **** **"'* c '12 HITS 

PIWIISTORIK Tttus p(' Plates-lol'OlCl> 14 ••••• ••• ***** c 92 HHS 

PIUNn: or Pf'.RSIA Broderbund Atan ST Plates-form"' IK •••• •••••• • ••• (' AA RS 

PRO BOXl"'IG S1'f\JLATOR Codema<tcr; ArntRI Il-Oxe 16 ••• ••• *** B 9S RS 

PRO SOCCER Anoo Super Fam1com Football IK ***** ••••• **** E C+J 

PRO n .NNIS TOUR Il Vbt Sofi p(' Tennis 17 ••••• ***** *** (' '14 RS 

PROBOTHIOR Konam1 Ntntendu 8 htl' ShooHhem up IS •••• ***** *** D C•O 

PROFESSIONAI. PAGE 2.0 Gold Dt<k Am1ga PAO 18 - . 1 92 CREA 

PSH."HJ( WORl.O Scga Game Gear Arcade 17 **** •••• •••• c C+O 

PS\c110 rox Scga 
l>(ga Master 

S\\tem Plat~formcs Il! ••••• •••••• • ••• D C+2 

PlBll'iff IT ! US\ T1111ei>orr., Macrnt°'h PAO 17 . . . 1 90 (REA 

P\!BlbtllMi PARTl'IF.R Upgradc Am1ga PAO 18 - 1 92 MASTf.R 2.1 
Pl 'BUSHING P<\RThUl Upgradc A1an SI PAO IK . . 1 ~(RIA 

MASThR 2.1 

PUNISllU The Edge Atan ST Shoo1-1hem·up 14 •••• **** **** c 86 RS 

PUZZLE 80\' Reno PC 1-ngine Rénex1on lh ** *** *** D C~l RS 

QUADREL Lonc1el Amiµ RéOex1on 17 **** *** •••• c 87 lllTS 

Ql.\DRfL Lonacl Am,trad CPC Réflexion 17 *** *** (' 81 Hlrs 

QlJAOREL Lonael Alan ST Réflexion lh **** ••• • •• c 87 lllTS 

Qlo\ORH Lonael P(" Rtfleuon lt> **** ••• * c 111 llIT 

QU.ST tOR GLORV n Siem On l.tnc Am1ga Jeu de rôle 17 **** •• *** D '12 SOSC" 

Ql t;.l,T FOR GLOR\' 0 Siern On Ltll<' l'C Jeu dt- rôk 18 **** ••••• *** D ~SOSA 

QUICKSll.VFR l'INBALL Acttonwork\ Amiga Flipper 13 *** ***** ***** c K9 RS 

QUIK AND Sil.VA New Bits Am1ga Shool-lhem-up 17 ***** ***** ***** c 92 IUT 

R-TYPF. lrcm Game Boy Shool-lhcm up 16 ***** ***** ••••• c C+I 

R-n'PF n Achvl\mn Am1~a Shoot thcm up Ill ***** ••••• **** c 1/3 1111 

R.nw n ActJ~L\JOR A1an ST Shoo!-thcm up IS ****"' ••• •••• c 'lb RS 

IWllO L[Pt"S SPF.Clo\I , Hud-on PC [n~u"' Arcade IS ••••• ••••• • •••• D 111> RS 

RAC'l"iC SPIRIT lrcm PC En!UM Cour<c de Ill()(()\ 16 •••• ••••• ***** D C+I 

RADAR Mrs.s!ON N1n1cn<k> Game Boy Comt>at na•al 12 ***** ••••• ***** c C•I 

RA GUY SNK Nco Geo Plates-formes / 17 
a\'~nturt ***** ***** ••• G 95 Hll 

RA GUY Alpha Nco (ico Plate,-formC\ I IK aventure ***** ••••• ••••• G ('. 2 

RAlOEN OENSf:rs\J Toe1 Super hm1oom Arcade 14 ***"* •••• •••• E C+3 

R410fN TRAD Mlcronct Megadme Shoot-them up B **** *** **** t ( tl 

RAll.RO.\D TYCOON Microprl>'IC Amtga Sunulauon 17 **** ••• c 11'1 RS konomtauc 

Ro\""1IO~ LSl.o\NOS Tano \kgadm< A rack 18 ••••• ••••• ••••• D 117 RS 

RMIPAGf: Atm Lynx Arcade 12 ••••• • •••• **** c l<K RS 

RAST "-" S.\CA Ta110 Game Gear Scat thcm ail Il> ••••• •••• ...... c t+2 

RA\' X AMBU Data West PC l'ng1ne ShooHhem-up 13 ***** ••••• ***** D C+I 

RBI 0 BASEBAl.L Domark Am1gA Ba_"' t>all 17 ***** ••••• • •••• c Q~ 1111 

RBI 0 BASEBALL Dolllllrk AtariST 83-IC·hall 17 ***** ***** ***** c 93 1111 
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l.OGICLEL MA RQUE ORDlN AH 'UR 1 TYPE INTÉR.tT GRAPlllS~U; ANIMATIO BRUITAGES 1 PRJ~ PARU 
DANS . 

Rt.(.'0\ fR\ 'c'" Deal Anu~a ShooMhem·ur Ill *** **** **** (' 'Il RS 

RU> BARON Dynam1x PC Combal déncn 18 ***** ***** ***** D iSll lllT 

RtOAtTWR 3.15 fl.F.I [p1µ111ph Arnn SI 1 MO Traucment ck tl"\lc 19 r 93 C Rl;A 

IŒNF.GAOF. LEGION SSI Anuga Wargame s **** * * c 93 sosc INTERCEPTOR 

Rf\Tl.ATIO'I Kn,ahs Amo~a R~nc"on 13 •••• *** ***** u 'Ill RSS 

Rf\'ELATION Knsahs At•n ST RtRetoon JJ **** ••• **** B 'i0 RS 

RE.\F.,Gr OF TllE GATOR '1n1cndn (jam.. 13<,. ~Ùl'f'<'< ts ••••• 1 •••••• ***** ( (•Il 

RIO. DA!'IC:EROUS Il M1cros1yle Am1ga Plate<1·formes 17 ***** **** **** (' M RS 

RJSE OF Til~ llRAGO'I Dynamox Amoga 1 MO Aventure icône 15 ***** *** •••• D 'Ho sosc 

RlSE OF TllF. DRAGON Oynanux PC Aventure icône 15 **** *** **** D ~SOSA 

ROAD RASH Hroronoc Arts \lc~Jdmc Cou~ Je moh" IM ****** ****** •••••• D ( . ~ 
ROAD SPIRITS Pacl Io \'ldeo PC Engmc 1 Atade Il ••• **** ••••• D <li RS 

ROBO-SQt:ASB .\un 1 yn• Squa.'h 14 **** ***** ***** c X7 RS 

ROBO-SQUASH A tan Lynx Tenm~ 16 ••••• ••••• ***** c C+O 

ROBOCOP 1'1ntenù.1 Game Bny Bca1-1hcm .11l 14 •••• **** •••• (' C•O 

ROBOCOP Il Oœao Am1fa Beat-thcm-all 16 ***** ••••• ***** (" K7 RS 

R()B()('OP D Occan Alan SI Beat-thcm-all 16 ***** ••••• **** ( Ir RSS 

ROBOCOP D Occao GX~ BcaHhem-all 17 ......... ••• *** c 86 HIT 

ROCK ''Il ROLL Raontx>w Ans p( Ac11on 1 rtncuon 16 *** ••• "'*** (' ~RS 

RODLAND Storm Am ogn Plates-forme' 16 ...... ***** **** c 94 1111 

ROOl.AND Sturm Atan SI Plaies-forme• 10 •••• ***** **** (' 1J.l IUT 

RODLAND S1orm Commodon: b4 Plale'Yformc. 16 **** **** ••• B ~ lllT 

ROD\ ET \l\STIC:O ID L<nlhor lous mKro 1-.ducitif é\C!I 17 . B S8 (o..ID!) 

ROD\ l'>OEL Lankhor Am1g1 , Atan ST Educauf : tved 18 . . li 811 KIOS 

ROGt:E TROOPER Knsalis Ami~• Beat-thcm-nll 13 •••• •••• **** li HORS 

ROGUE TROOPl".R Krisalis Atari ST Bcat-1hem-all 13 ••• ••• *** c ll7GUI 

ROU.I~ ROJ\;>,"Y S1arb}te Am1ia Plates-forme' 15 ••••• ***** *** Il % HIT 

ROTOPU:X Asscmbly hoc Anuga Straltgic I 1cuon 13 *** *** *** c 91 RS 

RUl' ~'D REDD\ Hanna Barbera Atan SI Plale\-formc. li *** *** *** c IJll RS 

RUCB\ THE WORLD CUP Domark Am1ga Rugby 16 **** **** ••• c 96 KIT 

Rtlf.S OF E!'<GAGUlENT Mondcraft PC Action I wa1ég1e 12 ••• ** ( 114 RS 

RYGAR Alan Lynx Beat-thcm-all 16 ••••• ••••• ••••• c 88 RS 

R\GAR ..\tan l>n• Bcat-thcm all 15 ***** ••••• ••••• ( c~o 

S.C.J. Ocean Am1ga Arcade 13 ***** **** *** c ll7 RS 

'>.CJ. Ou:an Atan Sl Arcade 11 ***** •••• ••• c 88 GUI 

SAGA Lan~hor Amstrad CPC Jeu de rôle 14 ••• . *** B 88 SOSA 

SMNT DRAGON Sale' Curvc Atan ST ShooHhrm-up 16 ***** ***** *** (' K7 RS 

SAl!'l'T DRAGO'i A1com PC Enginc Shoo1-thcm-up 16 ***** ***** ***** D 88 RS 

'i\l'iDSOF mu: Elcctronoc Arts PC Combat de charv 1 ** *** ** c <l.I RS 

SARAKON Vtrgm Am1p Mah·JOO& 13 •••• *** c 94 RS 

SA\ AGF HlPlRE On!l'n P( Jeu de n\k 18 ***** **** •• ~ 87 SOSA 

SCOOP Gcnera1ion 5 Ammad CPC Jeu de sociétt 15 **** **** *** c 86 RS 

SCOOP Gcoeratioo 5 Atan SI Jeu de ><.x1éte 15 •••• **** *** c !!6 RS 

SCOOP Gcœranon S PC Jeu de socit1é 15 **** •••• *** c 86 RS 

'iCR \P\ "1lD OOG Aun 1 )Dt PlatC'>·form"' 18 ••••• ***** ***** c (+3 

SCRIPT 2 Apphcauon Atan S1 1 MO 
s~-stems 

Tnutemcnt de 1enc 16 F 91 CREA 

SO GREAT BA'ITLE 'lintendo Super Fam1onm Arcadr 15 ••••• ***** ....... E X9 RS 

SDAW Lan.kbor Anmrad CPC Aventure 13 *** **** B 88 SOSA 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR T\PE LVftRtT GRAJ>lllSME ANL\IA TIO'i BRUITAGF,S PRJX PARU 
DANS N-

SDI AIUS A tari VCS At•n Shoot thcm·ur 14 ***** ***** ***** A 8f• RS 

SEARCB FOR THE KING A=ladc Amiga Aventure anim~c 14 ****** ***** **** c 92 sosc 
.. T.CRET f.'GU''D Gencrauon 5 T oos lllKn" Educauf an~la'' 11 . c • 8<J KlDS 

SliCRU OF THE MONIŒ\' Lucasfilm Amtga Aventure antmtc 14 **** *** *** c 93 sosc 
ISLAND 

St:CRET Ot' IHE SILH:R 
SSI Am1ga Jeu de rôle 15 **** ** ** (' 96 sosc BlADES 

SECRET WEAPONS OF THE 
Luc:asfilm PC Combat afocn 18 ***** **** ***** 0 95 H11 ltlFTW\fTE 

SL'GOKl SNK ~eo Geo Bc.tHhcm-all 8 **** *** ***** G C·d 

SHAOOW DANCER us Gold Atari ST Platcs·formes 17 If***** ****** *** c 96 RS 

SHAOOW Ot THE BEAST Gremlin Am<trad CPC A\"Cnture ac.:tmn 14 ***** ****** **** B 81> RS 

SHADOW SORCERER SSl I US Gold Atari ST Jeu de rôle 16 ***** 1 *** * c 95 SOSA 

SHADOW WARRIOR Tecmo Megadmc Platcdormc> 18 ***** ****• ***** (' C+I 

SHAOOWGATE Kemco Ninrcndo 8 bi1s Aventure 19 ***** 0 ***** 0 C+l 

SH.\,C\111 llud>t•n P(. Mah-1on~ 14 ....... .... *"* c 93 Gl 1 

SRANGllAJ A tari Lynx Mah-jong 16 "**** ****" c X9 RS 

SHANGHAI A tan Lynx Mah-jon~ D **** IJ **** c c~u 

Hl'flNG IN THE O.\RKXESS Sep Megadme Jeu de rôle 17 ***** ** **** 0 C•J 

SHJ .. 0 81 Sep (iame Gear Bcat-thcm-all Il\ *"*** ...... **** c C·O 

SHOOT IUT L.oricrcl Atari ST Compilation 13 . Il 93 GUI 

SHUffU: falc Soft .. are \m1ga ReOe.K•n Il .... *"* ••• (' 8'I RS 

SllUFFLE PICK Sofrwarc A~ocy Atruga RtOcuon g *** .... B 87 GUI 

SlLE'IT St:R\ICE Konama 'llmtcndo 8 b11\ Combat \OU\·m1mn 17 ***** ***** ***** [) c+o 

SILKWORM Ma1tcrtronk Amsuad CPC ShooHhCm·up IJ **** ..... *** A 89 GUI 

SlllWOR\I ~tJstcnronK .\tari s 1 Slkk~·lhcm-up 14 *** 
1 

**** *** ,, !!9Gll 

SIM C:m Niniendo Super Fam1com Stratégie 19 ****** ****** ***** c C+2 

SIM crn ARCHITEC1l1Rf. 1 lnfo~ramcs Am1ga S1ratég1c : di<que 
sc.:énoario l~ ***** . Il 93 Glll 

IM CITY ARCILITECTURE 1 lnfogrames PC Disque Sd!nano 15 ••••• c 88 Gl'I 

!>1\1 c m GR.\PHl<'S 2 \lam PC D1-;quc ... .-énano IJ **"* - *** (' R7 GUI 

SIM EARTII Maxi> Macint0>h S1ra1ég1c 18 **"** **** D 89 HIT 

Sl\1 l:.AJITH Oœan PC Strattg1c lb ****** ** *** 1) 90 RS 

Sl\IPSOS'S : 8.Utl \S SPACE Occan Anuga Ac1too I a\enturc IS *** **** **** c 9-l SOSA MUTANTS 

SIR.IUS 7 An som.arc An11ga Shool-lhcm-up Il ••• ***** *** c 95 R~ 

SKI OR OIE Electr0nic Am Am1ga Spons d'hiver 6 ** ** *** B 91 Gt.;I 

Sll.Ll.l "[) CROSSBO,FS !X1m.rk Am1ga Bcat·thcm-all IU ••••• .... .... B 1 92 RS!> 

SKULL AND CROSSBONES Domark Amsrrad CPC Beat·thcm·all 8 **** .... ** Il 92 RSS 

Sl..UlL AND CROSSBONES Domark Alan SI Bcat·lhcm·all JO ••••• ••• *** Il 92 RS 

SK\\'EEK L.onacl 1 PC EnglllC ACltOn 18 *****" ****** **'*** 0 c-1 
lnfogramcs 

SUDl!'oG L'.GA Am1ga Réflexion X ****" *** ***** c l<J\Gl'I 

SLIME WORLD A tari Lynx Bcat-them-all 16 ***** ***** ***** c C•O 

SU .,P\ Ocean Anuga Shool·thcm-up IO ***** *** *** (' K' Gll 

S!-<AKE RA TTU!''i ROU. Nintendo Nintendo 8 btti. Action 16 **** ***** ***** D 89 RS 

Sl'oOBALL IN Ht:l.L Atlanh' Anuga Shool-lhcm-up 1 7 ** "** **** Il 91 RS 
ca."5C·hnquc\ 

SNOW BROTH.ER JNR Nintendo Game Boy Plaies-formes 16 ***** ***** ***** c c-2 

SOL\R Jt'J\IA.., Trade .. ~t 1'tntcodo R 1>11, ShooHhcm·up 19 ****** ****** ***** 1) {+Il 

SOI.AR STRJKER Nintendo Game Boy ShooHhcm·up 14 **** ***** ***** B 86 RS 

SOLS-rlCT. lmageiOft Nintendo K hn' Aventure I action 17 ••••• **"" *** c 9-1 RS 

SOS OF DRACULA Naxal PC Ename Pb tes-formes IS *"*** ***** **** D 90 RS 

S0'1C THE 1:.tx:UfOG Scga Mc~admc Plate' formes 19 **"*"' ***"** "*** D 93 1111 

SORCERER lnfocom PC Aventure textuelle 14 B 93 GUI 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE IN1'ÉR€T GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N° 

SOUND MASTIŒ U Covox PC Carte et utilitaire son 18 . H 93 CREA 

SP JUNIOR Creauve La~ PC Création musicale 15 . F 91CREA 

SPACE QUESI' 1 (NOUVELLE Sierra on Lme p(" Aventure animée 10 ***** **** **** D 95 sosc VERSION) 

SPACE QUEST IV Sierra On Une PC Aventure animée 16 ***** **** ****** c 90 SOSA 

SPACE WAR OdY"""Y Amiga ShooHhem-up 12 **** **** ***** c K9 RJi 

SPEEDBALL Il Image Works Amiga Action 17 ***** ***** ***** B 89 RS 

SPEEDBALL Il Mirrorsofl Atan ST Acuon 18 ***** ****** ***** c 8b m r 
SPELL BOUND Psygnosis Atari ST Plate~· formes l4 **** **** *** c 87 OUl 

SPELLFIRE Codemasters Amiga Shoo1-1hcm-up 14 **** **** ** B 89 RS 

SPIN PAIR Media rings PC Enginc Action I réOcllioo l6 *** **** **** D 88 RS 

SPINDIZZY WORLOS AcLivi,ion Am1gu Action I réflexion 17 ***** ***** **** c 87 HITS 

SPINDJZZV WORLDS Elec1ric Dreams Atari ST Action I réflex.ion 17 ***** ***** **** c 87 IDT 

SPIRIT OF EXCALIBUR Vir gin Amiga Aventure animée JJ ***** **** **** 0 92 sosc 
SPIRIT OF EXCALIBUR Virgin PC A venture animée L3 ***** **** **** 0 92 sosc 

SPLASH LAKE Nec PC Engine RéOeiuon 18 ***** **** ***** 0 C-r2 

SPOT Virgin PC Réflexion 13 *** *** *** B 91 RS 

SPRIG<JAN Naxat PC Engine Shool-lhem-up 17 ***** ***** **** () C+I 

STAR CONTROL Accolade Amiga ShooHhem·up 1 10 wargame *** *** *** c 88 RS 

STARUSH Uhi Soft Am1ga Shoot·thcm-up 15 ***** ***** **** c %Hll 

STEALTU Nintcndo Nintendo 8 bits ShooHhcm-up 8 **** **** *** 0 90 RS 

STELLAR 1 Dynanux Amiga ShooHbcm · up 13 ***** **** ***** B 92 RS 

STELLAR 7 Dynamix PC ShooHbem-up l3 ***** ****** *** c 86 RS 

STORMBALL Millenium A1an ST Sport fu1um1c Il **** ** *** c 96 RS 

STORMLORD liewsoo PC BeaHhcm-all 15 ***** **** **** c 87 GUI 

STRATEGO Accolade PC Jeu de société LZ **** *** c 117~ 

STREET HOCKEY Gonzo Amiga Hockey 10 **** **** *** c 89 OUI 

STREET ROO Califom1a Dreams Am1ga Course de vouurcs I 14 **** **** **** ( 95 RS matél(ie 

STREET SMART Treco Megadrive Beat-them-all 9 **** *** **** D C+I 

STREETS OF RAGE Sega Megadn>< Bcal·thcm-all 18 **** ****** ***** D C+I 

STRIDER Sega Sega Master 
System Plates-formes 13 ***** **** ** E c +o 

STRIDER D Capcom Amiga Bca1-1hcm·all 14 ***** ***** **** c 86 RS 

STRIDER D us Gold Amstrad CPC Bear-lhern-all 14 ***** **** *** B 88 GUI 

STRlKE FLEET Electronic Ans AJlllga Combat naval 13 *** *** **** B NP 

STRllŒ FLEET Electronic Ans Atari ST Combat naval 13 *** *** *** B NP 

STUN RUNNER rcngcn Am1ga Arcade 12 ***** **** *** c 87 RS 

STUN RUNNER Tengcn Atan ST Arcade 12 ***** **** *** c 88 OUI 

SUBMARINE ATI'ACK Sega :sega Master ShooHhcm-up IJ ***** ***** **** c 88 RS SyMem 

SUPAPLEX D1gJ1al 1 ntegration Amiga Action 1 réAexion 16 *** **** *** c 96 HIT 

SUPER AIRWOLF Kyugo Megadnve Shoo1-1hem-up 12 **** **** *** D q1 RS 

SUPER E.O.F Jaleco Super Fam1com Shoor-lhcm-up IS ****** **** ***** E C+J 

SUPllR GHOULS'N GHOSTS Capcom Super Famit'Om BeaHhem-all 19 ****** ***** ***** E C+3 

SUPER GOLF Sigma Entcrprises Game Gear Golf 14 **** ***** ***** c C+O 

SUPER UURRICAN Nec PC Engjnc Shoot-thcm-up to **** ***** ***** D C+3 

SUPER LEAGUE Sega Mcgadnve Bobsleigh 13 ***** ***** ***** D 88GUI 

SlJP[R LONG NOSED GOBLINS Taito PC Engine ShooHbcm-up 17 ***** ***** ****** D C+2 

SUPER MARIOBROS 3 Nintendo Nintendo Il bits Plates-formes 20 ****** ***** ****** c C+3 

SUPER MARIOLANI> N1ntcndo Game Boy Plate,. formes 20 ***** ****** ****** B C+O 

SUPER MONACO CP us Gold Amiga Cour1>e de voitures 18 ****** ****** **** c 90 RS 
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LOGICIEL MARQUE ORDL'IATEUR TYPE INTÉRtT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX 
PARU 
OANS~ 

Sl n:R MOSAC:O CP LS Gold Atan ST ~dc,onur" 15 ****** **** ** c <KIRS 

SllPEll \10"iACO GRMO PRIX Sega Oamc Oear Course de vonurcs 14 **** **** •••• c C.+0 

SUPER MO!llACO GRAAl> PRIX Sega Sega Ma\ler 
Course de voiture' 16 **** ***** ••••• c Ill! RS Sy•tcm 

SUPER OFF ROAD Nantendo Nintendo 8 bits Course de voilures 17 ••••• ••••• • •••• 0 C+O 

SUPER R.n-rt: lrem Super F1n11,'0m Sboo1-1bcm·up 14 •••••• *** ***** f ( .. 1 

SUPER SXWEEX Lonael AIMtrad CPC ActJon 17 ••••• •••• *** Il "8 RS 

SlPER SKWEEK l...orK~I 
1 

·\tan S1 ActK>n 16 •••• **** *** (" l!7GUI 

SLPER SOCCER CHALLENGE Oenias Atan Sl Foo1ball 12 ••• ••• * c 93 RS 

SllPER SPACE INVADERS l>omarL Am1ga Space hl\ adcN 12 **** ••• **** c 'Ill RS 

SUPER SPIKE V'BALL lcchnos Nintcndo 8 bits Volley-ball de plage 15 *** ••• •• c 94 RS 

Sl Pt.R ffllj'1S lonL1n H<>u-e SUJ'<'r ~ Jm11.:um Tenn1' Ili ***** ****** •••• ~ ( -+-2 

SLPF.RCARS 0 Grcmlin Am1p c~ <k '°''"'" 14 •••• *** **** (' 91 RS 

\l SPIUOLS l"ARGO Gremhn \m1ga .\,·enture Ill ••• * c 111>~1\A 

S\\ Al' M1cro1d~ Anuga RcOcuon 17 •••• • *** c NP 

~\HP \.11l.ftllt1' 
"'"" '1 

RCOc·uc1n 17 •••• **** ( K7 111 rs 

S\\AP M1<w1d' I'(. RéOex1on 17 •••• *** (' l!7 rnr 
\\\ lltllBL\l>f Urcmhn \m,u...J ( P< Plate,-forni<.·, l"i •••• • •• ••• u '12 RS 

S\\ITt11BLWE Grcmhn GX-110 1 Plain lormts 16 **** *** *** c M RS 

S\\ lllll8LADt Il (irt·mlln \nu8a Pla1c,-fo1 me.·' 17 ••••• **** **** ( '12 Ill 1 

SWI ICllBLADE Il (jrcm1in Allln SI Pla1~>-lonnc' 16 •••• ••• *** (.' Cj.l RS 

~"" \.ale ... ('ur"è \m11a Shtlilll thcm up IX •••••• ••••• • •••• c. X'I 1111 

~\\I\ '>•orm AIJn SI Shoo1-1bcm up 17 ••••• • •••• **** B 'Il RS 

'\\Ol<ll "O Ill[ R<"• ( 'tllkm ... \IC:P.. \sm~a An.:Jd..: ii\CO\Uh.' I~ ••••• • ••• • ••• B K'I RS 

S\~ORO or SODA. .. 1 learonic Ans Sc~• \INcr Bca1 thcm-all 8 **** ** *** 1) AA RS 
s~,tcm 

'\\01<11 ot HR\11LLION '><"~·· Mc!!.1ll11•1T Jeu d< 111k 16 ••••• ••••• **** 11 XX SO\A 

S\H>KOS AND GALL.EONS ltlca /\nu!(a 
S1mula11on 

14 **** *** *** Il iJO RS comme male 

l \'t;R\\I 1 hJhon \1111).!.1 Henc\h1n I~ ••••• ••• **** { 'I~ RSS 

fA"ol;!tAM ThaJK>n \liln ~T lkOcuun 14 ••••• *** •••• ( 92 RS 

Jt \\1 'lll "' <•h.·mhn \n11~.1 ( 1,)UJ'\.t lk. ltltlh"" I~ •••••• ****** **** ( ""! RS 

H .AM SUZUKJ Gremhn J\lJTl !> 1 Cnur.c de mol<" 17 **** ***** **** (" l!7 lllT 

1 t.\~I " Ill KI TK \INlK (i1nnlm ,\t.111 \1 tou1'( Jc.· 111010' IJ ( <H l1UI 

rt:AM \ANKU: l mpue I T11u' A1111ga Comt>a1 de .:ha"' th ••• **** • •• (' !!7 H!T 

1 • \\1 \ \!\M.l t lllpllt; l1tu' \IJll \I ( oml°'IJI J..: 1.hdf" ln •••• •••• •• (" ~ HIT 

Tl.\\1 \ AAKf.1-. 1 1111'11C I lolU> Pl' ÜH111'JI ok <h.lN 16 •••• **** ** t !!7 HlT 

IHOH 1 ni.:r~llt.'.' \1111)!·1 (JHll ' • •• • Il 91 Il!> 

TH, Of'F l-nerg12e J\laro S 1 (n1ll 5 • •• • Il 91 RSS 

1 U "IM,t ~1l 1 ANT 'l"JA lnMgl \\'or~' \n11~.1 l'L.1H:' lrnml' 1:: ••••• •• **** ( X7 KSS 
lll<IU.S 

~, H,Nl\Gl ~1UIANT Nl\JA 
lm•!(C Work' Ah1n ~I Pl•lc,-lormn 12 ••••• ** **** c 87 RS TURTLf.S n• .. \1,t Mll \'T "'J \ 'mtcnJo (,Jmi.: u,,, PIJh .. , Jo1 mi.~ I~ ••••• . ..... ••••• ( ( •Il 

llKTL~ 

ll'-'" MANAGER \1mullll(>ndo An11~• Tcnm' et gc,tK.m Il *** •••• *** (' 90 RS 

lll<\11N\"IOK Bclh<"-tl• I'( . .\\L'01Ufl ;rn1mN· 'l> 5 •••• • ** ( 'Ill S05( 
\t1h\l.llfl.' 

U ,llMINATOR 2 Occan A1111~: 1 A.:11011 1 réOc~1011 17 ••••• ••••• ••••• (' 93 lilT 

ltK\UMlOR 2 (J,.<.rn ·\t.Ht \( Ai.:uon IClh:\ltUI ln ••••• •••• •••• ( 'ln RS 

ffRR\N EN\ 0 \ ~uaiaicm 1 Ub1 P( 51ra1<'s•c 'r•11•k g •••• • •• ** B 89 RS 
!>oit 

rt" llRl\f Il \~\.Ot.JJt \IJfl \ 1 CouN J( \u1turl·' 15 ••••• ••••• ••••• B X'I GUI 

Tllr"t.. f'\\ICI:. Mag1< Suft Am1i:.1 Ma>1cn111nJ li ***** **** c qo RS 

llll 'll•K .-ORU 1 u.nmoll "'~·"'"" Shout 1 hc,:m up IX ••••• ••••• *"'*** Il C +O 
-

rll UNDF.R JA WS 1 Jl!(CR 1 IJ<im;ork A1111ga Bc.11-1hem ;ill s •••• ** *** B 96 RS 
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LOGJCŒL MARQUE ORDlNATEUR TYPE lNTitRtT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PAltU 
DANS N• 

THUNDER JAWS Ta'llcn I D<>mark Amstrad CPC Bcat-thcm-all Il *** ••• ** B '!6 RS 

THUNDER JAWS Targen I Domark Atari ST Beat-them-all 8 **** ••• *** c 96 RS 

TJIUNOERBLADE Nec Avenue PC Eng1ne Sh<•>Hhcm·up 6 **** *** •••• c 88 GUI 

THUNDERFOX Taim Megadrivc Bca1-1hcm-all 17 ***** ****** ••••• D C+l 

TJIUNOt.:RllA WK Core Am1ga Combal en héhcop1ère 16 ••• ***** **** ç % R~ 

TJIUNDERHAWK Core Atari ST C-0mbat en hélicop1èrc 16 *** ••••• **** c 96 RS 

TIGER HEU Treco Mcgadnvc Shool· I hcm-up 14 ***** **** **** 0 91 RS 

TILT Ge nias Amiga Stratégie I action 17 ***** ***** ***** c 91 HIT 

TIME MACHINE Vmd Image An1strad CPC A venture I acuo11 n **** **** **** B 87 GUI 

TIMTEL. Goto lnformatique PC Emulation 15 - - G 92 CREA 

TINTlN lnfogrnmcs GX 4000 Action 8 **** **** **** c 88 R!:> 

TOKJ Occan Amiga Arcade 18 ••••• ***** **** c 88 HlT 

TOM AND THE GHOST Uh1 Sof1 Alan ST Plaies-formes 13 **** **** *** c 89 GUI 

TOM CL.ANCY, CARDINAL OF 
Accolade Amiga Stratégie 13 **** ** B 93 sosc THEKREMUN 

TOP CAT Hi Tee Amiga Acuon JO *** **** *** B 92 RS 

TOP CAT H1 Tee Atari ST Action JO *** **** *** B 92 RSS 

TORNADO GROUND ATTACK Encrgilc Am1g~1 Shoo1-thcm-up 3 ** * *** B 95 RS 

TORTUES NlNJA,VOYAGE AUT. Mcrît S-Oftwarc I Tous micros Educatif : dessin 15 c 91 KIDS OU MONDE Ubi Soft 

TORVAK C:orç Anuga BeaHhem-all 14 ***** **** *** c 87 RS 

TORVAK Core Atari ST Bca1-them-all 14 ***** **** *** c 87 RS 

TOTAL RECALL O<.-can Amiga ShooHhem-up 6 **** **** **** (' 88 RS 

TOTAL RECALL. Ocean Amstrad CPC ShooHhem-up 6 *** ** ** B 89 GUI 

TOTAL RF:CALL Ocean Atari ST Shoor-thcm-up I~ **** **** •••• c R9 GUI 

TOURNAMENT GOLF Sega I Ehle Amiga GolC L8 ****** ***** ***** c 89 lllT 

TOURNAltŒNT GOU' Sega I thte Atari ST Golf 18 •••••• ***** ***** c 89 ll lTS 

TOY SHOP BOYS Vie1or PC Engme ShooHhcm-up 10 **** ***** **** D 88 GUl 

TO\'OTA CELICA Gremhn Am1ga Course de "'Ollurc~ 17 •••• "'**** ***** c 87 RS 

TOYOTA CELICA Gremlin Atari ST Cou~ de voitures 17 **** ***** **** c 86 HIT 

TRJCKY IGS PC Eogme Réflexion 14 *** ***** **** D C+J 

TUNNELS AND TROLLS New World PC Jeu de rôle 14 *** * c 87 sosc Computing 

TURBO C++ PROFESSIONAL Borland PC Aide à la 15 J 86 CREA programmation 

TURN N'BURN A air Amiga ShooHhem-up 12 **** **** *** c 91 RS 

TURN N'BURN Aair Atan ST ShooHhcm·up 12 **** **** *** c 91 RSS 

TURRJCAN 2 Rainbow Arts Amiga Beat-thcm-all 16 ***** ***** ***** c 88 HIT 

TURRJCAN 2 Rainbow Ans Atan ST Bcat-1hcm-all 16 ***** ****** **** c 91 RS 

TV SPORTS FOOTBALL. Victor PC Engine Football 10 *** *** *** D 92 RS 

TI'PHOONS OF STEEL SSI Am1ga Wargame Il •• ** ** c 89GUI 

TYPSTYL.E Broderbund Macintosh Création de polices de 
c;traelères 15 J 90 CREA 

UL.TIMA 4 Sega Sega Masrer 
SY>lcm Jeu de rôle 17 *** *** *** 0 86 sosc 

ULTJMA 5 Origin Systems Amiga Jeu de rûle 15 • * ***"' c 86 sosc 
ULTIMATE RIDE Mindscapc Atarî ST Course de motos 17 **** ****** **** c 89 RS 

ULTRAMAN Tsuburaya I Super Famic'Orn Be;1Hhem·all IO *** *** ***** F 92 RS Bandai 

UMS 2 Rainb1rd PC Wargame lJ *** - c 90 RS 

UN SQUADRON US Gold Amstrad CPC ShooHhem-up 14 ***** •••• *** B 88 GUI 

UN SQUADRON us Gold Alan ST Shoo1-1hem-up 7 *** *** *** c 86 RS 

UN SQUADRON US Gold PC Shoo1-thcm-up 7 *** **** *** c 86 RSS 

USS JOHN VOUNC Magic Bytes Amiga Combat naval 13 *** *** *** c 87 RSS 

USS JOHN YOUNG Magic Bytes Amri ST Combat naval 13 *** *** *** c 87 RS 
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LOGlCIEL MARQUE ORDINA 11-:UR TYPE INTÉR~ GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRJX PARU 
DANS N9 

lTTOPIA Grcmlln Amlga Strat~c 18 ••••• •••• • ••• c YS SOSA 

VALIS J Reno Megadn•c Sboot-tbcm up 14 •••••• • •••• • ••• li 91 RS 

VALIS 4 Laser Soit l'C Enginc (U 
ROM Beat-tbem-all 17 ••••• •••••• • •••• 0 C+2 

V Al'OR TllA1L Da1.1 ea>t Megadme Bcat·tbcm·aU 18 •••••• ***** ••••• 0 C+2 

\'AXJM: us GolJ Amtg• Shoot tlk:m up 19 •••••• ****** •••• (' 87 lllTS 

VAXINE us Gold Atari S'I Sboot-thcm-up 19 •••••• ****** **** c f!7 HIT 

VE(..'TOR CllAMPIONSHIP RUN lm pu Ile Am1ga Course ck: •ollur<"> 14 •••• • •••• •••• c Ill! RS 

VENGEANCE or E."'<CAUBUR Syncrg1s11c I 
PC Aventure arumü 13 ***** •••• ••••• D 96 sosc Virlllo 

V"ENQM WLNCS Tbalamll) Amlp Shout-thcm-up 13 ***** **** •••• c 86 RS 

VERYTEX Asllllk Mcgadme Shoot-tbem·up 17 ••••• ••••• ***** () C+O 

VIOLA TOR Coden1a~IC1'11 Am1ga Shoot-them·up 12 ••• •••• **** B % RS 

VIOU.TOR Codemast.ers Atan ST Shoot-tbcm·up LO ••• • •• *** B 96 RS 

\ l{)U11(T SOLOlt:R IGS PC Engu~ Sboot-thcm up 13 ...... ••••• ***** 0 XII RS 

VISUAL BASIC Microsolt PC Programmation 15 1 ~CREA 

\ ISUAI. COMPOSt:R Adhb (Ub1 Soft) PC Créauon musiuilc 15 Il 95 CREA 

VlZ Virgm Am1ga Action 1 •• • *** B 91 GUI 

nz Yllg1ll Alan ST Acuon 1 ** •• •• B 'Il Gut 

\'lZ Virgrn Commodore (>4 Acuoo 1 •• • ••• B 91 GUI 

VOCABULEARN Pcntc>n Chcrscas PC Educa11f anglais 17 0 93 KIDS 

\OICE EDITOR Creativc Labs PC Création musicale lS F. 91 CREA 

\OLl'IE\ T"1tù Mcgadmc Aru.k 1~ ••• •••• **** 1) 1111 RS 

VOLUMM 40 l.O Volumm Am1ga Création graphique 15 . . . 93 CREA 

\OLUMM 40 l.J Volumm Am1gt1 Créauon graphique 16 G 96 CREA 

VOl.UMN 40 1.3 Volumn Amiga 1 Mo Création graphique 15 . 1) 90 CREA 

\00000 NlCirfMAJU. PW..: Amtp A\COtUft I a-:tkK\ 15 ••• **** • •• (. ~GUI 

\00000 NIClfTMARE Palace Atan sr Aventure I action lS ••• . .... *** {' 87 GUI 

\0\AGE A TRAVt:RS l.A Esal Soh"'dlC Alan SI Educauf : gcogrnph1e 15 c 92 KIDS 
tllANCE 

VROOM Lankhor Atari ST Course de '011urC> l8 ***** ••••• •••••• (.' 9~ HIT 

W-tœ.C Nuai PC l:nginc Sboot-thcm up 10 •••• ***** •••• 1) 87 Gut 

WACK\" DARTS Coclcm~ters Am1ga Jeu de 116:he11e.. 13 •••• •••• ** c 90 RS 

WAGA LAND Nam<-o Game vcar Pla1c;-lurmc; l6 •••• •••••• ***** (. C+2 

WALl.IS U Laser Soit PC Enginc Bca1-1hcm-all 15 ••••• • •••• ****** () 87 RS 

WAR ZONE Core Atan sr Bcat tbtm-all li ••• • •• • •• {' %RS 

WARBl.RDS Atan lyruc Comœ1 atmn 18 ••••• • ••••• • •••• c C+I 

WARDNt:R V1"'° Me~dnvc Shoot·thcm up 17 *** **** ••• 1) Y2 HIT 

WARl..OCK, THE AVENGER M1llcnium Am1ga Aventure / action 13 **** •••• **** c 89 RS 

WARLOJlDS SSG Am1ga WMgamc 13 •••• *** (.' 89 RS 

WHlRLWl~1) SNOOIŒR Virgrn Amlp Ballard 17 ••••• ••••• **** ( 9b HIT 

WllIRLWTh1> SNOOKER Virgm Atan SI 81ll•nl 16 ••••• ***"'* **** <. 'l6 HIT 

WIUTE DEATll lntcmec1nc PC Wargame Il *** •• c 88 RS 

W l"IOOW WIZAJl() Rehne Atan ST Action l! *** *** *** ç KSGUl 

WNC COMMANDER li Ongio PC Comœu spatiawt 19 •••••• ****** •••••• D 9S HIT 

w1"'c; çoMMA...,l>F.R : sr:uu .. 1 Ongin PC Disque scénario n ***** ••••• ••• (' 118 RS 
MISSIONS 

WlNC COMMANDER : St;CRl.;T Origin PC Disque scénario 16 ****** ****** ••••• c 92 HIT 
MISSIONS li 

WINSISC TEAM Domark Anup Compdauon 15 . ( 91 GUI 

Wth.~C TEAM Domark Amsulld CPC Compilation 15 . c 91 GUI 

WINNING TEAM Domark A1an ST Compdauon 15 . (' 91 GUI 

WINTEXT UGllT Wintext Light Macintosh Trailemenl de 1e~1e lS ~ 89 CREA 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRtî' GRAPlilSME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N° 

WIZARD PAINT Upgradc M~cintosh Création graphique 17 . H 94 CREA 

WIZARD SCAN Upgrode Macintosh Scanner 16 . 1 9S CREA 

WIZARDR\ 6 Sir-1ech Am1ga Jeu de rôle 16 **** **** **** c 9l SOSA 

WOLfPACK Mirrorsofl Amiga Combat naval 18 ****** **** ***** c 88 RS 

WONOERBOY Se!!)• Game Gear Platcs-form~s 18 ****** ***** ***** c C+O 

WONDERBOY 3 Sega Megadrive Arcade 15 *** ***** ***** 0 89 RS 

WONDERBOY S Scga Megadme Plates-formes 18 ****** ***** ***** 0 c~3 

WONDERLAND Magneùc Seolls Am1ga Aventure 16 ***** *** 0 92 sosc 
WONDERLAl"<'D Virg.in PC Aventure 15 ****** **** *** c 86 SOSA 

WORLO CBAMPIONSBIP Krisalis Amiga Boxe : management 13 ***** *** *** B 89 RS BOXING MANAGER 
WORl,O CHAMPIONSHIP Kn'klli; Amstrnd CPC Boxe · management 14 **** *** B 91 RS BOXING MANAGER 
WORLD CRAMPIONSHIP 

Krisa1is Atarl ST Boxe : management 13 ***** *** *** B 89 RS BOXING MANAGER 
WORLO CllAMPIOl\SHIP Krisafa PC Bo~c : managcmcnL 13 ***** *** ** B 89 RS BOXING MANAGER 
WORLD CHAMPIONSBIP Scga Amiga Football 10 **** *** **** c 88 RS SOCCER 
WORLO CHAMPIONSIDP Sega Atan ST Football 14 **** **** *** c 89 GUI SOCCER 
WORLO CHAMPIONSHIP Elite PC Football 6 ** ** ** c 93 GUI SOCCER 

WORLO CUP Bandai r-.intcndo 8 hn' Football 12 ** *** *** B 91 RS 

WORLD CUP IT ALlA '90 Sega Sega Mimer Football 13 **** ***** **** c 87 RS System 

WORLO JOCKEY Namcot PC Enginc Ccmr-.. c: de chc\'au.~ l7 **** ***** **** 0 C+3 

WORLO OF SPORT US Gold GX 4000 Sport multiépreuvc 10 **** *** *** c 86 RS 

WRATH OF THE BLACK Taitu Nintendo 8 tiii- Acllon 13 **** ***** **** D 89 RS MANT A 

WRATH OF THE DEMON Rcadysoft Amiga Arcade 13 *** *** *** c 87 RS 

WRATll OF THE DEMON Readysoft Atan ST Arcade D *** *** *** c 91 GUI 

WRATH OF THE DEMON Readysoft PC Arcade Il ***** ***** *** c 95 RS 

WRECKERS Aud1ogen1c Am1ga Arcade I s1ra1tg1c 16 **** *** **** c 93 HIT 

WRESTUNG l lluman PC Eoginc Cntcb 6 ** ** *** D C+3 

XENON Mastenronic Am1ga Shoot-thcm-up 15 **** ***** **** A 89 GUI 

XENON Mas1er1ronic Amstrad CPC Shoot·lhem-up 5 *** * *** A 89 GIJI 

XENON Ma~tertronk Atan ST ShooHhem-up 15 **** ***** **** A 89 GUI 

XENOPHOBE Alari Lynx Action 15 -··· ***** -··· c 87 RS 

XENOPHOBE A tan Lynx Action l6 ***** ***** ***** c C+O 

YEAGllR AIR COMBAT Electronic Arts PC Combat aérien 18 ***** ***** **** c 93 HJT 

\'ES PRl\IE \1INISTER Masternonic Amsrrad crc Stratégie 6 * B 89 GUI 

YES PRIME MINISTER Mastenronic PC Srratégie 5 * . B 89 GUI 

\'OGI RF.AR AND FRrENDS Hi Tee Amlga Acuon 10 **** **** *** B 92 RS 

YOGI BEAR ESCAPE Hanna Barbera Amiga Plates-formes 14 **** **** **** c 86 RS 

Z.·Olff Rnmbow Ans Am1ga Shoot-them-up 17 ***** ***** ***** c 86 Hll 

Z.OUT Rainbow Arts Atari ST Shoot-them·up 13 ***** *** *** c 94 RS 

ZAN\ GOLF l:Jcctronic Ar" Mcga<lrivc Mini Golf 12 **** **** **** D 89 RS 

ZARATHOUSTRA Hewson Amiga Arcade 13 *** **** *** c 90RS 

ZARLOR MERCF.NAR\' A tan Lynx Shoot-them-up q ****** ***** ***** c 88 GUI 

ZELIA.RD Sierra On Llne PC Arcade / aventure 16 *** **** *** c 88 RS 

ZERO WING Namco Megadri•·e SbooHhem-up 16 ***** **** **** D 93 HIT 

ZtPANG Pack ln Vidco PC Engine Acnon I réflexion 15 **** **** **** 0 88 RS 

WRKU lolocom I Anuga Aventure textuelle 5 B 91 GUI 
Mastcrtmnn: 

ZORKD lnJocom I Atari ST Aventure textuelle 5 . . B 91 GUI Mas1enronic 

WRKm lnfocom I 
Anuga Aventure textuelle JO 8 92 sosc Mastemoo1c 

ZORK m lnfO<lOm I PC Aventure textuelle 14 B 93 GUI Mastertronic 
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LE CHOIX A FOND LES MANETTES ! 

Apache 
•os 131 - ATARI - COMMODORE 

Co nt roller 
• OS 127 - SEGA - SEARS • COMMODORE 

ATARI - MSX - NINTENDO - AMSTRAD 

Python 
S compatibilités différentes : 

*PYTHON 1 - OS 130 F - ATARI - COMMODORE 
AMSTRAD - SEGA 

*PYTHON 2 - OS 130 N - NINTENDO 
• PYTHON 3 - as 135 - SEGA MEGA DRIVE 
*PYTHON 4 - OS 136 - NEC TURBO GRAPH X 
*PYTHON lM - OS 137 F MICROSWITCH - ATARI 

COMMODORE - AMSTRAD - SEGA 

PC Pack 
*QS 113 P - IBM PC/XltAT +Corte PC 

Warrior 5 
•os 123 - IBM PC/XltAT 

Maverick 
• MAVE.RICK 1 - OS 128 F - ATARI • COMMODORE -

AMSTRAO - SEGA 
• MAVERIO< 2 - OS 128 N - NINTENDO 
*MAVE.RIO< lM - as 138 F MICROSWITCH . ATARI 

COMMODORE - AMSTRAD • SEGA 

DISTRIBUEES PAR TRANSECOM S.A. CHEZ AUCHAN, CARREFOUR, VIRGIN, DARTY, BOULANGER, 
JOUE CLUB, FNAC, GRANDS MAGASINS, MAGASINS SPECIALISES. 

OUICKSHOT, AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, IBM, NINTENDO, SEARS, SEGA, SVI sont des marques déposées. 
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La pieuvre par huit 
Pendant six mois, d'avril à octobre 1991, deux consoles 
de jeu et huit cartouches ont fait un drôle de Tour de 
France. Transportées en vacances, elles ont connu les 
montagnes, puis l'air marin. Posées au-dessus des de­
voirs du lendemain dans une chambre du centre de la 
France, elles ont ensuite voisiné avec d'autres copies 
(corrigées, celles-là) dans le bureau d'un professeur pari­
sien. Les jeux ont été soumis à la critique d'un polytech­
nicien, puis étudiés sous l'angle esthétique par une étu-

. diante japonaise. Un pilote de rallye a testé un simulateur 
de course automobile, et un inventeur de jeux a passé au 
crible Super Mario. De nombreuses compétitions ont été 
organisées autour des jeux les plus intéressants. Cer­
tains y ont passé des nuits blanches et tous les jeux ont 
été testés avec minutie. Dans un esprit de totale indépen­
dance, mais avec la passion des jeux vidéo. Et on le sait, 
qui aime bien châtie bien. Alors voici, pourTilt, le premier 
banc d'essai de longue durée effectué par un panel qua/i­
f ié, divers, international et ... impitoyable. 

GREGOIRE, 9 ans, de Provins, est élève de 
/'Ecole des marais. Très bon joueur de flipper, 
Grégoire connait non seulement les jeux sur 
consoles, mais aussi sur PC. A quatre ans, il jouait 
déjà surThomson M05. 

XAVIER, 27 ans, de Grenoble, est polytechnicien, 
ingénieur spécialiste des questions de simulation. 
Il est aussi pilote de rallye. Il possède, entre 
autres, une antique console Philips en noir et 
blanc. 

HIROKO " COLETTE '" a 18 ans. Elle est 
étudiante à Paris. Passionnée d'arts graphiques, 
guitariste, elle fait de /'équitation. Hiroko est la 
soeur de Ryuske. 

FREDERIC, 28 ans, de Grenoble, est chercheur 
en informatique. Pionnier de la micro des 
premières heures, il est l 'auteur de Matignon, un 
jeu de simulation économique primé. 

CHRISTOPHE, de Paris, est un professeur de 
34 ans. Ludologue patenté, co-auteur de plusieurs 

1 scénarios de jeux, il fait l'un des piliers des 
: défuntes " Nuits de Ludos » . 

RYUSKE « MAURICE » a 20 ans. Il est 
photographe dans la pub à Paris. Spécialiste de 
skate et de fun, il est l'un des rois du Game Boy, 
en France depuis quatre ans. 

CAROLE, 12 ans, vit à Choisy-en-Brie. Elève du 
collège de La Ferté-Gaucher, elle possède une 
console depuis deux ans. C'est une lectrice 
régulière de Tilt. 

ALAIN, 36 ans, de Paris, travallle à la télévision 
après avoir été le collaborateur du ministre de la 
culture pour les nouvelles technologies. En tant 
que consultant, il a réalisé deux études sur le 
marché français des jeux vidéo. 



QUATRE JEUX SUR MEGADRIVE 

19 Frédéric. La première fois que l'on 
branche le jeu, on est ébloui par la 

qualité des images et du son. L'émotion est la 
même la centième fois. Avec Mickey on s • ap­
proche du jeu parfait Certes le thème peut 
panu"tre un peu« juste» (écraser des cham­
pignons avec le derrière, ce n ·est pas piloter 
un Fll7) mais, au moins, le joueur/spectateur 
en a pour son argent. Il a un vrai générique, 
avec effet cinémascope, une musique variée. 
différents niveaux qui sont merveilleux (sauf 
la scène où l'on patauge dans la crème), des 
commandes faciles à maîtriser ; enfin, le 
gagnant est gratifié d'une fin originale (le 
film dans le film). Tout y est. Quelques trou­
vailles de scénario viennent agrémenter le 
parcours (les chutes d'eau. les engrenages 
géants, ... )et l'on ne s'ennuie pas sauf lors­
qu'il faut franchir les épreuves contre les 
« maîtres de l'illusion ». 
En effet, celles-ci constituent la seule partie 
strictement répétitive du logiciel et, très rapi­
dement (lorsque l'on a compris le truc), elles 
ne présentent plus aucun intérêt puisqu'il 
s'agit bêtement d'exécuter de 5 à 10 fois le 
même geste. Le reste du jeu est très varié et 
peul être découvert petit à petit en prenant 
des chemins différents. La progression des 
tableaux est bien conçue malgré des pas­
sages à vide par moment (le douteux mons­
tre jaillissant de la crème à la sortie de la 

DICK TRACY 

10 Christophe. ~ pro~ess.io.n est un 
peu trop rapide et Je n a1 pas pu 

dépasser le niveau de la nitro-glycérine. 

14 Carole. Les personnages sont bien 
représentés, surtout Dick Tracy. Je 

trouve que les commandes sont un peu com­
pliquées et je n'arrive pas à atteindre les 
lueurs du fond de l'écran sans casser les 
vitres. Le jeu es1 très prenant car, rapidement, 
il arrive de nouveaux ennemis de tous les 
côtés el on ne sait plus où donner de la tête 
Lellemenl ils sont nombreux. La musique ct 
les bruitages, tout au long du jeu, sont agréa­
bles et variés. Le soft reproduit bien l'am­
biance de Dick Tracy. 

8 Grégoire. Je trouve que ce n'est pas 
très marrant parce qu'il faut faire feu 

sans arrêt sur les gens qui passent En plus, 
c'est compliqué de savoir sur quel bouton de 
la manette appuyer pour tirer devant soi ou 
sur les côtés et, souvent, on meun à cause de 
cela. 

16 Xavier. Les images sont très léchées 
et le scrolling est très souple. Les 

lllclœy lfouse, CUtle of Hluslon. 

bibliothèque ou bien le passage aquatique 
juste avant la salle des engrenages dans le 
château). A chaque étape, on demande plus à 
Mickey et ce qui a été découvert précédem­
ment est réutilisé sous une forme différente. 
Enfin. ce qui ne gâte rien. on peul jouer à 
Miâey sans jamais recourir à la notice. 
Tiens ! je vais m ·en refaire une partie. 

16 Christophe. La qualité de l'anima­
tion est certainement remarquable. 

Pourquoi ne pas avoir fait preuve d'autant 
d'imagination pour le scénario? 

16 Carole. C'est beau, mais on ne com­
prend pas le texte en anglais. La 

musique est jolie et jan1ais lassante. C'est 
comme un dessin animé. 

18 Grégoire. Génial. J'ai beaucoup 
aimé les dessins surtout lorsque Mic­

key marche sur les feuilles volantes. Mais je 
trouve que le jeu est trop difficile à la tin des 
tableaux. Heureusement. lorsqu ·on reprend 
la partie, on peut redécom. rir de nouveaux 
passag~ 

16 Xavier. Mickey est un des plus beaux 
jeux du moment. Le tout est d'une 

très grande qualité avec notamment des 

Dfck Tracy. 

effets sonores (bruits de balle ou de mitrail­
lene, bris de glace, ... ) sont très réalistes et 
restituent bien l'ambiance. On arrive vite à se 
prendre au jeu dès lors que l'on a compris 
qu'il ne faut pas progresser trop vite, de peur 
de faire surgir route la bande de Big Boy d ·un 
seul coup. Le seul reproche que l'on puisse 
faire au jeu concerne le manque de précision 
de la manette pour les tirs en hauteur. Il arrive 
souvent quel 'on mette trop de temps à viser 
l'ennemi et que! 'on perde ainsi une vie. Heu­
reusement que l'on peut choisir son crédil en 
début de partie. 

effets de fondu~ très réussis ainsi que de 
remarquable., 'i<:rolling différentiei... Dom­
mage qu'apparai~scnt en ba-; de l'écran quel­
ques parasites sinon ce serait du véritable 
dessin animé interactif. On appréciera égale­
ment la grande fluidité de l'animation et de 
l'interaction avec le joueur. En revanche. je 
trouve que l'inversion de l'écran dans le pas­
sage avec les soldats tient plus de la prouesse 
technique (et encore !) que du véritable inté­
rêt ludique: c'est déconseillé un lendemain 
de réveillon ! Du côté des commandes. Scga 
aurait peut-être pu trouver une utilité au troi­
sième bouton de la manette qui reste mem· 
ployé. Toutcfoi~. cela reste un très bon jeu 
même si cc n'c-.1 pas mon préféré \Ur 
Me~C1drfre. 

16 Alain. Le<, jeux de plates-fonncs ne 
m'ont jamais vraiment inspiré. mais 

là on peut dire que c'est vraiment beau. En 
plus. la pm.sibilité de continuer la partie deux 
fois. même ">i l'on n'a plus de \ie. permet à 
ceux qui n'aiment pa' toujours repartir du 
début de découvrir plus vite les tableaux du 
logiciel. En revanche. quel dommage que 
ron ne pui<;..,c pas accélérer certaines étapes 
comme le' enchaînements de tableaux par 
exemple ! J'aime bien les clowm à ressorts. 

14 Maurice. L'ambiance est très douce 
et c'e.,t plutôt reposant de faire du 

Mickey. mis à part les clowns qui sont plutôt 
crispants. 

18 Colette. Les dessins de Micke) ..,ont 
très beaux Cl variés (j'aime hien voir 

Mickey faire des ronds avec les bras quand il 
a peur de tomber d'une falaise). L'éditeur a 
fait une petite erreur. à mon avis. en ne fai­
sant pa.' commencer le jeu par la ~ènc de-. 
feuille ... 
W1cke\ Mo111r, Cnstlr of ll/11<11m a ~té l~té dan~ le numcro 
88 de fi/1, 

16 Frédéric. Je trouve que ce jeu est 
beaucoup trop répétitif et n'offre pas 

assez de variété en cours de panic : il faut tou­
jours abattre les mêmes ennemis et au même 
endroit. Toutefois, les dessins sont bien faits 
même si les différents plans de représentauon 
apparahscnt trop clairement (comme Ion.que 
les bal1ci. démolissent les voitures du premier 
plan de la scène de la ruelle). 

16 Alain. Encore un jeu où il faut abattre 
instinctivement tout ce qui bouge. Le 

jeu commence dans une rue quel 'on va par­
courir de gauche à droite loul le temps, dans 
une poursuite infinie contre des ennemis di~­
séminé!. dans le décor. On sent très bien, 
après quelques parties, que lorsqu'on fran­
chit un seuil particulier (un poteau, une cais­
se, ... ) on va provoquer l'apparition de nou­
veaux tueurs qu'il faudra éliminer. Ce jeu 
manque cruellement d'effet.'> de surprise. 
Heureusement. les beaux graphismes, tant 
dans le générique qu'au cours des parties, 
sauvent un peu le jeu. 

10 Maurice. Dick Tracy est un jeu asscL. 
prenant el plutôt facile au début. 

Après quelques tableaux, L'affaire se corse cl 
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il faut faire preuve de plus d·attention. 
Cependant le thème reste le même et on finit 
par se lasser de devoir éliminer tous ces 
ennemis. En plus, il n'est vraiment pas inté­
ressant de repasser par les mêmes étapes 
lorsque l'on a tout perdu. Heureusement que 
l'on peut disposer d'un grand nombre de vies 
en début de partie. Les grandes étapes dans la 

14 Carole. L'idée du jeu est de recher­
cher des enfants cachés dans un décor 

qui varie avec les tableaux. Au début, on les 
trouve assez facilement derrière une porte ou 
simplement assis par terre. mais. après quel­
ques étapes. il faut les chercher plus long­
temps. Certains tableaux sont assez com­
pliqués pour que l'on ait besoin de réfléchir 
un moment avant de trouver comment avan­
cer. Les décors sont jolis mais on n ·arrive pas 
toujours à faire ce que l'on veut avec la ma­
nette. 

18 Gréaoire. Pour les fans de Michael 
Jackson comme moi. c'est certaine­

ment un logiciel à avoir. Les musiques sont 
bien numérisées et l'on a plaisir à les écouter. 
Le scénario est assez riche pour que l'on ne 
s'ennuie pas. Chaque tableau est différent et 
suffisamment vaste pour laisser la place à la 
découverte. De plus, le jeu est rempli de gags 
que l'on prend plaisir à rencontrer partie 
après partie (la borne à incendie, la scène de 
danse avec les chiens..). Sega aurait pu se li­
miter à reprendre le thème des musiques de 
Michael Jackson, mais là ils nous proposent 
un véritable jeu. 

14 Christophe. Archi-cla~sique. J'ai 
bien aimé le design général. et cer­

tains gags. la danse avec les chiens en parti­
culier. La musique, en revanche est lassante. 
Je regrette aussi que les personnages fémi­
nins du premier niveau soient si peu exploi­
tés par la suite. 

St;PER MONACO 
GRAND PRIX 

16 Xavier. Super Monaco est l'adapta­
tion sur console du meilleur jeu d'ar­

cade de course automobile existant à ce jour. 
Je le préfère nettement à Final Lap, par exem­
ple. Sur Megadrive, la qualité de l'animation 
est époustouflante, même si elle reste quand 
même très en dessous de la version arcade. n 
s'agit en fait de deux jeux en un : l'adapta­
tion de Super Monaco proprement dite, plus 
un jeu classique de championnat de fonnu­
le l. Le jeu est varié (16 circuits), les contrô­
les très simples (et adaptables grâce à une 
option), le but du jeu est clair. Pour les débu­
tants, c'est un vrai bonheur : il est possible 
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progression sont marquées par la phase de 
bonus où l'on doit tirer sur des figures en évi­
tant les honnêtes citoyens, en ne se fiant qu'à 
1 'idée que l'on se fait de la personne d'après 
sa tête ! C'est quand même un peu étrange 
comme principe de jeu. 

12 Colette. Dick Tracy est un beau jeu, 
mais c'est tout. Parce qu'une fois que 

10 Xa,;er. Encore un jeu sur un film ! 
C'est généralement dans ce domaine 

lloonwdrer, ~ Jacbon. 

qu'il y a le plus de jeux nuls. Mais, dans ce 
cas, il semble y avoir un peu de scénario et, 
comme la progression est assez douce, on ar­
rive à se prendre au jeu. 
A la fin. on finit par oublier un peu Michael 
Jackson surtout si on prend soin de couper le 
son. Mais la qualité de l'animation reste in­
suffisante pour en faire un jeu dont on se sou­
v ienl 

14 Frédéric. Le jeu commence comme 
one simple adaptation et lon s'attend 

à voir Michael Jackson apparat"tre avec la 
musique de ses tubes les plus connus. Effec­
tivement, il est là et la musique, bien numéri­
sée comme souvent sur console, commence à 
se faire entendre. 
Mais contrairement à ce que l'on al 'habitude 
de voir avec ce genre de logiciels, il est vrai­
ment possible de jouer. Les différents ta­
bleaux sont intéressants à étudier (la scène de 

de faire un tour de circuit sans trop se planter 
dès la première fois. C'est un avantage quand 
on est un as du volant, et qu'on ne trouve pas 

Super Monaco Grand Prix. 

l'on a vu les graphismes du générique et des 
premiers tableaux, on a tout vu et l'on n'a 
plus envie de jouer. Cela donne) 'impression 
d'un produit destiné à taper dans l'oeil de 
l'acheteur mais pas conçu comme un véri­
table jeu. 

Dick Trocy a été te~té dans le numéro 90 de Tilt. 

la caverne réserve quelques pièges) et parfois 
même amusants. Toutefois l'en.semble n'est 
pas d'une très grande qualité et semble avoir 
été un peu biclé. On a l'impression que notre 
héros se déplace sur un rail et les aiguillages 
sont parfois difficiles à prendre (pour monter 
les escaliers en particulier). Il arrive fré­
quemment que l'on ne se fie plus à ce qui est 
affiché mais plutôt à ce que l'on sait du logi­
ciel. 
Du coup. les objets ne semblent pas intégrés 
au décor. Moonwalker reste un jeu utilisable 
mais. puisqu'il est vendu le même prix que 
Mickey. je crois qu'il faut le réserver aux 
vrais fans de Michael Jackson. 

8 Alain. Les dessins et les animations 
ne sont pas à la hauteur de ce que l'on 

est en droit d'attendre d'un logiciel sur con­
sole. C'est un pur produit de marketing froid 
et sans âme. 

16 Maurice. Les décors de Michael 
Jackson sont variés : on passe succes­

sivement d'un bar à une rue, puis à un cime­
tière et à une caverne pour aboutir au repaire 
de ! 'ennemi. 
Mais. il s'agit toujours de mettre à terre les 
personnages ou les animaux que lon ren­
contre sur son chemin. Il y a des situations 
surprenantes comme le passage dans les 
égouts ou bien l 'ascenceur que l'on peut ma­
noeuvrer à sa guise. 

8 Colette. Je m'attendais à une meil­
leure reprise des morceaux de Mi­

chael Jackson, je suis assez déçue. C'est 
quand même un jeu très banal. 

Moom .. alkn a~ te~. sur M~godm~. 
dans le numbo 83 de Tilt. 

d'adversaires qui veuille se risquer sur un 
jeu trop compliqué à maîtriser. Monaco don­
ne une véritable impression de facilité. 
Cependant, au bout de six à dix heures de 
pratique, il devient trop facile, ce revers de la 
médaille constitue la plus grosse limitation 
du jeu. Beaucoup trop de courbes prises à 
fond sans risque. Il est facile d'être champion 
du monde quand on gagne San Marino (le 
premier grand prix) et qu'on figure bien 
au Brésil (le suivant). Avec le principe que 
plus on gagne, meilleure est la voiture sur 
laquelle on court, les derniers grands prix 
sont une fonnalité. Même remarque pour 
l'option « Super Monaco » : contrairement à 
la version arcade, la course sous la pluie 
n'est pas plus dure que l'épreuve sur route 
sèche. Même un débutant approchera la 



perfection au bout d'une quinzaine d'essais. 

18 AJain. Excellent jeu, le meilleur dans 
sa catégorie sur console ou sur micro 

(avec Grand Prix circuit sur PC). Mais il y a 
beaucoup de fausses difficultés. Par exemple, 
il n'est pas nécessaire de s'arrêter au stand, 
l'alarme a surtout une vertu psychologique, 
et le comportement de la voiture change peu. 
Comme souvent dans ce type de jeu, tout est 
dans le fait de bien négocier les virages à la 
corde. Se choisir un rival à chaque course est 
très stimulant La musique est convenable, 
mais les bruitages ne sont pas extraordinai­
res, sauf Je départ de Monaco (dantesque) et 
le passage sous le tunnel 

14 Christophe. J'aime bien, l'impres­
sion de vitesse est bien rendue, le 

maniement simple, malgré un pad peu adapté 
aux simulateurs de voiture. Mais pourquoi 

QUATRE JEUX SUR NES 

18 Christophe. La princesse Champi­
gnon s'est fait stupidement surpren­

dre par les tortues de Koopa (Raymond) qui 
la retiennent prisonnière, nous dit-on. Il faut 
la délivrer. Soit, mais cela ne va pas se faire 
en un tour de console. D'un graphisme un 
peu sommaire, Super Mario Bros réserve 
quelques surprises désopilantes qui assure­
ront à coup sûr pas mal d'heures jubilatoires. 
La multiplicité et la variété des épreuves, les 
métamorphoses du brave Mario, l 'ingéniosi­
té des ruses pour abréger le calvaire de la 
malheureuse princesse, font de Super Mario 

Super Mllrlo BIO& 

Bros un classique du jeu vidéo. Le joueur 
besogneux et appliqué passera longtemps à 
côté d'une possibilité du jeu qui lui ferait 
pourtant sauter d'un seul coup d'un seul de 
la zone 1 à la zone 4, par exemple. C'est là 
une des grandes trouvailles du jeu : il faut 
accepter, a priori, de perdre une vie en se fai­
sant dévorer par les plantes carnivores pour 
découvrir qu'elles permettent, en fait, d 'évi­
ter de nombreux obstacles. On privilégie 
donc l'invention du joueur, sa créativité 
mais aussi ses choix tactiques comme le 
montre également l'étonnante épreuve du 
labyrinthe (niveau 4-4) où le joueur un peu 

y-a-t-il deux circuits de Monaco qui ne se res­
semblent pas ? Celui de l'option championnat 
du monde me paraissant beaucoup plus tor­
tueux que celui de l'option Super Monaco? 
En outre, la conduite n'est vraiment pas sélec­
tive. C'est un jeu « pour dames. » 

12 Carole. J'aime bien les jeux de voi­
ture, mais pas avec la manette de la 

Megadrive, car on ne sent pas bien la direc­
tion. 

12 Grégoire. Les jeux de formule 1, 
c'est toujours pareil, ce n'est amusant 

que si on joue à plusieurs. Mais celui-ci est 
vraiment rapide. 

14 Frédéric. Très bien, très ergonomi­
que. Mais cette catégorie de jeux doit 

absolument, comme pour les arcade ou les 
micros, comporter un enregistreur de high 
scores. Il faut pouvoir se comparer à quel-

nigaud risque de rester un sacré bout de 
temps s'il ne comprend pas qu'il lui faut 
impérativement passer très vite au-dessus 
d'une série de colonnes pour se sortir de ce 
mauvais pas. Enfin, ou pourra dire aux 
parents récalcitrants que mémoire, sens tac­
tique, concentration, maîtrise de soi, assu­
rance et patience du joueur ressortiront gran­
dis de cette quête 
princière. 

14 Car o.le. C'est 
un Jeu que 

j'adore: moi, je 
refuse d'aller dans la 
wharp zone du 
niveau 1 pour rejoin­
dre le niveau 4, par­
ce que ce que je pré­
fère c'est le passage 
où Mario fait de la 
plongée sous-mari­
ne, au niveau 2. Le 
déplacement y est 
très bien réalisé et 
l'on a le choix entre 
rester à la surface 
(sans prendre trop de 
risques, mais sans 
prendre une seule 
pièce), et descendre 
au fond de la mer 
pour récolter des tré­
sors (mais en se frot­
tant, par exemple, 
aux dangereuses pieu­
vres). Je regrette seu­
lement que l'on ne 
puisse faire enregis­
trer (par un système 
de mot de passe, com­
me dans Mega Man 2, 
par exemple) le ni­
veau que l'on a 
atteint : cela éviterait 
de recommencer tou­
jours au début, ce qui 
finit par être agaçant. 

qu'un, ou au moins à soi-même. En outre, Je 
système de mot de passe qui permet de 
reprendre un championnat là où on l'a laissé 
est incroyablement lourd à utiliser. 

16 Maurice. C'est bien d 'avoir tous les 
circuits du monde, mais c'est déjà 

démodé, il n'y a ni Magny-Cours, ni Barce­
lone, ni Kyalami par exemple. Il y a bien des 
façops de jouer avec ce jeu, et il y a même 
une option pour jouer en japonais. mais les 
textes ne servent presque à rien. 

14 Colette. Dommage que les autres 
voitures soient toutes de la même 

couleur, alors qu'un plateau de fommle l 
offre une palette très chamarrée. L'angle de 
vue est judicieux, et inspiré de l'image des 
caméras embarquées sur les vraies voitures. 
Super Monaco Grand Prix a été testé dans le numéro 82 de 
Tilt. 

16 Grégoire. J'aime bien collectionner 
les pièces ; ça m'intéresse plus que 

de libérer la princesse, et des pièces il y en a 
dans des endroits invraisemblables ! Le jour 
où j'ai découvert qu'au niveau 2-3, il y avait 
un sorte de paradis tout bleu et plein de piè­
ces faciles à prendre, j'ai compris que c'était 
ce qui me plaisait dans Super Mario. 
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12 Xavier. Il manque un schéma de la 
quête pour que le joueur puisse se 

situer dans la succession des épreuves. Avan­
cer à l'aveuglette dans une quête aussi lon­
gue demande une sacrée endurance ludique. 

12 Frédéric. Bon. c'est un grand clas­
sique, la neuvième symphonie de la 

console, la tour Eiffel du jeu vidéo, ça se visi­
te, on se décoiffe, on peut pas en dire du mal. 
Mais pourquoi prévoir un décompte précis 

18 Carole. C'est avec Super Mario Bros 
que j'ai découven les jeux video, 

alors quand j'ai appris qu'il y avait un Super 
Mario Bros 2, je l'ai tout de suite essayé. U 
s'agit cette fois de libérer le royaume Subcon 
d'un sonilège. mais en fait on comprend vile 
qu'il faut passer à travcn. sept mondes dif­
férents pour atteindre son but. Au premier 
abord, Super Mario Brns 2 paraît très com­
pliqué. sunout quand on est habitué à la pre­
mière version. 
Mais. bien vite, on s'aperçoit que certains 
éléments wnt encore là (comme l'invincibi­
lité temporaire. par exemple) et on commen­
ce à aimer les nouveautés : on peut choisir 
son per!>onnage Mario. ou Luigi. ou Toad ou 
la princesse Champignon. qui a été libérée 
dans le 1) : chacun offre des capacités dif­
férentes. ce qui donne une grande variété au 
jeu : et puis. celle fois, on a le pouvoir d 'arrn­
cher ( l 'herbc par exemple). cc qui fournit une 
anne commode dans les situations difficiles. 
Finalement. je me demande si je ne préfère 
pas cette version. même si je retrouve tou­
joun; avec beaucoup de plaisir le petit Mario 
du début. 

16 Chri'itophe. Il faut reconmu"trc que 
les concepteurs de Super Mario Bros 

HATMAN 

10 Colette. Sorti dans la foulée du fil m, 
Bamum le jeu a le souffle un peu court 

mais replonge le joueur-spectateur dans I 'u­
nivers de la fiction cinématographique. Le 
générique du jeu est d'ailleurs assez mé­
diocre et donne immédiatement l'impression 
qu'on est dans un remake assez« petit bud­
get »du film. On retrouve bien sûr les princi­
paux éléments de la mythologie Batman 
(l'ambiance glauque. le maléfique et tenace 
Joker, des déplacements le plus souvent aé­
riens). 
Il s 'agit de franchir cinq niveaux successifs. 
chacun donnant lieu à des combats varié!> 
(ennemis et armes différentes), l'ensemble 
préparant au combat final avec l'inévitable 
Joker. 
Je regreue le manque de netteté de l'en­
semble du jeu : les déplacements de Batman 
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des points pour chaque partie, alors que rien 
ne pennet d'enregistrer ses meilleurs sco­
res : Quand aura-t-on un tableau prenant en 
compte le high score. comme sur les bons 
vieux fl ippers ? 

12 Alain. Les commandes sont très pré­
cises et d'une netteté irréprochable, 

mais que vient faire ce maçon dans celle his­
toire de princesse? Quoi, qui a dit que c'était 
un plombier ? 

SUper Ilario Bras 2. 

2 ont dû se faire rudement plaisir. tant la 
variété et la drôlerie des situations som 
constantes dans le jeu : il reste qu ·on peut se 
demander s'il n'en ont pas trop fait el si la 
simplicité du premier Mario n'était pas au 
fond plus convaincante. 
On a en effet un peu de mal à se repérer 
dans cet espace où l'on se déplace à droite 
comme à gauche en haut comme en bas. et 
qui arrive même à inventer une troisième 
dimension (l'entrée par les pones). Il reste 
que SuperMarioBros 2 est toujours un jeu de 
référence. 

14 Maurice. C'est un bon jeu mais trois 
choses m'agacent: pourquoi n'y a-

ne sont pas aussi aériens que ceux de son 
grand frère au cinéma ; ses tirs sont un peu 
difficiles à apprécier et l'écran, dans son en­
semble, est mal composé : le compteur qui 
indique combien il reste de degrés dans 
chaque vie (il y en a normalement huit) n'est 
pas très lisible sur un moniteur normal. 

Bstman. 

14 Maurice. Quelques bugs, ici ou là, 
comme celui qui s'est glissé au 

niveau 2-1, oll Mario disparaît sans raison 
dans le vide, mais l'ensemble est plaisant. 

16 Colette. Ce jeu n'étonne pas par son 
originalité, mais il a une grande unité 

graphique. Et ma maman l'adore. 

Super Mario Bros e é1é 1esté dans Je numéro 46 de Tilt. 

t-il plus le moindre score d'affic~ ? On 
pourrait par exemple comptabiliser les ceri­
ses. Pourquoi la touche pause ne pennet-elle 
pas de voir l'image à l'arrêt, pour étudier la 
difficulté à tête reposée ? Enfin pourquoi 
avoir choisi une musique si irritante ? 

8 Colette. Je n'aime pas du tout le pani 
pris esthétique de S~r Mario Bros 

2 ; cela fait penser au plastique adhésif, quel­
que chose de tape-à-l'oeil et de criard. Par 
ailleurs, les dessins sont généralement assez 
laids, à commencer par les bOches qui flot­
tent sur la cascade. 

14 Grégoire. J'aime mieux la ver­
sion 1 ; elle est moins compliquée et 

on s'y retrouve plus facilement 

16 Alain. Beaucoup de trouvailles dans 
ce nouveau soft: l'idée, par exemple. 

de pennettre à Mario de monter sur ses enne­
mis pour mieux les éviter est excellente. 

14 Frédéric. Je regrette la netteté des 
déplacements du premier Mario ; 

l'ensemble est un peu approximatif, mais 
plus inventif. 

14 Xa,ier. Encore un jeu de plates-for­
mes (soupir). Celui-ci, plus ambi­

tieux que le premier, est assez réussi. 

Super Mario Bros 2 a 6161esl6 dans le num6ro 67 de Tilt. 

Enfin Je sprite de l'homme chauve-souris 
n'est guère convaincant : il faut vraiment 
être un incondi1ionnel de l' ambiance Batman 
pour s'y retrouver. 

14 Frédéric. L'animation des diffé­
rentes armes est très réussie, en pani­

culier les armes optionnelles : le fusil à har­
pon est assez banal mais comment ne pas être 
séduit par l'étonnante trajectoire du Batarang 
ou du Dirk, avec lequel on peut tirer dans 
trois directions différentes. 

10 Christophe. Barman pose, pour moi, 
le problème des adaptations ; si le 

passage de la BD à l'écran a pu donner à Bat­
man un prestige supplémentaire, la venue de 
l'homme chauve-souris sur les écrans vidéo 
affaiblit le mythe. 
On supporte mal, par exemple que le héros 
soit trop petit, presque fragile, et que ses dé­
placements soient aussi laborieux, comme 
s'il avait du plomb dans ses petites ailes de 
chauves-souris. 



10 Carole. La musique est excellente ; 
elle rappelle le film ; mais à part ça, 

Batman esl un programme qui m'a ennuyé. 

14 Grégoire. Les personnages !.Ont très 
réussis mais je n'aime pas beaucoup 

les jeux où il n'y a que des combats ; ça me 
lasse vile. 

12 Xavier. Parfois qualifié de Shool­
lhem-up cl parfois de jeu de plates-

19 Gré~oire. Le Dr Willy lance une 
nouvelle auaque ctc'esl Mega Man 2 

qui doit se charger de défendre l'Univers. Le 
jeu comporte donc une série de difficultés va­
riables et le combat final est le plus pa.<;sion· 
nant car le docteur 11 des pouvoirs surpuis­
sants. J'aime beaucoup Mega Man 2 . Il a 
beaucoup de fantaisie cl d'invention, cc qui 
le rend très attachant : on ne se déplace pas 
comme dans les autres softs, mais on peut 
même faire des glissades, la trajectoire des 
tirs est très amusante car elle est courbe el 
change un peu des habituels boulets qu'on 
s'envoie entre ennemis. 

16 Maurice. C'est une très bonne idée 
d'avoir enfin trouvé un moyen de re­

connaître la valeur d'un joueur : finie l'hu­
miliation (dans Super Mario, par exemple) 

Les jeux vidéo ont quinze ans. Ap­
parus d'abord sur les gros ordina­
teurs des universités améri­
caines, ces jeux ont émigré vers 
les salles d'arcade, puis sur les 
consoles, enfin sur les micros. 
Depuis une dizaine d'années, mal­
gré quelques exceptions, ce sont 
ces derniers qui ont été le terrain 
le plus fertile pour /'Imagination 
des auteurs de jeux. Pourtant le 
coup de tonnerre de la console 
NES de Nintendo a changé pro­
fondément les choses. Mais pour 
le bien de qui ? 

E n examinant de près un échantillon de 
la production disponible, on parvient 

en fait à une conclusion plutôt mitigée. Indi­
viduellement, aucun de ces jeux ne présente 
d'avantages nets sur les jeux pour micro. Et 
même au contraire. 
Bien sûr, Mickey Ca.c;tle of Illusion, (67 
points) ou Super Monaco Grand Prix (58 
points) seraient difficiles à imaginer sur un 
des micros actuels. La preuve d'ailleurs, ce 
sont les nullissimes portages de Monaco sur 
micros. Mais Mega Man 2 obtient autant de 
points que Mkkey, et les deux Mario (59 et 
56 points) ne sont pas loin ; or ils auraient 
très bien pu être conçus sur micro, même 8 
bits. D 'une manière générale, les graphismes 
sont nettement inférieurs à ceux des PC mus­
clés avec écran YGA. Mario, Batman, er 
même Dick Tracy, auraient pu sortir en 1984. 

formes, Barman ne révolutionne pas le 
monde du jeu vidéo en dépit de l'aura du mo­
dèle au cinéma. Personnellement, je le range­
rai plutôt dans la catégorie « j'vais tou!. les 
bouffer », ce qui réserve son lot habituel 
d' actions et de retournements. sans plus. 

10 Alain. Il faudrait un jour que les con­
cepteurs des notices comprennent 

que les minuscules reproductions en noir et 

qui oblige tout le monde. le novice comme le 
joueur chevronné à repasser toutes les étapes. 

AlegaMan2. 

18 Carole. C'est mon jeu préféré : la 
musique est très réussie, je l'écoute 

même sans jouer et elle plonge bien dans 1 · at-

Nous connaissons des dizaines de jeux sur 
Apple Il (Conan, Wimer Cames, Shangai ... ) 
qui ne feraient pas honte à la Nintendo. sans 
parler des meilleurs Litres sur CPC ou C64. 
La musique, bien que meilleure que sur Ata· 
ri, reste moins convaincante que celle des 
meilleurs jeux sur Amiga ou PC avec cane­
son. Les manettes ne valent pas un bon joys­
tick, et d'ailleurs beaucoup de joueurs fi. 
nissent par changer leur pad. 
Plus gênant encore: la possibilité d'enregis­
trer ses« bigh scores » a pratiquement dispa­
ru, or c'est là un des principes mêmes de l'in­
térêt de jeu qui disparaît. Et si l'animation est 
incontestablement plus fluide on se demande 
s'il faut en féliciter les inventeurs des con­
soles, ou s'il ne s'agirait pas plutôt d'une 
conséquence des progrès dans l'écriture des 
jeux. Si les meilleurs programmeurs actuels 
continuaient à s'escrimer sur C64, n 'en tire­
raient-ils pas des résultats identiques ? 
Une chose est cenaine en tout cas : avec les 
consoles, les prix, eux, ont bien augmenté. 
Alors faut-il se lamenter et ne rien voir de po­
sitif dans les consoles ? Sûrement pas ! On 
peur même dire qu'une foi s que ce problème 
de prix sera réglé, il y aura de quoi se réjouir. 

blanc des écrans expliquant, par exemple, 
qui est Killer Moth, découragent le joueur le 
plus motivé tant elles sont laides et illisibles. 

12 Maurice. J'aime assez l'ambiance 
du jeu, mais les couleurs sont déce­

vantes : on n 'auend évidemment pas que I 'é­
cran se couvre de tons pastels. mais le noir 
Ba/man a é1t 11:.\lt daru. le numéro 82 de Tilt (el, sur micro 
dans le n• 71). 

mosphère marrante de Mega Man 2: elle est 
aussi très variée comme Je sont les fréquents 
changements d'univers. 

16 Christophe. Il faut bien admettre que 
l'histoire n'a que peu de rapport avec 

le jeu, mais c'est le lot de la plupart de cc type 
de jeu : ne boudons pas notre plaisir, Mega 
Man 2 est sans doute l'un des logiciels les 
plus inventifs que je connaisse. 

14 Xa vier. C'est un logiciel ex.trême· 
ment facile d'accès, très clair et très 

varié. 

18 Colette. Les couleurs sont vives et ré­
créatives, le graphisme est amusant et 

clair: on se sent bien dans Mexa Man 2. on 
voudrait y rester. Un très bon jeu. 

16 Alain. Le danger vient de partout : de 
haut en bas, de droite à gauche. on 

n'est jamais tranquille dans Mega Man 2, ce 
qui empêche le jeu de ronronner. 

Car larrivée des Japonais est aussi un facteur 
de maturation du marché. En particulier avec 
une garantie de qualité. Ceux qui ont connu 
les micros britanniques de la première moitié 
des années quatre-vingt (Oric. Sinclair) 
comprendront que l'on s'émerveille devant 
l'alimentation et les ports de la NES. De 
même, au niveau des softs : tous ceux que 
nous avons testés (et leur choix résulte du ha­
sard) sont parfaitement jouables. Aucun 
n'est une·amaque. Tout amateur de micro sait 
que ce n'est pas la moindre des choses sur ce 
marché plein de chausses-trappes. 
Combien de softs sortis sur Atari étaient ri­
goureusement impossible à utiliser ? cin­
quante, cent cinquante? Tous ceux qui ont 
explosé de rage devant un Powerdrome d 'E­
lectronic Arts sur Atari, ou un Turbo Cup Il 
de Loriciel sur PC, homeusement inexploi­
tables, pourront passer sur NES ou sur Mega­
drÏl'e avec soulagemenL Le contrôle de fer, 
qu'exerçaient, au début. les fumes japo­
naises avant d'accepter un jeu. a quelque peu 
moralisé le marché. Et même si, à court 
terme, cela se traduit par des pratiques anti­
concurrentielles, puisque les fabricants ver­
rouillent l'accès à leurs machines, le progrè!. 
est sans doute à ce prix. A moins que la créa· 
tivité des inventeurs ne soit stérilisée par les 
as du marketing, toujours à la remorque des 
gros films américains pour écouler de plats 
shoot-them-up : Moonwa/ker (51 points), 
Batman (46 points) ou Dick tracy (45 
points), rejoignent les« beurkissimes » Pre· 
dator ou Robocop, pour n'en citer que qeux, 
qui ont déjà endonni tant de micros. 

Grand Octopus 
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POUR QUE LE CHOIX D'UN JEU NE SOIT PLUS 
LE PARCOURS D'UN COMBATTANT 

MmYPROSE~ 
IU ATON • IOIWAll 

Simulations sportives 
PILOTE DE FORMULE 1 

Amateurs de sensations fortes, vivez une 
saison complète de Formule 1. Depuis la 
ligne de départ, juqu'au Championnat de 
Monde, retrouvez les 16 circuits en 3 
dimensions, des rues de Pheonix et 
d'AdélaTde aux slendldes calanques de 
Monaco. Une fols votre Formule 1 choisie, 
vous ferez ronfler votre moteur avec les 
25 autres voitures commandées 
Indépendamment par l'ordinateur. 
Démarrez en trombe au milieu de la fumée 
et des crissements de pneus et ouvrez 
ainsi la nouvelle saison de Grand Prix. 
Quatre niveaux de difficulté (du débutant 
au champion en puissance). Attachez vos 
ceintures, la concurrence sera féroce. 

Coriace, stimulante, excitante, MICROPROSE 
Fonnula One est la almulallon de Grand Prix la 
plus réaliate jamala vue sur micro 
ordinateur. 

GOLFEUR 

Novice ou pro retrouvez toutes les 
sensations du Golf sur 6 parcours 
passionnants, chacun dans un style 
différent. MICROPROSE GOLF recrée avec 
exactitude les fairways et greens de 
chaque trou utilisant une technologie tri· 
dimensionnelle éblouissante qui vous 
permet de voyager n'importe où sur le 
parcourrs. Vous pourrez même suivre la 
trajectoire de votre balle grâce à une 
présentation télévisuelle unique animée 
par des caméra aux multiples positions. Il 
vous est proposé une douzaine de types de 
jeux avec une potion de tournois complet 
pour quatre joueurs humains, et des 
adversaires électroniques personallsables 
En fin de parcours , une analyse 
statistique et graphique, trou par trou de 
votre performance est réalisée par 
l'ordinateur qui calcule ainsi votre 
handicap pour vos futures parties. 

MICROPROSE GOLF est une simulation 
tellement précise qu'elle vous permellra 
d'améliorer vos talents de golfeur. 

AGITATEUR DEPUIS 1954. 



CONCOURS 
MICRO PROSE 

Venez tester 
et gagnez S 

vos talents 
Amiga 500 

à la FNAC la 
avec moniteur 

Défense 
couleur 

Durant ces deux jours, des ordinateurs seront mis à votre 
disposition et guidés par des spécialistes des sociétés 
MicroProse et Innelec, vous pourrez vous familiariser 
avec ces deux nouveaux simulateurs. Des jeux seront 
organisés, récompensés par des cadeaux MicroProse. 

Fnac CNIT La Défense 
Présentations et 
démonstrations 

Côté décor, du 4 au 14 décembre dans le forum des 
rencontres, une exposition réunira les meilleures 
photographies illustrant la Formule 1 et le Golf 
provenant des magazines Le Sport, France Golf et de Golf 
Européen. 

Vendredi 13 décembre 91 
Samedi 14 décembre 91 
de 12h30 à 18h30 

µ ( :: 
Commodore 

IRRELEC 

FRANCE GOLF 
Le règlement complet du présent concours esl déposé chez Maître OUAZAN, huissier de justice à PARIS, et peut être envoyé sur demande 

au tarif lent en écrivant à : CONCOURS TILT/FNAC/MICROPROSE 9/13 rue du colonel Pierre Avia 75754 PARIS CEDEX 15 

QUESTION N° 1 : 
Un joueur de Golf droitier, porte-t-il ? 
a/ Des gants aux deux mains 
b/ Un seul gant à la main droite 
c/ Un seul gant à la main gauche 

QUESTION N° 2 : 
De combien de clubs de golf, un joueur peut-il 
disposer au maximum pendant un tournoi ? 
a/ 10 Clubs 
b/ 14 Clubs 
c/ 19 Clubs 

QUESTION N° 3 : 
L'orthographe exacte du prénom de SENNA est : 
a/ Ayrton 
b/ Eyrton 
c/ Arton 

QUESTION N° 4 
Pourquoi Alain PROST n'a-t-il pas disputé le 
dernier Grand Prix de la saison 1991 ? 
a/ Sa voiture n'était pas prête 
b/ FERRARI a résil~é son contrat 
c/ Il a n'a pas voulu courir 

Répondez aux quatre questions suivantes, sur carte postale uniquement.en indiquant, pour chaque question.son numéro 
et le choix a, b, ou c, ainsi que vos nom, prénom et adresse. 

Retournez à CONCOURS TILT/FNAC/MICROPROSE 9113 rue du colonel Plerre-Avla 75754 PARIS CEDEX 15 

avant le 31 /12191 minuit.(le cachet de la poste faisant foi) 



amais les consoles de jeu n'ont été 
aussi présentes que cette année ! 
Les géants japonais Nintendo et Se­
ga, auxquels est venu se joindre le 
non moins nippon NEC, offrent des 
machines de plus en plus sophisti­
quées à la convoitise des joueurs. 
Atari, le seul américain de la bande 
des quatre, se bat courageusement 
pour endiguer cette marée venue 
d'Extrême-Orient. Des 8 bits déjà 
démodées aux fantastiques 16 bits 
en passant par les étonnantes por­
tables, il y en a pour tous les goûts 
et à tous les prix. Face à cette inva­
sion, les micros font de la résistan­
ce. Ils restent irremplaçables pour 
certains types de jeux : les simula­

tions, les jeux de rôle et d'aventure leur sont encore réservés. Le 
graphisme, la musique, la programmation et la bureautique seront 
difficilement adaptables. En fait, si la console, c'est le jeu et rien 
que le jeu, le micro, lui, peut tout faire. Atari STE, Amiga, com­
patibles PC et Macintosh sont les seules options sérieuses. Que 
votre frénésie ludique vous entraÎne par passion vers une console 
ou par raison vers un micro, des informations de base sont néces­
saires. Les pages qui suivent sont indispensables à ceux qui veu­
lent effectuer leur choix en toute connaissance de cause. Et, si 
vous n'arrivez pas à vous décider, il vous restera toujours une ul­
time possibilité : acheter un micro et une console ! 

-



Consoles 16 bit 
LES SUPER STARS 

Pour les vrais fans de jeux sur consoles, aucune hésitation n'est possible : c'est une 
console 16 bits qui aura leur préférence. Elles sont réellement supérieures, surtout 
avec l'apparition de véritables jeux d'aventure. Si l'on excepte l'onéreuse Neo Geo, 

elles sont trois à se disputer les faveurs des joueurs : Megadrive, Super Famicom, et 
NEC PC Engine - et son avatar, la Coregrafx Il. Techniquement, la Super Famicom, 
paran dépasser largement les autres. La Megadrive doit principalement son succès 

actuel à ses nombreux jeux. La NEC PC Engine se situe entre ses deux concurrentes. 
Mais les performances techniques ne suffisent pas. L'avenir de chaque machine 

dépend aussi du nombre et de la qualité de ses jeux, du prix, de la distribution et de 
l'importation. D'ici peu, les CD-ROM risquent bien de chambouler tout le paysage ! 

Et que deviendra la Coregrafx Il quand apparaÎtra la PC Engine Duo ? Faut-il préférer 
une console japonaise moins chère, mais importée en parallèle ou une console 

officielle française ? Le choix devient si complexe que l'avis d'un spécialise s'imposait. 
Banana San, notre correspondant au Japon, fait le point ... 

La concurrence est sévère ! Trois 
consoles se partagent le marché. La 
plus ancienne est la PC Engine de 
NEC. Une nouvelle version a été 
présentée il y a quelques mois : La PC 
Engine Coregrafx Il D'une esthétique 
similaire, elle ne se différencie au 
premier abord, du modèle précédent, 
que par un logo d'une couleur 
différente ! En fait, elle possède 
désormais une palette de couleurs et 
une mémoire plus importantes. 
De même, NEC vient de lancer un 
nouveau lecteur de CD-ROM (le Super 
CD-ROM). L'arrivée de ce dernier 
risque d'apporter un regain d'intérêt à 
cette console (voir encadré CD-ROM). 
Le leader actuel est la Megadrive de 
Sega. Remportant la faveur du public, 
elle est actuellement la console 16 bits 
la plus vendue en France. Enfin, depuis 
la fin de l'année 1991, un talentueux 
challenger a fait son apparition : la 
Super Famicom de la société Nintendo. 
Comparer les caractéristiques 
techniques du microprocesseur de 

chacune d'entre elles nous donnera peu 
d'indications. En effet, la grande force 
de ces engins réside en fait dans la 
puissance des différents circuits 
spécialisés (appelés coprocesseurs) qui 
sont à la base des rotations, des effets 
de zoom, des scrollings et des 
animations. 
Un bref coup d'œil permet cependant 
de remarquer que ces trois machines 
sont très différentes. La PC Engine 
utilise un microprocesseur 8 bits, même 
si ses coprocesseurs sont des 16 bits. 
La Megadrive est la seule console à ne 
pas posséder de coprocesseurs 
spécialisés dans l'animation, ce qui 
explique notamment le nombre réduit 
de jeux offrant un scrolling multi­
directionnel plein écran. Enfin, la 
Super Famicom présente un 
microprocesseur très 
curieux. Suivant les 
tâches qu'il accomplit 
(calcul, echange de données 
vers l'extérieur ou en interne, 
etc.), il utilisera 8, 16 ou même 

24 bits ! Mais occupons-nous plutôt de 
ce qui intéresse directement tous les 
joueurs. Je veux parler de la beauté des 
jeux et de la logithèque. 

I r~ C.hAPHISMFt:; 

Les plus beaux sont sans conteste 
ceux de la Super Famicom. 
Pouvant afficher 256 couleurs 
simultanément parmi 32 768, elle 
offre la palette de teintes 
afficha-

4 
~la 



plus complète. Il suffit de regarder 
Chomakaimura, Super E.DF. ou encore 
Super R-Type pour se rendre compte 
de la qualite des graphismes. 
La Coregrafx Il se place en seconde 
position de par ses nouvelles capacités 
dans le graphisme. 
Enfin, la Megadrive possède dans ce 
domaine des possibilités qui, si elles 
sont techniquement un peu en-dessous 
de ses concurrentes, peuvent prétendre 
à un résultat similaire. Certaines 
réalisations comme Wonder Boy V in 

MEGADRIVE: L'OFFICIELLE 
OU LA JAPONAISE ? 

Deux types dellegadrlve sont disponibles sur le mar· 
ché français. La première est Importée offlclellement 
par Sega France. La seconde est Japonaise, adaptée à 
la nonne vidéo française. Laquellë acheter ? 
La consoledeSega a des avantages certains : elle est 
diffusée officiellement sur l'ensemble du territoire 
français. Son réseau de service ~ vente couvre 
'°8fement toute la France et est d excellente qualité. 
(n revanche, les modifications pratiquées par Sega 
pour la rendre compatible avec tous les téléviseurs 
français la pénalisent un peu. Les animations sont ra­
ient/es et la musique est un peu moins a/elfe. Enfin, 
les cartouches adaptées à la Megadrlve française 
sont généralement mises sur le marché plusieurs 
mols ilprës leur sortie Japonaise. Récemment, Sega a 
changêdepofitiqueat/n de proposer des sorties mon­
diales simultanées pour tous ses hits jSonlc par 
exemple). llals pour les autres constructeurs, ce 
n'estpasencore/ecas(ThunderForcelll,undesmeil­
leurs shoof.them.up sur Megadrlve sera proposé ici 
plus d'un an après sa sortie au Japon /). 
Acheter une Megadrlve japonaise, c'est risquer une 
Incompatibilité avec son téléviseur (bien qu'il n'y ait 
que les très vieux postes qui posent encore des pr~ 
blêmes). C'est surtout une sécurité moindre quant à la 
garantie. On sait que Sega sera toujours li l'année 
prochaine vu la taille de la firme (à moins qu'elle ne se 
tasse racheter par Nlntendo, Nyarlc I Nyar/c /) alors 
que la boutique Tartempion peut connaÎlre des diffi­
cultés de trésorerie et fermer du jour au lendemain. De 
plus, ce n'est pas toujours très pratique de faire ses 
commandes par téléphone ou par courrier dans un 
magasin parisien quand on habite la province, alors 
que le supermarché du coin vend fa Megadrlve fran-

~nche, elle est souvent moins cherquelaMega­
drlve offfclel~~lerespectela~essed'afflchageet 
les tempot originaux. Enfin, et c'est à mon avis le plus 
Important, les jeux arrivent habituellement du Japon 
dansundélald'uneàdeuxsemalnes.Jouersvecl'an­
clenne version de Wonder Boy quand on volt les amé­
liorations apportées sur la nouvelle est pour mol quel­
que chose de rédhibitoire t Il existe des lldaptateurs 
qui vous pennettront de jouer avec des cartouches Ja­
IKNIBlses Importées. J'aJ vu une caJtouche, Thunder 
~ox de Taito pour ne pas la citer, qui refusait de tour· 
ner dans une console française, malgré la présence 
del'adaptatfur. Yaurait./lunevolontédéllbérled'em­
pkher les possesseurs deMegadrlve française d'utJ. 
Iller des cartouches japonaJIBS 7 
Alors, llegadrlve française ou Japonaise ? A mon 
(humble) avis, si vous habitez dans la région parf. 
sienne, que vous Mn un fN dn Jeux cherchant la 
dernière nouveauté et que votre~nedate de/a 
guerre de 70, achetez une Megadrlve se. Dans 
tous les autres cas, prenez une française. 
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Monster!and Ill sont, graphiquement, de 
petits joyaux notamment grâce au 
travail des programmeurs, qui trichent 
souvent sur le nombre de couleurs 
utilisé dans le but de proposer des 
animations de meilleure qualité. 

L 'ANIMATION 

Dans ce domaine, le choses sont moins 
tranchées. La Coregrafx Il dispose 
d'incontestables capacités. Les jeux 
utilisent, la plupart du temps, un mode 
plein écran. Les nombreux sprites à 
l'écran ne provoguent ni ralentissement 
ni problème d'affichage. A titre 
d'exemple, on peut citer les excellents 
Spriggan, Hel/tire ou encore 
Super Star So/dier. 
La Megadrive a manifestement 
quelques problèmes d'animation. La 
question ne se pose pas pour 
l'animation des jeux d'action, de plates­
formes ou d'arcade (comme Sonic, 
Striderou Rolling Thunder/~ mais pour 
les shoot-them-up plein écran, peu 
nombreux. Comme nous l'avons vu, les 
programmeurs sont souvent obligés 
d'employer des ruses de Sioux en 
n'animant que les trois quarts de 
l'écran, en restreignant le nombre de 
couleurs utilisées ou en jouant sur les 
trames plutôt que sur les dégradés. 
L'exemple le plus significatif est sans 
doute Raiden Densetsu. Ce jeu a été 
réalisé sur toutes ces consoles, mais 
seule la version Megadrive n'offre pas 
de plein écran et affiche des couleurs 
ternes. Ce problème devrait être résolu 
très rapidement par le Mega CD (voir 

encadré sur les CD-ROM). 
Enfin, la Super Famicom connaît des 
difficultés d'animation plus grandes 
encore. Une cartouche comme Super 
A-Type voit ses sprites ralentir d'une 
façon très importante quand leur 
nombre à l'écran devient trop élevé. 
Gradius Ill et Darius Twin avaient le 
même problème. Contrairement à une 
hypothese généralement avancée de 
différence de fréquence de travail entre 
les composants, le problème viendrait, 
selon les programmeurs japonais que 
j'ai pu interroger, d'une 
méconnaissance de la machine. En 
effet, Nintendo, dans ses 
documentations techniques à l'usage 
des concepteurs de jeux, a fourni des 
exemples d'utilisation des 
coprocesseurs spécialisés pour un type 
de mode graphique. Or, celui qui est 
utilisé généralement dans les jeux est 
mal documenté : les programmeurs 
doivent donc, la plupart du temps, 
tâtonner pour arriver à leurs fins. 
Ces problèmes de programmation ne 
seraient donc que des erreurs de 
jeunesse 1 Wait and see. 

LES EFFETS SPECIAUX 

En matière d'effets spéciaux " câblés .. 
(c'est-à-dire gérés par la machine 
directement et non pas par le 
programme), la Super Famicom a une 
nette longueur d'avance. Elle est la 
seule à offrir actuellement, en attendant 
l'arrivée du Mega CD, de telles 
fonctions. Il est ainsi très facile de faire 
des rotations de sprites, des 

La Megadrive : un immense succès commercial. 



RCHE TECHNIQUE 
DE LA SUPER FAMICOM 

A nocrt lvil, 11 plus bele del c:on101e116 bita 1 eor. 
truie Illon une ll'Chlledln ._ complne, ale 
comporte, outre IOll proc ...... 65C816, cinq~ 
wn1P«lllllé1pourl8l~lques.8pa­
letlel de 16 couleurs peuvent 1' u un écran 
de d6flnltlon très bonne, 512 ~ 448 points 1 Les 
IPl'llel peuvent atteindre julqu 'à 64 pixels de c6té ! 
~outre, 11 ludolhèque est de premier ordre, toujours 
renawelée. El l'ergonomie de Il COn90le est remar­
qulble. Elle est m6me livrée MC deux mnft8s 1 Un 
nR:le... 
Prix : 3 OIXI F envlrorL 
Prix moyen del jeux : 390 F. 

J'AllE 
- let Npelt""IOl""ml""'lll""lC8S- techniques, 
- 181 jeux originaux, 
-181 deux mnttes. 
JE N' AllE PAS 
-le prix. 

déformations spectaculaires, des effets 
de zoom. Deux logiciels permettent de 
se rendre compte rapidement des 
capacités de cette console dans ce 
domaine : Pilot Wings et F-Zero. Si vous 
hésitez entre plusieurs consoles, allez 
voir tourner ces deux programmes dans 
une boutique. 

• t-~ 1 APACITÉS SONORES 

Pour le son, la meilleure console est la 
Super Famicom. Disposant de huit 
voies en stéréo et de la possibilité de 

FICHE TECHNIQUE DE LA MEGADRIVE 

Aluhlnt, la grande ConlOle 16 bita ! Le ~ 
.. est le m6me que celui d'ordlnlteurs comme l'A· 
llrl ST ou I' Amigl, un 68000 Cldencé à 7,6 llhz, c'est 
11116132 bla 1811 IS90Ci6 à 111 Z80 peu asuer la 
~MC181jeux ....,.,Sysflm8blls(avec --r). C'811 dire que la conlOle dilpole d'une 
ludalhàque mm. et de premier onh, puisque S. 
91811 Il premier .._.de jeux en lrCldL. Lesc:apa-
1:1161 grepNquel IOnl bonnM, l6gènmel-. .. 
rlelm à cellel de la PC Enalnt en rMolutlon (244 
points verticaux au llau de ~6), m6me nombre de 
coullurl (512), mals hor111Mement, Ç1 ne •volt pu. 
Le 1011 est lui IUlli renwqueble, avec trois modes de 
aynHee (claalque, F1I, Pal peu 181 dlgltallsa-
1lonl) ; m beu:oup de cartouchel n'en tirent pas 
llU le .. poalllle. 
L'antvied'111co.AOll ai d6but de r ... proc:halne 
dlMlll placer~ Il =dans le pelo­
lan de *' del c:onlOlel • •. SI 181 jeux 
Uvn... llall w Sega, on ne 1'inqu1Me pas. 
Prix : 900 F environ. 
Prix moyen del jeux : 350 F. 
Acoellolrll : llCOllde manelll, adaplldllr8 bits, CD 
ROlll!ln6l. ,,., 
- IDft n.. Udallàque, 
- .. nambrt de 11111, 
- rllClllllnll mnae. 
JEN'AllEMS 
-1111 IUI manette en llandard... 

La Super Famicom : la plus belle des 16 bits. 

recourir à plusieurs techniques de 
synthèse sonore, le coprooesseur 
développé par Sony est sans 
concurrent pour le moment Les 
mélodies de cartouches comme 
Actraisers ou Super R-Type sont de 
petites merveilles 1 
La Me~adrive n'est pas en reste avec la 
possibilité de travailler dans les modes 
de synthèse de fréquence en stéréo. 
Mais le nombre de voies et la qualité de 
son chip sonore la place un peu en 
dessous de la Super Famicom. 
La moins bien lotie est la Coregrafx Il. 
Son circuit ne lui donne accès qu'à six 
voies stéréo sur huit octaves et elle ne 
connaît qu'un mode de synthèse (FM). 
Mais si l'on prend en compte les jeux 
existant sur CD-ROM pour cette 
console, elle écrase alors littéralement 
ses ooncurrentes 1 En effet, un jeu sur 
CD-ROM peut contenir de nombreux 
mégas de musique numérigue avec une 
qualité CD Audio. On bénéficie alors de 
véritables mélodies et non plus de 
simples « boucles ,, musicales. 

LES LOG/ HÈQUES 

Elles sont assez différentes selon les 
machines. La Super Famicom est la 
plus mal servie. Console assez récente 
(novembre 1990), elle semble 
cependant bien décidée à rattraper 
rapidement son retard. Cela risque 
d'aller vite quand on voit la liste 
impressionnante des éditeurs japonais 
qui ont des projets en cours, sans 
compter les sociétés européennes et 
américaines. Bref, le présent n'est pas 
très radieux mais les lendemains 
pourraient bien chanter 1 
La Megadrive a deux avantages dans 

ce domaine: tout d'abord, elle possède 
une bibliothèque de cartouches 
impressionnante, dans tous les genres. 
Cela va des simulations de sports aux 
jeux de plateaux en passant par les 
shoot-them-up. Cette console peut 
également s'enorgueillir de proposer de 
jeux de rôle/aventure en anglais et non 
en japonais comme ses concurrentes. 
Ceux-ci, tels Phantasy Star /Il, sont de 
très bonne facture. Cette machine 
connaît en effet un grand succès en 
dehors du Japon ; et beauooup de 
sociétés américaines (Electronic Arts, 
Accolade, etc.) et européennes 
(lnfogrames, Oomark, PsyQnosis, etc.) 
développent sur cette dernière, le plus 
souvent en anglais, offrant aux 
consommateurs occidentaux des jeux 
d'aventure ou de rôle compréhensibles. 
Enfin, dernière conséquence de 
l'importance de développeurs 
occidentaux, beauooup de produits 
réalisés sur ordinateur ont été adaptés. 
Ainsi, la Megadrive sera la première 
console à proposer à son catalo~ue un 
simulateur de vol (chez Electrornc Arts). 
Les nombreux succès d'arcade 
oonvertis font la seconde force de cette 
console. Il s'agit le plus souvent de titres 
accrocheurs comme Ga/axy Force Il, 
Ghouls'n Ghosts, Strider, Super 
Monaco GP. .. Même si ce phénomène 
ne touche pas que la Megadrlve (la 
Super Famicom est éQalement fort bien 
approvisionnée !), la situation est 
totalement différente pour la console 
NEC. Les adaptations de succès 
d'arcade sont plutôt les exceptions qui 
confirment la règle. Cela ne veut pas 
dire que les titres qui existent sur la PC 
Engine, sont faibles loin de là (d'ailleurs 
beaucoup d'entre eux ont été convertis 
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La NEC Coregrafx : un outsider de talent. 

sur Megadrive) , mais ils sont moins 
séduisants parce que souvent inconnus. 
Le domaine où elle excelle reste celui 
des shoot-them-up et, dans une 
moindre mesure, des simulations de 

RCHE TECHNIQUE DE LA PC ENGINE 

Trolsansd'lge mals toujours jeune : la PC Engfneaf· 
fiche toujours d'excellentes performances, compa­
rables à celles de la llegldrlve ou de la Super Fsml­
com. Construite autour d'un 65C02 cadencé à 7 :i 
lllz, la console n'est pas en relnlH aux niveaux • 
nore et graphique : 256 points sur 216, et 512 cou­
leurs, c'est largement suffisant pour gérer les plus 
beaux jeux d'IJClde. Les capaclléS 90nOf99 sont plus 
qu'honnlles, MC 6 voies stéréo sur 8 octaves, dont 
une Fil Enfin et surtout, les cartouches (SOUS tonne 
de Hu-Card) sont d'excellente Qllllllté et n'ont plus de 
probl6me de distribution. Un CD.Roll peut aussi 18 
connader à la PC Englne. Puissant accessolrt, mals 
peu de titres encore, et 111 coOt d'achat qui nous 
lllllble dllmesuré par rapport au catalogue aclueL 
Prix : 1 290 F environ (MC CD-ROii : 3 900 F envi­
ron~ 
Prix moyen des jeux : 360 F. 
Accessoire : adaptatu pour 5 joueurs. 

J'AllE 
- sa petite taille, 
- la quallé des jeux, 
- les Hu-Can! petites et pratiques. 

JE N' AllE PAS 
- la mnne llllque en standard, 
- le coOt trop élevé du CD-ROM. 
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sport. En quantité, c'est certainement la 
console qui propose le nombre de titres 
le plus important. 

QU'EN EST-IL DU PRIX ? 

C'est un élément de comparaison 
important. La PC Engine Coregrafx Il 
vaut... 990 Fen France (au Japon, le 
prix catalogue est de 900 F, mais on la 
trouve partout entre 550 et 600 F. La 
Megadrive est commercialisée à 
1 290 F à ce jour. Il s'agit de la console 
officielle de Sega. A Tokyo, le prix 
officiel est de 945 F mais comme elle 
est moins demandée que la PC Engine, 
son street price est de 425 F environ. 
Enfin la Super Famicom est la plus 
chère de ce comparatif. Comptez un 
peu moins de 3 0000 F pour une 
machine complète. A Akihabara 
(quartier de Tokyo où ce qui est 
électronique est vendu à des prix 
incroyables), j'ai vu des SFC a 850 F. 

LA DISTRIBUTION 

Enfin, dernier élément qui devrait influer 
le choix d'une console : la qualité de la 
distribution en France et l'état du 
marché. Celui-ci privilégie actuellement 
la Megadrive. Le choix de cette 
machine est avant tout déterminé par 
des éléments strictement commerciaux 
(importance de la publicité, nombre de 

points de vente, etc.). Toujours est-il 
qu'aujourd'hui, c'est avec une 
Megadrive que vous aurez le plus de 
chance de pouvoir échanger vos 
cartouches avec le voisin de l'immeuble 
ou le copain de l'école ! 
Ensuite arrive la PC Engine qui réalise 
un beau score. Enfin, la Super Famicom 
est largement minoritaire pour le 
moment. Console de passionnés, 
presque exclusivement distribuée par 
des boutiques situées en région 
parisienne, elle ne devrait pas connaître 
une explosion de ventes avant une 
sérieuse baisse de prix ! 
Les revendeurs parallèles forment 
actuellement le seul circuit de 
distribution pour la Super Famicom ; et 
la qualité du service présente le meilleur 
comme le pire. On trouve des 
cartouches très rapidement après leur 
sortie à Tokyo mais à des prix souvent 
excessifs (500 F minimum). Le service 
après-vente est assuré par le magasin. 
Là encore, la qualité varie. Dans le 
meilleur des cas, il n'y a pas de réel 
SAV mais plutôt un échange standard si 

JPEG, NIC ET PC 
ENGINEDUO I 

Certains ont peut-4tre enterré un peu rapidement la 
PC Engine. Au mois de septembl'e, une nouvelle con­
sole, fa PC Engine Duo, a été présentée. Elle com­
prend, dans un ensemble unique gris tonœ, une PC 
Engine Coregrafx Il et un Super CD-ROM. Très com­
pacte, vous pouvez l'emporter partout sans vous sou­
cier de fils et de connecteurs trainant dans tous les 
sens Elle contient en ROM la dernlète version du sys­
tème d'exploitation du lecteur de CD-ROii. Vous n'• 
vez donc même plus à vous munir d'une carte sys­
tème d'exploitation. Tout est connecté, Il n'y a qu'à 
brancher l En plus, NEC a prévu tout une sérlede péri­
phériques qui rendent la Duo encore plus transpor· 
table. C'est tout d'abord l'écran rv. Petit, 1éaer et pra­
tique, If est plus grand que celui des Game~ et PC 
Engine GT ou autres TV à cristaux liquides portables, 
avec une qualité incroyable, mals un prix "8vé. Etant 
donné son tuner NTSC ne peut Mre d'BUCUne utilité, 
sera-t-il importé en France ? Pour le moment, aucune 
information ne nous est pamnue. Il existe aussi un 
clble qui permet de se servir de la Duo dans une voi­
ture en la branchant sur un allume-claares. Une ban. 
rie amovible permet de s'assurer 4'une autonomie 
d'une à trois heures. 
Selon certaines infonnations, Hudson Soft, qui a tra­
vaillé étroitement avec NEC à la réellsation de cette 
console, ferait des recherches sur un prototype de 
puce JPEG. Cet ~yme désigne en fait une norme 
lntematfonale qui régit la compression d'images en 
très haute résolution En effet, plus ces dernières sont 
précises, plus elles prennent de la Dlaœ en mémoire. 
Le rôle de ce circuit Intégré serah donc de cMconJ. 
presser les images issues d'un CD-ROM en temps 
réel pour les afficher à l'écran. LB PC Engine serait 
ainsi, après avoir été la première console à Tntégrer un 
CD-ROM, la première à posséder une puce JPEG 1 
Toujours dans le domaine de fa recherche et de l'i~ 
vallon, NEC travaille actuellement sur une nouvelle 
technologie : la NIC~ Interactive Dlsplay ). Celle-cl 
permettrait d'afficher.des images BU format JPEG et 
MPEG ~mages animées) sur une PC Englne ou sur un 
IBAf PC. 



votre appareil ne fonctionne plus. La 
machine défectueuse est alors 
renvoyée au grossiste qui a vendu et 
transformé les consoles (généralement 
situé à Hong-Kong, ou indirectement en 
Angleterre). 
Nintendo, représenté en France par 
Bandai, importateur exclusif, refuse 
toujours de distribuer la Super 
Famicom, officiellement avant au moins 
deux ans. Il semble que la véritable 
raison soit tout simplement l'appât du 
gain 1 La console NES continue à se 
vendre très bien en France. Il est plus 
intéressant pour ce constructeur 
d'écouter une console dépassée et des 
cartouches assez anciennes, qu'on 
achète au Japon à un prix dérisoire. 
Quant la vache à lait qu'est 
actuellement la NES sera morte, il sera 
toujours temps d'importer la Super 
Famicom (mais, entre temps, de 
nouvelles consoles risquent de sortir et 
la distribution officielle proposera 
toujours des machines 
technologiquement dépassées) 1 C'est 
dommage qu'une société de la 
réputation de Nintendo fasse passer 
d'une telle façon ses intérêts avant deux 
du consommateur 1 
Le circuit de distribution de la 
Megadrive est double. La majorité des 
machines sont distribuées officiellement 
par Sega France. Les autres sont 
importées directement du Japon par 
quelques magasins. Présent en France 
après son récent rachat de Virgin 
Loisirs, Sega dépense des sommes très 

CHRONIQUE D'UNE MORT 
ANNONCÉE : LA SUPERGRAFX 

Snff I Ça me fend le cœur de vous le dire mals j'ai bien 
peur que les jours de " Supergrafx soient comptH. 
Cette console supettle, " .. capable de rtvaU. 
'*"Super Famlcom tout,,,"""" abordable"' 
prltJQuemenl Introuvable i T°'Yo, ou bien, elle est 
ixadèe i un prix cUrltolre I Que{ dommage quand on 
regarde des petites mtmllles comme Dalmakamura 
ou1941 / 
J'ai Interrogé des d/tlgelnts de NEC EntettlJMlent 
Japen ; œ sujet o·.,,,. eux, le problème principll 
vient du ITllfCNlis ICallll du public, dès son llnce­
ment. Lfs édteurs oui 111'1""8iertt sur dltrénnts pro­
~ les ont elors gelés en attendant un dkol­
tage oes ventes, ;: qui n'a jamais eu lieu. 
LI principal reproche lu/ est fait; Tokyo concerne 
son prix : trop élevé. IUfl/t empkhé les « 1CC10S » 
de Il PC Englne, plut6t Jeunes dlns l'empire du Solell­
L.Mnt, de,,.,_ sur la flOCIWllle console. Quant aux 
penorii1e$ ne possédant pas de console NEC qui eu­
raient dû ltre attirés par ses cnctérlstlques tech­
niques Impressionnantes, Ils ont été déçus de ne pas 
voir la production de loglclels suivre, et sont passés 
sur Super Famlcom ou surllegadrlve. 
Pour le moment, Il Supergrafx n'est pas retkée du ca­
tlllogue mais ""' .-pnif sombre. La .. 
chlnce d'un décollage des ~ serait une baisse 
dratnftjque de son prix, et peut.4fre un nouwau look 
pour exorciser les démons ! Cruel destin qui emporte 
toujours les meilleurs en premier ! 

importantes en publicité (notamment 
télévisées), en animation diverses, en 
promotion. Son réseau commercial 
couvre toute la France, et ses produits 
sont disponibles dans la majorité des 
points de vente locaux. 
Enfin, la situation de la PC Engine 
Coregrafx se situe entre le réseau 
officiel du constructeur de la Megadrive 
et la distribution quasi confidentielle de 
la Super Famicom. 
La société Sodipeng, filiale autonome 
d'un gros importateur de logiciels, 
Guillemot International, a reçu 
l'autorisation de commercialiser des 
Coregrafx de la part de NEC, sans 
toutefois accéder à l'état d'importateur 
exclusif. La plupart des consoles 
vendues en France P.assent tout de 
même par cette société. Elle assure un 
service après vente tout à fait correct 
sur toute la France. De plus, elle réalise 
un travail important de promotion et a 
mis en place une ligne téléphonique 
pour répondre aux problèmes des 
ioueurs (moins importante cependant 
que celle de Sega). 
NEC se soucie peu de l'Europe et 
particulièrement de la France. C'est 
même un phénomène plus large : NEC 
se soucie peu des consoles de jeu. Ce 
secteur ne représente qu'une petite 
division et un chiffre d'affaires 
minuscule par rapport à celui du secteur 
des composants électroniques, par 
exemple. Heureusement, le 
département des consoles, au Japon, 
est très dynamique et se donne 

beaucoup de mal pour contrebalancer 
cet état de fait. 

QUEt.. .... E CONSOLE 
POUR C'UEL JOUEUR ? 

Mais la question la plus fondamentale 
pour un joueur est : laquelle choisir ? Je 

FICHE TECHNIQUE DE LA SUPERGRAFX 
Conçuecomme1n111per-hyper PC=ll Suplr­
grllJ. dllllngue • 111o11.--~ tl· 
cep11a1111n11 " '* li !*M916 de • ludaNqut... 
On IWOIM le 65C02 de Il PC E9-. • c:aproc» 
11111 ..... 111111 encart 4coproc1111 n 11*1-
fiqull 111 plus 1 Ce qui donne 128 ...... llllcll1bles 
~1nm6malrevld6ode128ko,1Nd6-
flnltlon de 320 X 244, Unt palette de - couleurl. 
volit qui double preaque les performlncel dl 11 PC 
&9nt claslque et qui ~ rMur- Polltlrt, Il 
5uottrPix ne cMcolle pa : trils peu dl tllrtl qui lui 
IOlent-exc:luslvemn dlllln6I (ele Ill con1llllble 
MC • pellle IOU, 111111 llors, pcuquol peyer li 
cher pour les men. jeux ?~ "*"' 1'11 IOlll d'ncel­
lente qualité. Et encore, u le plan lll1ct du 11111111' de 
jeu, Il dlttérence n'lll pa 11 llnlible-a faut donc et· 
lllldrt Il suite dll Ml.,..111, 111111 l'IOUI ne 
croyons guère • rawnr dl 11 5uottrPix, utout • 
c:a. dll CO ROM qui~ plu i peutoulll les 
consolel c:onc:unenleL 
Prix : 2200 F environ. 
Prix moyen des jeux : 420 F. 
Accellolre : ldlptlleur 5 joueurs. 

J'AllE 
- - pll1onnm1C81. 
JE N'AIME MS 
-son prix, 
- li ludothèque trèl Ngn ... 

la NEC Supergrafx : excellente, mais peu diffusée. 
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vous conseille de décider en fonction 
des indications fournies. Les besoins et 
les attentes, de même que les budgets, 
sont propres à chacun. D'autre part, rien 
ne remplace le test de quelques jeux 
chez un ami ou dans un magasin 1 
Pour les joueurs vraiment passionnés et 
qui disposent d'un budget suffisant, le 
choix se porte sur la Super Famicom ou 
l'ensemble Megadrive plus Mega CD. 
Ceux qui ont confiance dans l'avenir 
investiront dans le Mega CD. Je l'ai vu 
fonctionner, c'est vraiment bien ! 
Pour ceux qui veulent une solution 
optimale immédiate, ou qui doutent de 
la capacité des programmeurs à 
proposer de petites merveilles sur Mega 
CD avant plusieurs mois, le temps de 
bien maîtriser ce nouvel appareil, pas 
de problème : achetez une Super 
Famicom. Enfin, je recommanderais la 
PC Engine Coregrafx à tous ceux qui 
ont envie d'une bonne console, peut­
être pas à la pointe de la technique, 
mais bénéficiant d'une logithèque 
pouvant combler n'importe quel joueur 
normalement" formaté " •du très jeune 
à l'adulte. Particulièrement à l'aise si 
vos meilleurs amis squattent la moitié 
du temps votre chambre, grâce à son 
interface cinq joueurs, elle s'offre une 
nouvelle jeunesse avec le lecteur Super 
CD-ROM. 
Enfin, quelle que soit la console que 
vous avez choisi, n'oubliez pas que la 
mode est aux conversions multiformats 
et le jeu que vous enviez sur la machine 
de votre ami risque fort d'arriver un jour 
ou l'autre sur son cheval blanc ... euh 1 

non 1 je veux dire sur votre console. 
Mais le plus important est certainement 
que ces trois consoles sont excellentes. 
Qu'importe le flacon pourvu que votre 
machine vous fasse passer des heures 
formidables, parole de ... 

Banana San 

RCHE TECHNIQUE DE LA NEO GEO 

Une console qui ne se compare pas avec les autres. 
En fait, c'est une VRAIE machine d'arcade 1 Avec un 
coprocesseur 68000 associé à un Z80, avec 1 Mo de 
RAii vidéo, soit 13 fols plus que la Meaadrlve de Sega, 
4096 couleurs, 380 sprltes, des scrollfngs câblés, et13 
voles sonores en oomérlque, c'est un monstre 1 Evl· 
demment, certains jeux coupent le souffle... Mals 
d'autres cartouches sont beaucoup ~us contes­
tables, et on peut être exigeant, pulsqu elles coûtent 
environ 1 000 F pièce t De plus, les titres ne sont pas 
encore très nombreux... Heureusement, car sinon 

==~environ Prix moyen des jeux : 1 000 F. 

J'AllE 
- le délire de puissance, 
-graphisme et son invraisemblables 1 

JE N'AIME PAS 
-le prix de la console et des jeux, 
- une seule manette. 
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IMPORTATIONS PARALLÈLES 
OU SAUVAGES ? 

Peut-on faire confiance aux boutiques qui 
importent hors des circuits cfas· 
siques consoles et cartouches 

bltlf des articles Importés. Cependant, la 
logique de la concurrence veut qu'à long 

terme, si la demande reste forte, et que les 
bénéfices des importateurs sont Ires éle-

~ vés, de nouveaux magasins peuvent ap-
- ~ _ paraître sur le marché qui ac-

dejeu ?Quel/eestiaraison 
d'être de ce mode d'im­
portation ? Il remplit un 
rôle important en écono­

) 
'-- ceptent de gagner un peu 

moins d'argent et de 
~.,..!""I"'"" vendre moins cher. Les 

prix peuvent varier de fa· 
çon Importante entre deux 

boutiques. Aussi comparez 
bien avant d'acheter. 

mie de marché, permet· 
tant de contenter une 
demande qui jusqu'ici ne 
l'était pas. Lorsque des con· 
sommateurs désirent une 
marchandise (une Super Fa· 
micom en l'occurrence) qui 
n'est pas en vente sur le marché, ils 
sont prêts à payer plus cher pour ob­
tenir cet objet Voyant cela, certains 
magasins vont chercher cette mar· 
chandise et l'importent en France. 
Le processus est le même pour les 
dern/êres nouveautés sur Mega· 
drive, car il y a souvent un délai 
entre la date de sortie japonaise et 
celle de Sega France (sauf pour les 
duits développés par Sega). La situa-
Identique pour certaines cartouches 
Engine. Autrement dit l'importa­
rallêle vit des carences des importa 
distributeurs officiels I 
L'intérêt principal de /'importation parall e est donc de 
fournir une demande qui jusqu'ici était frustrée. Son 
deuxième rôle, très profitable au consommateur, est 
d'aiguillonner les importateurs officiels. La décision de 
Sega de proposer la plupart de ses produits au même 
moment dans le monde n'est sans doute pas sans rap­
port avec les ventes de Megadrive japonaises et les Im­
portations directes du Japon des nouveaux titres. 
Le plus gros problème concerne le prix souvent prohi· 

La Neo Geo : le prix du luxe. 

Enfin, dernier point positif, ces 
boutiques pratiquant l'lmpor· 

talion parallèle proE'!sent bien 
souvent un service d échange de 
cartouches. Pour une somme ra/. 

sonnable (cent francs généra­
lement), vous pouvez donc 
repartir avec une nouvelle 

cartouche en poche. 
Ces magasins sont donc utiles, 

mais peut-on leur faire confiance ? 
La réponse est mitigée. Après avoir fré-

quenté toutes les boutiques de ce genre 
de la capitale, je peux vous dire que si 
taines d'entre elles sont très comoé­
tes, d'autres frisent l'escroquerie f Un 
le : une boutique vendait des Super 

Fami· c m à des prix vraiment intéressants. Je dé­
cide de m'y rendre et constate que les consoles en 
question étaient des machines japonaises vendues 
sans aucun convertisseur de couleurs I De plus, elles 
étalent commercialisées avec une seule manette. La 
deuxième était vendue à part, à un prix prohibitit A côté 
de cela, j'ai é~alement rencontré des comme'f'nls qui 
faisaient séneusement leur travail, qui savaient hon­
nêtement consell/er l'acheteur sur un programme ou 
sur une machine. Ouvrez l'œll et sachez donc faire jouer 
la concurrence / 



LA NEO GEO : LA " ROLLS » 
N'ARRIVE PAS À PERCER 

qye~, oyez 1 Bonnes gens, la fabuleuse 
hrstorre de la Neo Geo ! Il était une fois 
~n ~tit Japonais du nom de _Esenka qui 
1oua1t dans la cour de la récre au jeu 
traditionnel local : construire des ieux 
d'arcade de qualité. Il surveillait du coin 
de l'œil certains de ses petits 
camarades qui se lançaient dans un 
nouveau divertissement : vendre de 
nouvelles machines de jeu vidéo aux 
particuliers avec les logiciels qui vont 
avec. Il y en avait deux qui étaient 
particulièrement doués : Nintendo et 
Sega. Un beau jour, Esenka décida que 
les acheteurs de ces jeux vidéo étaient 
suffisamment nombreux pour que cela 
devienne rentable de s'en occuper. Il 
conçut alors une console très 
ambitieuse, basée sur les spécificités 
des jeux d'arcade, la Neo Geo. Cette 
merveille aurait dû rendre le petit 
Esenka riche, beau et heureux. Mais 
c'est là que le conte de fée tourne mal... 
Techniquement, c'est la meilleure des 
consoles. C'est elle qui peut afficher le 
plus de sprites à l'écran, à l'aide de la 
palette de couleurs la plus importante. 
La plupart de ses cartouches, qui 
contiennent un microprocesseur à 
l'intérieur, proposent des capacités de 
plusieurs mega. Le son n'est pas en 
reste, avec des capacités hors du 
commun et le recours constant à des 
sons digitalisés. Les jeux sont superbes. 
Un système de carte magnétique 
permet même de sauvegarder son 
score et sa progression pour aller finir 
une partie de chez soi, et vice versa. 
Mais le bébé de SNK souffre de graves 
défauts. Le premier grève l'intérêt de 
ses superbes jeux. Une option continue 
infini permet de reprendre le jeu à 
l'endroit même où l'on était " mort "· 
Résultat : la plupart des softs se 
terminent en moins d'une demi-heure. 
Le second inconvénient majeur est son 
prix, qui empêche sa diffusion à un 
large public. Console pour joueurs 
passionnés et fortunés, elle reste la 
machine de tous les désirs. 

1991, L'ANNEE DU CD-ROM 
1991 s été l'année CD-ROM pour tes consoles. Les 
trois principaux constructeurs de consoles 
16 bits (NEC, Segs et Nlntendo) ont présenté ou 
annoncé cm IJOU\WCI lecteur dt CD-ROM. Cet ln­
tétlt soudain s'explique par les deux principaux 
avantages de ce support Pour les consomma­
teurs, il~ de s1oclcer plus d'informations 
(su moms 500 Mo s'il est entièrement rempl~ 
Blars qu'une cartouche ne propose pas plus de 
1 llega). Cela signifie des animations plus nom­
bteuses, des graphismes plus fouillés et plus co­
lorés, des méiociies digitalisées qualité èD, etc. 
Pour les éditeurs, le CD-ROM revient beaucoup 
moins cher à produire qu'une cartouche (mais les 
coûts et temps de développement sont générale­
ment plus chers donc tes prix ne devraient pas 
baisser, malheureusement !). 
NEC, quis toujours une longueur d'avance dans 
ce domaine, a présenté récemment un nouveau 
lecteur, le Super CD-ROM, qui corrige le plus gros 
défaut de son prédécesseur. Désonnais, le temps 
d'attente entre les dfffétentes séquences de char­
gement va être écourté en multipliant par quatre 
la quantité de RAM. Ce nouveau lecteur se con­
necte directement sur les consoles Coregrafx 1 et 
Il et Supergrafx. L'interface est désormais incor­
porée dans le lecteur. Il a été présenté en même 
temps qu'un nouveau système d'exploitation, la 
version 3.0. Il peut toujours lire les jeux sur CD­
ROM, les CD audiQ et les CD + G. Associé à la 
nouvelle console PC Engine Coregrafx Il qui dis­
pose de capacités graphiques accrues, il risque 
de former un duo particulièrement efficace, com­
me le prochain Forgotten Wortel le laisse prévoir ! 
Sega s'est associé à JVC pour mettre au point un 
lecteur de CD-ROM pour SB Megadrive. Baptisé 
llega CD, il devrait être commercialisé le 1" dé­
cembre BU Japon BU prix de 48 900 yens, soit 
2160 F environ. Il adopte le même design que la =·ve.D'une taille et d'une couleur sem-

11 se place sous la console et vient se 
brancher au porl d'extension, sur son c6té 
QBUChe. Comme la totalité des lecteurs de CD-
11oM, JI permet d'écouter des CD Audio. Pour le 
reste Il innove réellement. n propose par exemple, 
les temps d'accès les plus bis de tous les lec­
teurs de CD-ROM du marché. Mais SB grande 
force réside dans la conception • intelligente ,. 
de l'appareil. Il ne s'agit pas en Mfet d'un simple 
lecteur de CD-ROM. Comprenant son propre mi­
croprocesseur (le mime que celui de la Mega­
drive mais cadencé deux fols plus vite) et des co­
processeurs spécialisés, Il pennet - et c'est une 
première pour 18consolt16 bits de Segs-des ef· 
fets spéciaux, déformations, rotations et autres 
effets de zoom réalisés directement par la ma­
chine. J'ai vu différentes démos et je peux vous 
dire que le résultat vaut largement certaines ma­
~de sprites et d'images de la SUper Fa­
micom. Le llega CD risque fait dt devenir un ac­
cessoire indilpenssble. 
Rllte, pour finir, à eaayer de comptendre l'im­
broglio Mntendo/Sony. Tout commenœ Il y a plus 
d'un 111 me le ptO/ft dt Nlntendo dt commercla­
llltf un ledeur dt CD-ROM pour a future nou­
velle console, la Super Famlcom. April avoir 

sondé différents sociétés capables de résllser un 
tel engin, Il slQne un accord avec te géant de l'é­
lectronique, Sony. 
C'est l'époque où l'lndul1rle du jeu électronlque 
familial émerge et se développe tellement que, 
bient6t, tous les petits Japonais ont une Fami­
com (nom nippon de la NES) chez eux. Or s'il y a 
quelque chose qui Irrite Sony, c'est bien dt voir 
apparaitre un marché de masse à bat d'électro­
nique qu'il n'a pes prévu et dans lequel il n'a au­
cune compétence. Sony s'intéresse donc de plus 
en plus à cette source de revenus potentielle. Il 
crée même une structure de production de logi­
ciels de jeu (comme d'ailleurs toutes tes grandes 
entreprises japonaises). Quand Nintendo sonde 
discrètement tes différentes firmes de l'électro­
nique, Sony saute sur l'occasion.L'accord est, en 
fait, un chassé-croisé de technologies : Nlnten­
do, qui est bien Incapable de construire un lecteur 
de CD-ROM, recevra toutes les informations ve­
nant de Sony,; qui on donnera en échange toutes 
les explications nécessaires pour construire une 
Super Famicom. 
Mais, un jour Nintendo publie un communiqué 
plutôt sec dans lequel il dénonce tes accords pas­
sés avec Sony et annonce que, désormais, Il tra­
vaillera avec Philips. 
D'après les quelques Indiscrétions qui ont filtré, Il 
semble que les deux sociétés avalent des vues 
radicalement différentes sur la stratégie à adop­
ter envers les éditeurs de jeux qui travailleraient 
sur le CD-ROM de la Super Famicom. Pour Nln­
tendo, les éditeurs qui veulent dMlopper' 
doivent peyer et Nintendo aura un droit dt regard 
total sur leurs travaux, pouvant exiger de changer 
tel ou tel "'"""' ; tout moment. En simpllffant, 
cette société entend conserver /'attitude qu'"" a 
actuellement pour les développements surSuper 
Famicom. Sony veut Imposer un standard mon­
dial Aussi, Il veut convaincre le plus grand 
nombre possible de maisons d'édition, en tes ai­
dant plut6t qu'en leur mettant des bitons dans 
les roues. Les spécificités de ce nouveau format 
doivent ltre rendues publiques et n'lmporle qui 
doit pouvoir~ un produit à SB guise ! 
Quittons ces pensees hautement phllosophlco­
économ#co-fJOlltloues pour la demJère partie de 
la saga du CO-ROM : la Playstatlon de Sony. So­
ny, malgré tout ce tintamarre, continue ton petit 
bonhomme de chemin. Ha acquis la technologie 
de la Super Famicom et s'apprlte à lancer une 
machine beaucoup plus ambitieuse. Basée sut~ 
urd'uneSuper Famicom et d'un lecteur COI, cette 
nouvelle console sera lancée off/cleltement su 
printemps prochain. 
TechnlqUllTlfnt, elle parait posséder de sérieux 
atouts. Cependant, peu d'éditeurs semblent mi­
ser actuellement sur 
son avenir f 
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Consoles 8 bits 
UN MATCH 

AU FINISH? 
Les consoles 8 bits sont au nombre de deux : la SMS (Sega Master System) et la NES 
(Nintendo Entertainment System). On ne peut rêver plus simple ! Si l'on s 'en tient aux 
capacités pures de chacune d 'entre elles, la SMS écrase la NES. Si c 'est le prix - de la 
console et des jeux - qui guide votre choix, la SMS conserve là encore l'avantage. La 

NES s 'en tire beaucoup mieux quant à la variété et la qualité des jeux. 
Mais la vraie question n'est pas de savoir s 'il faut préférer la NES ou la SMS. Sachant 
qu'elles sont toutes deux en fin de vie, le problème se situe plutôt au niveau du choix 

entre les consoles 8 bits et les consoles 16 bits. L' amateur averti ne peut avoir aucune 
hésitation ! 

Le marché des consoles 8 bits en 
France est aux mains des deux ténors 
japonais des jeux vidéo : Sega et 
Ntntendo. La situation actuelle est 
simple : la console la plus vendue est la 
NES de Nintendo et la plus avancée 
techniquement est la Sega Master 
System. 
Nintendo a réalisé sa NES bien avant 
Sega. Aussi, les capacités techniques 
de la machine sont-elles plus limitées : 
palette de couleurs réduite, animations 
pauvres ... Introduite sur le marché 
français en 1987, la NES a été 
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Lo Sego Moster System. 

repositionnée deux ans plus tard vers le 
grand public par Bandai après un semi­
échec. C'est à ce moment-là que la 
console de Sega est arrivée. Cela 
explique pourquoi l'Europe est un des 
rares endroits où la vague déferlante de 
Nintendo n'a pas pris les trois-quarts 
des parts de marché. Quand elles ont 
été lancées, presque simultanément, 
certains consommateurs ont opté pour 
les meilleures performances techniques 
de la machine de Sega. Dans les autres 
pays, notamment aux Etats-Unis et au 
Japon, le marché 8 bits est à quatre-

FICHE TECHNIQUE 
DE LA SEGA MASTER SYSTEM 

La grande concurrente de la NES. Sie est conslNle 
autour d'un vieux ZBO, cadencé à 3,9 Mhz, ce qui n'est 
pas si mal après tout. Les performances IOnt pou&­
sées au maximum, les programmeurs se déchlinent : 
si bien qu'avec ses 16 ko de vld6o, ses 64 couleurs et 
9eS 256 X 192 points de définition, la llnfer System ré­
ussit cependant à an de très bons jeux, en fait l'iné­
puisable stock de Tiits des programmeurs Sega, D'où 
une ludothèque formidable, pas très chife si l'on ee 
rabat sur les anciens titres, toujours passionnants. 
Prtx : 600 F environ. 
Prtx moyen des jeux : 200 F. 

J'AIME 
- la ludothèque bourrée de hlts, 
- les manettes. 

JE N'AIME PAS 
- le clignotement des sprltes. 

vingt-dix-neuf pour cent NES. Au japon, 
la Sega Master System n'est plus en 
vente depuis de nombreuses années ; 
et aux Etats-Unis, il faut vraiment 
chercher avant d'en trouver une. 
En France, il y a quelque temps encore, 
les deux machines se partageaient le 
marché de façon relativement équitable. 
Mais récemment, grâce à des 
campagnes télévisées, orientées 
notamment vers les très jeunes et une 
politique de distribution agressive 
tournée vers la grande distribution, il 
semble que Nintendo marque des 
points. Il faudra bien sûr attendre les 
résultats des ventes de Noël pour en 
tirer de réelles conclusions. 
Les deux sociétés ont mis au point un 
service d'assistance téléphonique qui 
dépanne les joueurs coincés dans un 



FICHE TECHNIQUE DE LA NES 

NES, pour Nintendo Entertalnment System. Certes, ce 
n'est pas la console la plus performante du moment : 
le processeur est ancien, un bir.arre RP2A03 cadencé 
à 1,9 Mhz, ce qui est lent ; on se rattrape avec 32 ko de 
RAM vidéo, et un affichage en 256 x 240 en 64 cou­
leurs, qui ont cependant tendance à baver ; le son est 
mono, sur trois voles. Par rapport à la Neo-Oeo, par 
exemple, c'est ridicule ... Mais c'est justement là qu'on 
voit que la technique ne fait pas tout t Car avec ses 
maigres moyens, la NES dlSP,Ose de la ludothèque la 
plus explosive et ta plus vanée. Entre autres, la série 
des Mario, et de nombreuses simulations de sport par· 
laltement reussies. .. En outre, la NES n'est pas chère 
et, malgré son retard technologique, eue continue 
d'intéresser éditeurs et joueurs et abonde de nou­
veautés. 
Prix : 700 F environ. 
Prix moyen des jeux : 350 F 
Accessoire : pistolet 

J'AIME 
- l'universalité de la NES 
- la qualité et l'lntelligenee de ses jeux, 
- sa robustesse. 
JE N'AIME PAS 
- les couleurs qui bavent, 
- les manettes trop carrées. 

l·eu. Celui de Nlntendo est actuellement 
e plus important, mals Sega compte 
bien accroître les effectifs du sien. 

LES PROGRAMMES 

Les cartouches disponibles sur ces 
deux consoles sont suffisamment 
nombreuses pour contenter la majorité 
des joueurs : simulations sportives, 
shooMhem·up, beat-them-all, jeux de 
réflexion ... Les plus attrayants d'un 
points de vue esthétique sont 
généralement sur Sega Master System 
et l'on peut citer des petites 

merveilles comme Out Run Europa et 
Pac Mania. De nombreux éditeurs 
européens continuent à produire des 
cartouches de bonne qualité pour cette 
machine. 
La NES possède d'autres atouts. Tout 
d'abord, elle est plus répandue, donc 
théoriquement vous avez plus de 
chances de rencontrer un ami 
possédant la même machine pour 
pouvoir échanger vos cartouches. 
Certains jeux, comme la série des Mega 
Man ou des Mario Bros, sont d'une 
jouabilité exemplaire. Mais le vrai point 
fort de la NES réside dans des titres 
comme the Legend of Zelda, c'est-à­
dire des jeux qui combinent aventure et 
action. Dotés d'une partie découverte/ 
exploration importante, ils vous 
passionneront pendant de nombreuses 
heures. Généralement, une pil~ incluse 
dans la cartouche permet de 
sauvegarder les parties. 

la Nintendo Entertainment ~ltlllnl 

LES 8 BITS, DERNIERS 
DINOSAURES ? 

Si vous privilégiez les graphismes d'un 
jeu, la Sega Master System est pour 
vous. Si pour vous la jouabilité est 
primordiale ou si les sirènes télévisées 
de Bandai résonne à vos oreilles, 
laissez vous tenter par une NES. 
La France a généralement, en matière 
de jeux vidéo, un peu de retard sur les 
marchés américain et japonais. Or, on 
constate actuellement un certain 
tassement des ventes des 8 bits. La 
dernière cartouche des aventures de 
Zelda n'a pas connu le succès des 
épisodes précédents. Au Japon, les 
ventes déclinent peu à peu, et les 
consommateurs passent 
progressivement à la Super Famicom. 
Ils y retrouvent la plupart de leurs 
personnages preférés, de Mario aux 
héros de Final Fantasy. Je me 
garderais bien de tirer des conclusion 
hâtives sur la fin des 8 bits mais il me 
semble que tout futur acheteur de 8 bits 
devrait s'interroger. 
Je pense que le problème des consoles 
8 bits ne doit pas se poser sous la 
forme : « Laquelle des deux consoles 
8 bits acheter ? » ; mais plutôt " Est-il 
encore d'actualité d'acquérir une 
console 8 bits ? ". L'achat d'une telle 
machine, au moment où une 
Megadrive, par exemple, coûte un peu 
moins du double d'une Master System. 

LA GX 4000 : L'ECHEC 
DE LA CONSOLE EUROPEENNE 

Sans être totalement dKédée, la COlllOle d' Alllllnld 
semble avoir déjà un pied (ou un paddle) dans la 
tombe. N'ayant jamais réussi à percer réellement 
sur le marché 8ll'OPéen (le seul u lequel lie IVlit 
une chln:e) revenir de la GX Gia penft tort 
compromis. Malaré lei efforts de quelques ....... 
dont des sociétés françaises comme Loriclel, le 
public a toujours boudé cette machine qui tient plus 
de l'Amstrad CPC que de la console. 
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Quatre consoles portables sont en 
vente dans !'Hexagone. Trois machines 
proposent des jeux en couleurs (la 
Game Gear, la PC Engine GT, et la 
Lynk) alors que la dernière, la Game 
Boy, se cantonne à un univers 
monochrome. 
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Portables 
POIDS 
PLUME 

De la Game Gear à la PC Engine GT, de la Lynx à la Game 
Boy, ce qui importe le plus, c 'est l'écran. De ce point de 

vue, la PC Engine GT l'emporte largement. C'est pourtant 
le Game Boy, dont l'écran monochrome est d'une qualité 

contestable, qui se vend le mieux. Les qualités 
« objectives » ne suffisent pas à assurer le succès : le 
prix, les jeux, l'ergonomie, entrent aussi en compte. Le 

combat ne fait que commencer. .. 

LES CARACTERISTIQUES 
TECHNIQUES 

Comparons tout d'abord les qualités et 
les défauts de ces consoles, avant 
d'examiner les programmes disponibles. 
Pour ce qui est de la taille, la plus 
compacte est la Game Gearde Sega. 
Petit rectangle de plastique, elle 
comprend à la gauche d'un écran de 
81 mm de diagonale, un joypad et, à sa 
droite, trois boutons : les deux plus gros 
seNent généralement lors du 
déroulement du jeu (le plus souvent, le 
bouton de tir et celui qui permet au 
héros de sauter) . La touche bleue un 
peu plus petite correspond au Start. 
Il existe en fait deux modèles de Game 
Gear. Le plus commun, celui que vous 
trouverez dans quatre-vingt-dix-neuf 
pour cent des cas dans les magasins, 
est une console de couleur gris foncé. 
Mais Sega a commercialisé également 

FICHE TECHNIQUE DE LA TURBO GT 

C'est la Rolls des consoles portables t En la.lt, il 
s'agit, ni plus ni moins, d'une PC Engine miniature ! 
Vous voyez la puissance et l'exploit de 
miniaturisation ! l 'écran est sublime, en retrait dans 
le corps de la console pour être abrité de la lumière 
et garder tout son contraste. l 'ensemble est aussi 
compact que la Game boy ! Et les jeux. .. Consultez 
la ludothèque PC Engine, c'est simple ! 
Prix : 2400 F environ. 
Prix moyen des jeux : 300 F. 

J'AIME 
- l'écran absolument parfa'rt, 
- la puissance d'une vraie console. 
JE N'AIME PAS 
- le prix, bien sOr. 

un autre modèle au Japon. De couleur 
blanche, la Game Gear White offre 
strictement les mêmes caractéristiques 
que sa sœur. Il s'agit uniquement d'une 
série limitée de luxe, commercialisée 
dans une petite valise (blanche) avec 
quelques accessoires comme le tuner 
(voir encadré). On peut la trouver dans 
certaines boutiques de Tokyo pour 
environ 13 000 F, ce qui est beaucoup 
plus cher que le prix nippon de la 
version standard. 
La PC Engine GT de NEC ne se 
débrouille pas trop mal. Assez trappue, 
elle est cependant plus grosse, épaisse 
et lourde que la Game Gear. Cela vient 
sans doute du fait que NEC a réussi à 
caser une console 8/16 bits (un 
microprocesseur 8 bits et des customs 
chips 16 bits), sa PC Engine, dans 
l'encombrement d'une portable. La 
performance de Sega est moins 
impressionnante car il s'agit d'une 
console 8 bits. On aurait bien aimé avoir 
une Megadrive portable ! 
La PC Engine GT possède une 
apparence totalement différente de sa 
concurrente de Sega. Tout d'abord, 
contrairement à la Game Gear, elle se 
tient verticalement et non pas 
horizontalement comme les autres 
consoles couleur portables. Autre 
caractéristique, elle possède un look 
très " organique " : aucun angle droit 
mais une série de courbes, de creux et 
de renflements, qui la rendent 
esthétiquement plus proche d'un objet 
vivant que d'un élément manufacturé. 
Egalement d'une couleur gris foncé, elle 
comprend assez de boutons pour se 
faire passer pour un tableau de bord de 
Concorde 1 Tout d'abord, on trouve les 



FICHE TECHNIQUE DE LA GAME GEAR 

La por1able de Sega est un habile compromis entre la 
Glme Soyet la Lynx : autant de jeux et de hlts que sur 
la swemièfe, et l'affichage couleur de la seconde. 
L'êcran est bon, toutefois un peu inférieur à celui de la 
Lynx. En revanche, les piles tiennent mieux le coup. 
La prise en main est excellente, la manette est par­
faitement dosée par rapport à la rapidité d'affichage. 
On notera Ici aussi des scrollings un peu hachés, tou­
tefois moins que sur la Game ~Game Gear 
vient d'acquérir un atout su ire, et de 
poids : un adapCateur qui lui permet d'utlliset' la quasi· 
lotallté des cartouches de la Master System 1 Une lu· 
dothèque étourdissante. .. 
Prix : 1 000 F environ. 
Prix moyen des jeux : 220 F. 

J'AIME 
- la conception parfaite, 
- le nombre fou des jeux. 
JE N'AIME PAS 
- l'écran pas assez en retrait ( voir Turbo G7). 

deux boutons de tir. En plus, la GT 
comprend le même système qui avait 
fait son apparition avec la Supergrafx : 
le sélecteur de tir. Grâce à ses deux 
petits boutons-poussoirs, vous pouvez 
régler la fréquence du tir automatique 
pour chacun des boutons. La première 
position correspond au tir normal : une 
pression, un tir. La seconde position 
vous permet, en appuyant 
continuellement, d'envoyer de courtes 
rafales. Enfin, la dernière, la plus prisée 
des amateurs de shoot-them-up, permet 
de tirer en rafale continue ! Ce sytème 
est très simple mais vraiment pratique 
pour certains jeux. Enfin, la GT 
comprend encore deux touches (Select 
et Run). Son écran possède une 
bordure plus épaisse qui sert un peu de 
pare-soleil et protège la vitre des 
rayures. 
La taille de la Lynx en fait plus une 
console transportable qu'une console 
portable ! Cependant elle est la seule 
qui se préoccupe tant des droitiers que 
des gauchers : il est possible de la -

renverser afin de placer les boutons de 
tir à droite ou à gauche, l'écran 
s'affichant dans l'autre sens. Outre ses 
boutons de tir, on trouve trois 
sélecteurs, qui servent à choisir les 
options, retourner l'écran ou redémarrer 
une cartouche. Enfin, sur la face avant 
mais à gauche de l'écran, on trouve les 
touches On/Off. 

LA QUALITE DES ECRANS 

En matière d'écran, la palme revient à 
la GT pour la qualité de son écran LCD 
couleur. C'est celui qui offre le plus de 
netteté pour les images. Les pixels 
(points élémentaires qui forment 
l'image) sont plus fins que sur n'importe 
quel écran de consoles portables. A 
côté de ces avantages décisifs, la GT 
souffre d'un petit problème : du fait de la 
trop grande fin esse des détails, les 
textes ne sont pas toujours très lisibles. 
Les écrans de la Game Gear et de la 

• 

Lynx ont une résolution très proche. De 
bonne qualité, ils ne peuvent tout de 
même pas soutenir la comparaison 
avec la GT. 
Toutes ces consoles possèdent un petit 
haut-parleur intégré et une sortie son 
pour brancher un casque. La Game 
Gear et la GT sont stéréo. La GT 
contient une puce sonore plus 
puissante que celle de Sega. La Lynx 
est la moins bien lotie avec quatre voles 
monophoniques. Mais le son est tout de 
même le domaine le moins important 
pour une portable, destinée à être 
emportée partout, même dans des 
environnements où les conditions 
d'écoute sont difficiles. 
La GT et la Game Gear, les seules à 
posséder un microprocesseur 16 bits et 
à être d'origine japonaise, possèdent un 

FICHE TECHNIQUE DE LA GAME BOY 

La Game Boy est une portable sympa. Elle n'est ~ 
chère, elle dispose d'excellentes cartouches, etc est 
la plus portable de toutes, grâce à sa taille et à son ex· 
ceptionnelle autonomie sur piles. Attention : c'est 
toutefois une• 8 bits •, mais équipée de la dernière 
technologie : 64 ko de RAM vidéo, et une résolution 
tres honorable de 144 x 160. Revers de la médaille, ré­
cran LCD est noir et blanc, et n'est pas rétro-éclalré, 
d'où des conditions de visibilité souvent douteuses. 
Qu'importe ! Le succès de cette portable parie pour 
elle, avec l'engouement des éditeurts et des joueurs 
(une dizaine de nouveautés chaque mols !). 
l>rix : 490 F environ. 
Prix moyen des jeux : 220 F. 
Accessoires : Llght Boy (amélioration de la luminosi­
té), housse, câble de connexion multljoueur. 

J'AIME 
- jeux excellents et nombreux, 
- la prise en main très agréable. 
JE N'AIME PAS 
- les scrollings hachés, 
- la visibilité moyenne. 
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accessoire original : un tuner TV qui se 
connecte directement et permet de les 
utiliser comme écran de TV portables. 
Mais, problème de taille, ces tuners 
n'existent qu'à la norme NTSC, c'est-à­
dire qu'ils ne peuvent servir à capter 
des émissions TV que dans des pays 
comme le Japon ou les Etats-Unis f 
D'après les deux fabricants, aucun 
tuner Secam ne serait à l'étude 
actuellement. 
Les consoles couleur ont un problème 
majeur: l'écran couleur LCD est 
gourmand en électricité et les piles ne 
font jamais long feu. L'autonomie est 
géneralement comprise entre une heure 
et demie et trois heures et demie. Bien 
qu'il soit toujours possible de connecter 
une alimentation externe, c'est 
particulièrement frustrant d'acquérir une 
console portable pour pouvoir y jouer 
partout et s'apercevoir que les minutes 
de jeux sont chèrement comptées 1 

LA CONSOLE PORTABLE : 
PLATE-FORME À " GADGETS » ? 

Les consoles po11ables offrent aux constructeurs et à 
quelques autres manufactureurs l'opportunité de 
commercialiser toute une série d'extensions. Cer· 
talnes sont très utiles alors que d'autres relèvent du 
gadget. Dans la première catégorie, on peut citer les 
IOupes (quetquetols éclairées) qui permettent aux utl· 
llsateurs de Game Gear ou de Game Boy de jouer 
uns• tordre le cou à distinguer les détails du jeu. La 
lynx est moins bien équipée (pare-soleil) et la GTn'a 
rien à 98 mettre sous la dent a part son tuner TV. Les 
accumulateurs rechargeables permettent aux pos­
sesseurs de multlpller les heures de jeux. De même, 
une série de vallses, sacoches et autres range-car· 
touches sont commercialisés pour ces machines. 

Pour rester dans le domaine de 
l'alimentation, il existe chez la plupart 
des constructeurs des solutions qui 
permettent de brancher ces consoles 
sur les prises allume-cigares des 
automobiles. 
Pour ce qui est des capacités 
graphiques et de l'animation, la GT 
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HELLO, WORLD ! 

La Game Gear, la Game Boy et la Lynx savent com­
muniquer avec le monde extérieur. Des cAbles 
existent pour ces trois machines qui permettent à 
deux consoles, ou quelquefois plus, de s'affronter 
dans un même jeu. Si cet élément renforce l'intérêt 
des teux, le nombre de jeu proposant d'utiliser ce pro­
cédé est malheureusement encore trop limité ! 

arrive largement en tête, suivie par la 
Game Gear et la Lynx. Ces deux 
dernières ont des capacités 
comparables et ceux sont les jeux qui 
permettront de faire la différence ? 

LES LOG/THEQUES 

En effet, qu'en est-il des cartouches de 
jeu ? Là encore, la PC Engine GT arrive 
largement en tête car ses cartouches 
sont totalement similaires à celles de sa 
grande sœur, la PC Engine Coregrafx. 
On peut donc jouer à de vrais jeux et 
non pas des adaptations de jeux 
existants qui perdent bien souvent une 
partie de leur intérêt dans la conversion. 
la logithèque disponible est donc 
énorme. Disposant de presque tous les 
types de jeu, du jeu de réflexion au 
shoot-them-up en passant pour les jeux 
de rôle ou de sport, elle saura contenter 
les désirs de n'importe quel joueur. 
Enfin, pour être vraiment complet, il faut 
évoquer un problème que l'on rencontre 
avec certains shoot-them-up, une des 
spécialités de la PC Engine. Certaines 
cartouches animent tellement de 
sprites, et à une telle vitesse, que 
l'écran de la GT - ou même vos yeux -
n'arrivent plus à suivre. Essayez avant 
d'acheter! 
La Game Gear ne possède pas encore 
une logithèque aussi complète. Mais les 
sorties sont régulières et il semble que 
Sega veuille accélérer le rythme de 
celles-ci. Sans atteindre la qualité de 
certains jeux sur consoles ou ceux de la 
GT, ils sont de très bonne facture et 
possèdent un avantage certain sur leurs 

la Lynx. 

concurrents : Sega a adopté la même 
stratégie que pour la Megadrive. Les 
adaptations de succès d'arcade sont 
privilégiés. C'est ainsi qu'on peut jouer 
(ou pourra jouer) à Nin1a Gaiden, G Loc, 
Super Monaco GP, Out Run, Space 
Harrier, Golden Axe, etc. 
Atari privilégie les titres totalement 
inconnus. Ceux-ci sont la plupart du 
temps d'une qualité comparable à ceux 
qu'on trouve sur la Game Gear. Cette 
console offre un avantage qui n'est pas 
malheureusement pas exploité dans 
tous les jeux. Elle contient deux puces 
graphiques qui lui permettent 
notamment de proposer des jeux 
comme Blue Llghtning au paysage en 
3 D très réaliste ; Mais le rythme des 
sorties est en revanche beaucoup plus 
lent que sur les autres machines. Il 
semble que, là aussi , Atari ait compris 
l'importance des logiciels pour des 
machines qul sont très semblables et ait 
décidé de changer de politique. De plus, 
de nombreux éditeurs américains ont 
annoncé leur intention de développer 
sur cette machine qui remporte un franc 
succès outre-Atlant1q1,1e. 

UN CAS A PART 

La Game Boy est vraiment une console 
à part. A part, à cause de son 
formidable succès qui en fait la 
première vente du marché. A part, 
parce que c'est la seule console 
réellement portable. Je veux dire par là 
qu'elle n'est pas plus grande que la 
main : on la met dans n'importe quelle 
poche et la faible consommation de son 
écran monochrome assure, sans 
problème, une autonomie d'une dizaine 
d'heures. 
Par rapport à ses concurrentes, c'est une 
machine beaucoup plus grand public. 

FICHE TECHNIQUE DE LA LYNX 

Techniquement, rien à redire : l'écran LCD en cou­
leurs est large, plat, et bénéficie d'une bonne lislblllté 
grâce, entre autres, à son rétro-éclairage. Le coeur de 
cette portable est lui aussi solide : un processeur 
6502 cadencé à 16 Mhz (une tornade !), soutenu par 
deux coprocesseurs graphiques, 4 096 couleurs 
dont 16 affichages simultanément, une résolution de 
160 • 102 points, très suffisante, et toutes sortes d'ef· 
lets spéciaux directement préprogrammés par câ­
blage (scrolling, sprites, rotation, etc.). Mais le défaut 
de la Lynx est le manque de programmes : peu de 
nouveautés, ou souvent des adaptations de jeux ar· 
chi~onnus. Un démarrage laborieux, qui s'éternise 
depuis un an. .. Dommage. 
Prix : 800 F environ. 
Prix moyen des jeux : 220 F. 

J'AIME 
- la haute technologie de l'ensemble, 
- la gualité de lécran. 
JE N AIME PAS 
- une autonomie sur piles très réduite, 
- une ludothèque encore maigre. 



Son prix peu élevé la destine à une 
population plus large. Et elle lient, à la 
limite, plus du iouet que de la console. 
Ses capacités technlgues sont limitées : 
écran monochrome tristounet, qualité 
sonore réduite. L'écran est le plus 
problématique et il est vivement 
recommandé de jouer près d'une 
source de lumière ! 
Mais son vrai point fort, avec son prix, 
réside dans sa log1thèque. Celle ci est 
impress1onante et il n'y a que la GT qui 
propose au consommateur un plus 
grand nombre de titres. Autre 
caractéristique : les jeux sont 
généralement de très bon niveau. Il y a 
un décalage important entre leur pauvre 
apparence et leur jouabilité exemplaire. 
On voit ainsi, de temps en temps, des 
cadres dans des aéroports ou des trains 
sortir furtivement leur Game Boy et 
oublier le monde extérieur et ses 
conseils d'administration en se 

passionnant pour la princesse qu'il faut 
sauver, la partie de golf ou celle de tel 
jeu de réflexion 1 Les éditeurs de jeu 
arrivent cependant à produire de petites 
merveilles graphiques et les jeux 
utilisent de plus en plus des sprites 
d'une taille respectable. 
En matière de console, le parc installé 
est un élément primordial. En effet, 
étant donné le prix des cartouches, les 
échanges sont fréquents. Or, ce parc 
privilégie actuellement deux machines. 
La première est la GT, grâce à sa 
compatibilité avec la PC Engine, un 
atout de taille pour cette machine 
coûteuse qui sans cela serait passée 
inaperçue. La seconde est la Game 
Gear de Sega, de par la taille de son 
réseau de distribution, la qualité de ses 
logiciels, et son prix compétitif. Mais la 
grande gagnante est la Game Boy qui 
s'est inspirée de la recette de Sega, en 
l'améliorant. Ses points forts : un 

importateur officiel, Bandai, qui ioue à 
fond la carte de la grande distribution, le 
prix le plus intéressant du marché, une 
bonne dose de publicité et des titres 
particulièrement réussis. 

LAQUELLE CHOISIR ? 

Si vous attachez beaucoup 
d'importance à la qualité des ieux et 
que votre bourse vous le permet. 
offrez vous une PC Engine GT. Si la 
couleur est essentielle pour vous et 
que vous n'attendez d'un 1eu que la 
perspective de vous divertir pendant 
quelques heures, j'ai une petite 
préférence pour la Game Gear. Enfin, 
si vous cherchez une console 
d'appoint pour vos déplacements ou 
pour passer quelques heures pour vous 
détendre sans vouloir trop investir, la 
Game Boy, machine pratique par 
excellence, ne vous décevra pas ! 

Amiga, ST, PC et Mac 
JUDGMENT D 

Joueur réfractaire aux consoles, amateur de jeu de rôle, 
graphiste, musicien ou utilisateur occasionnel de 

traitement de texte, c'est un micro qu'il vous faut. Mais 
lequel ? Entre Amiga, ST, Mac ou PC, votre cœur - et votre 
raison - balance. C'est que la situation évolue rapidement. 
Face aux PC devenus abordables et performants, Amiga et 

ST ne représentent plus le seul choix possible pour les 
micromaniaques peu fortunés. Et l'arrivée des Mac LC 

risque d'embrouiller encore plus les esprits ... 
S1 le domaine des jeux d'action pure est 
actuellement dominé par les consoles 
16 bits (qui offrent des prestations 
souvent supérieures pour un prix 
nettement inférieur), les micros 
représentent toujours une solution de 
choix pour tous ceux qui veulent à la 
fois jouer et travailler, ou pour les 
mordus de jeux d'aventure, de rôle, de 
stratégie, de réflexion ou de simulation. 
En effet, bien que la logithèque des 
consoles s'étende actuellement vers 
d'autres domaines (la Megadnve en 
particulier dispose de jeux de réflexion, 
de simulation et de rôle et la Super 
Famicom compte occuper elle aussi ces 
mêmes créneaux), les titres proposés 
ne sont que des adaptations de grands 
succès sur micro (souvent moins 
performantes ou moins pratiques 
d'utilisation que les originaux d'ailleurs). 

Les véritables créations sur console 
n'entrent pas dans ces domaines et il 
semble que cette situation risque de 
perdurer encore un bon moment. 
Donc, en dehors des joueurs d'arcade 
purs et durs, qui ne trouveront leur salut 
que dans consoles 16 bits, les autres 
peuvent se tourner allègrement vers les 
micros. Mais si les Atari STE et autres 
Amiga 500 ont longtemps représenté la 
seule solution de coût raisonnable pour 
une utilisation familiale tout en offrant de 
bonnes performances, la chute 
vertigineuse de prix des compatibles PC 
de bonne puissance (due à l'arrivée sur 
ce marché des 48Ô) et le retour d'Apple 
à une informatique grand public avec 
ses Mac C/assic et LC, le tout soutenu 
par une ludothèque en pleine 
expansion, pose à nouveau le problème 
du choix du micro-ordinateur. Il nous a 

donc paru opportun de comparer ces 
ordinateurs sur tous les points 
importants afin que le lecteur puisse se 
forger une opinion. Ce comparatif se 
présente sous forme d'un débat entre 
différents mordus de leurs machines. 
Jean-Michel Maman défendra les Mac, 
Jean-Loup Jovanovic le 
monde PC et enfin Jacques Harbonn 
les Atari STE et les Am1ga. 
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L'INSTALLATION 
ET LA MISE EN ROUTE 

Cette rubrique concerne principalement 
les nouveaux venus à l'informatique, qui 
se demandent si la mise en place d'un 
ordinateur nécessite des connaissances 
particulières. Voici ce qu'en pensent nos 
passionnés. 
Jean-Michel Maman. L'installation sur 
Macintosh est, comme toutes les 
opérations, d'une extrême facilité. Le 
Mac Classic, ayant le moniteur intégré, 
se branche comme une machine à 
café : une seule prise et le tour est joué. 
En ce qui concerne le LC, qui n'est pas 
un intégré, il y a quelques prises 
supplémentaires à connecter, mais cela 
reste très simple. Les branchements 
sont tous très différenciés et signalés 
par des icônes bien reconnaissables. 
En ce qui concerne la mise en route 
proprement dite, les Mac disposent d'un 
vaste éventail de paramétrages qui 
permettent de moduler le bureau, en 
fonction des désirs de chaque 
utilisateur. Une disquette d'installation 
guidée est fournie avec tous les 
modèles, mais il fal\t cependant copier 
manuellement certains dossiers. 

Jean-Louis Jovanovic. Pourquoi 
l'ensemble des opérations n'est-il pas 
automatisé sur Mac comme c'est le cas 
sur PC? 
J.-M.M. Sur Mac, la copie des dossiers 
et fichiers relève d'un simple 
déplacement d'icônes, qui est donc 
d'une grande facilité. 
Jacques Harbonn. Sur STE, il y a 
quelques branchements 
supplémentaires à faire : raccordement 
de l'ordinateur au secteur comme sur 
Mac, mais aussi raccordement au 
moniteur. Le principal problème vient, 
en fait, des prises 1oystick et souris, très 
mal placées (elles sont situées sous le 
clavier). Assez rapidement, on est 
obligé d'investir dans deux câbles 
prolongateurs pour éviter de se 
contorsionner et de martyriser ces 
prises lorsque l'on veut jouer à deux 
(remplacement de la souris par une 
manette de jeu) ou changer de joystick 
en fonction du 1eu. Le bureau, tout 
comme celui du Mac, dispose d'un 
certain nombre de paramétrages, moins 
riches cependant que sur ce dernier. 
Sur STE le système d'exploitation est 
entièrement en ROM, ce qui évite toute 
installation à ce niveau. 
Sur Amiga 500, l'alimentation est 
externe, ce qui rajoute encore quelques 
fils supplémentaires. Les prises joystick 
et souns sont mieux placées (à coté des 
autres sorties d'interface, à l'arrière de 
l'apparei9. Toutefois, elles sont 
surmontees d'une petite barrette en 
relief qui peut gêner un peu à la mise en 
place sur une table encombrée. Le 
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bureau des Amiga offre, en revanche, 
peu d'options de paramétrage. De plus, 
le Worckbench 1.3 est incomplet et 
oblige à recourir au mode CU (un 
interP,réteur de commandes à la 
manière du DOS des PC) pour 
certaines opérations plus complexes. 
Ces Inconvénients devraient d'ailleurs 
disparaître avec le Workbench 2.0 issu 
de celui des Amiga 3000, qui devrait 
être livré avec les nouveaux Amiga 500. 
J.-L.J. Sur STE et Amiga, tu es obligé 
de brancher et débrancher si tu utilises 
ta télévision comme moniteur et que tu 
veuilles y connecter un autre appareil 
(magnétoscope par exemple). 
J.H. C'est exact, mais l'inconvénient 
que tu évoques est en fait un avantage. 
Les petits budgets peuvent commencer 
par acheter l'ordinateur seul et utiliser 
dans un premier temps leur télévision 
comme écran de visualisation, ce qui 
n'est pas possible sur PC et Mac et 
augmente la dépense. De plus on peut 
aussi recourir à un switch Péritel qui 
évite ces manipulations, dangereuses à 
terme pour les connecteurs. Je conseille 
toutefois l'achat d'un moniteur, plus 
performant qu'une télévision et qui 
évitera les conflits familiaux ... 
Sur A tari STE se pose un autre 
problème, celui des deux moniteurs, 
couleur et monochrome. Le mode 
monochrome nécessite en effet un 
moniteur spécial (qui a cependant 
l'avantage d'un prix très raisonnable et 
d'une haute qualité). Une fois encore, 
plutôt que de changer souvent de prise, 
1e conseille le switch d'écran. Une autre 
solution, beaucoup plus onéreuse, 
consiste à recourir à un moniteur 
multisynchro qui satisfait aux deux 
modes, mais il faut alors prévoir un 
système indépendant de reproduction 
des sons (les moniteurs multisynchro 
étant désespérément muets) ainsi qu'un 
câblage supplémentaire d'adaptation. 
J.-L.J. Sur PC, l'installation est de 
difficulté très variable et dépend des 
modèles. En général, les prises de 
raccordement sont à l'arrière. En ce qui 
concerne le bureau, le DOS n'offre pas 
les mêmes facilités d'utilisation que les 
bureaux à icônes mais, en contrepartie, 
il permet des opérations impossibles 
autrement, comme de copier tous les 
fichiers ayant pour nom cc --m--r--.* ,, 
par exemple. 
J.H. et J.-M.M. (en chœur). Peut-être, 
mais dans la pratique courante, il est 
bien rare que l'on ait besoin de telles 
possibilités ! 
J.-L.J. Pour ceux qui préfèrent une 
interface graphique, Windows est là 
pour les satisfaire. 
J.H. Pour moi, il est bien difficile d'oser 
comparer la facilité d'utilisation d'un PC 
à celle d'un Mac, voire d'un STE ou 
d'un Amiga Le MS-DOS oblige à 
apprendre et à taper les ordres. J'avoue 

FICHE TECHNIQUE 
DU COMPATIBLE PC 

Origine : variable 
PROCESSEUR : " famille ,, Intel 80 x 86 
Par ordre de puissance et de prix : 8088 
(8/16 bits), 8086 (16), 80286 (16). 80386 SX 
(16/32), 80386 (32), 80486 $X (32). 80486 
(32). 
Processeurs compatibles : NEC V30 et 
V40, AMD 386/40 (compatible 80386) 
Fréquences : de 4, 77 Mhz (IBM PC origi­
nel) à 50 Mhz (80486) 
ROM : variable 
RAM : de 640 ko à plusieurs Mo 
Norme VGA : palette de 32 000 couleurs 
(CGA et EGA. votr encadre cartes gra· 
phiques) 
Modes graphiques : de 320 x 200 en 
256 couleurs à 640 x 480 en 16 couleurs 
SONS : haut-parleur intégré, 1 voie 
MEMOIRES DE MASSE 
Lecteurs de disquettes : 5,25 pouces 
(360ko, 5,25pouces(1,2 Mo), 3,5 pouces 
(720 ko). 3.5 pouces (1.44 Mo) 
Disques durs : taille vanable. jusqu'à plu­
sieurs Go (Milliers de Mo) 
Souris optionnelle : la ma1orité des PC 
sont maintenant fournis avec 
Joystlck : cartes contrôleurs et 1oysticks 
analogiques. les deux en option 
Ports d'extension (quatre formats diffé­
rents) : la configuration " standard » com­
prend deux poses série (RS 2-32), une 
prise parallèle, une horloge sauvegardée. 
Le port joysück est lui aussi souvent inclus. 
Configuration " jeux " : 80386 SX taiWa­
nais ou sans marque, 2 Mo de RAM. carte 
et écran VGA couleur, lecteurs 3"1/2 
1,44 Moet5"1/41,2 Mo, disquedur40 Mo 
Prix : environ 10 000 F 

J'AIME 
- la qualité des jeux disponibles, 
- la logithèque pro et semi-pro, 
- les possibilités d 'extension. 

JE N'AIME PAS 
- le pnx d 'une configuration "jouable » ! 
- le nombre de standards (vidéo. souris, 
ports d 'extension. etc.), 
- le prix des jeux et des programmes en 
général 

que lorsque je manipule un PC 
sous MS-DOS, j'ai l'impression 
de me retrouver sur Apple Il, 
ordinateur qui date pourtant de 1978 ! 
Quant à Windows, il est vrai 
que cette interface offre un tout autre 
confort d'utilisation, mais elle est 
relativement lente (en particulier 
si l'on ne possède pas au moins 
de 2 Mo de mémoire) et ne 
permet pas toutes les opérations, en 
dehors peut-être de la toute dernière 
version. Enfin, il est quand même 
nécessaire de l'acheter en sus (près de 
1 500 F) , alors que Mac, STE et Amiga 
sont tous trois fournis d'emblée avec 
leur interface graphique, sans compter 
que tous les logiciels ne mettent pas 
Windows à profit. 



LE GRAPHISME 

J.-M.M. Pour le graphisme, il semble 
que le Mac LC soit totalement 
imbattable. 
J.-L.J. Mais il existe maintenant sur PC 
des cartes 16 millions de couleurs en 
1024 x 768 à un coût très raisonnable 
(2 000 F environ). 
J.-M.M. Oui, mais sur PC, c'est 
beaucoup moins naturel, alors que le 
Mac est graphique d'emblée et utilise 
toujours les possibilités disponibles. 
J.-L.J. Il est vrai que dans le domaine 
graphique (Windows par exemple), le 
PC n'a cherché qu'à imiter le Mac, en le 
dépassant éventuellement. Le standard 
actuel en carte graphique sur PC est le 
VGA, d'autant que la différence de prix 
minimal entre EGA et VGA ne justifie 
plus l'achat de la première. Le VGA 
classique offre 640 x 480 en 16 
couleurs et 320 x 200 en 256 vraies 
couleurs, sans trame ni conflit de 
proximité (mode MCGA). Quant au VGA 
étendu (512 ko ou 1 Mo sur la carte 
VGA), il étend la résolution en mode 
256 couleurs (1024 x 768 avec 1 Mo sur 
la carte). Toutefois certains moniteurs 
n'acceptent cette résolution qu'en mode 
entrelacé, avec les inconvénients qui en 
résultent (scintillement de l'écran) , le 
passage en 800 x 600 permettant alors 
de régler ce problème. 
J.H. C'est exact, mais il faut signaler 
que ce mode n'est pas du tout 
standardisé, chaque carte utilisant son 
propre driver, non reconnu d'ailleurs par 
les logiciels. 
J.-L.J. Windows utilise parfaitement ces 
modes étendus. Par ailleurs, on peut 

remarquer que les STE et Amiga, qui 
offraient il y a quelque temps encore les 
meilleures capacités graphiques pour 
un coût réduit, sont aujourd'hui 
dépassées. 
J.H. Je ne chercherais pas à défendre 
les STE, dont les résolutions sont, en 
effet, inférieures aux autres micros de 
ce comparatif. Toutefois, je ne suis pas 
d'accord en ce qui concerne l'Amiga. 
Cet ordinateur dispose en standard 
d'une résolution de 736 x 580 en 4096 
couleurs simultanées (mode HAM 
entrelacé), ce qui est loin d'être ridicule 
et laisse même le VGA loin derrière. Il 
est vrai que ce mode HAM entrelacé 
souffre de deux défauts : un 
scintillement d'écran désagréable qui ne 
peut être réglé que par une carte flicker­
fixer et un moniteur multisynchro, et un 
conflit de proximité dans les couleurs 
qui reste cependant très raisonnable. 
De plus, il existe maintenant des cartes 
16 millions de couleurs à un prix ajusté 
(un peu plus de 3 000 F) , affichant 
directement (sans autre extension 
obli~atoire, en dehors d'une mémoire 
suffisante) ces 16 millions de couleurs, 
contrairement au Mac LC et aux cartes 
sur PC. 
J.-L.J. Y a-t-il beaucoup de jeux utilisant 
ce mode HAM ? 
J.H. Non, il est vrai que les jeux de ce 
type ne sont pas la règle (un seul à ma 
connaissance), les jeux utilisant le 
mode 320 x 200 en 32 couleurs ou 
même 16 couleurs pour gagner en 
vitesse d'animation. En revanche, les 
logiciels de dessin le mettent 
parfaitement à profit, que ce soit le tout 
nouveau et très puissant Deluxe 

PC : CARTES GRAPliQUES EN FOLIE 

Certains vous diront qw les PC sontdMnus lesplus 
~les machine de jeux, qu'ils pennetfellf m plus 
beaux graphismes et le plUS grand nomln de cou­
leurs. Ce n'est pn tout à fait vrai, ea1 l'Amlgl, le Ille 
et le ST sont capables d'afficher plus de coulfuts 
dans une résolut/on meilleure ou équlvalente. R nt 
vrai, en revanche, que les jeux tirant le mieux parti des 
possibilités graphiques d'une machine volent pour 
l'instant le jour sur PC. 
C'est récent, très rkent même. A /'origine, le PC /SM 
était fourni avec une carte llDA (llonochrome Dllplay 
Adaplor), qui affichait 80 colonnes de te.rfel (chaque 
caractere etant codé sur une llllJfrice 9113-c'nt+ 
dire 9 points horlzontalement et 13 points ~ 
ment - ). C'était l'époque glorieuse du célMNe moni­
teur vert IBM, qui avait une telle rémanence (m points 
mettaient un certain temps à disparaitre../. qu'un 
• DIR » traçait un superbe lacis de ligne sur 'kran 1 
IBM ne semblant pas sepréocuperdes graphismes, la 
société Hercules eut l'idée de commercialiser la ,,,. 
mière carte graphique pour PC, qui patte son nom. 
Outre une compatJbH/té totale avec la llDA, cet• 
tateur permet /affichage en mode a""""'1w ~ 
chrome de 720 x 352 points. C'étalt li prémléte ap­
proche du graphisme sur PC, et cette carte a eu un 
très grand succès. 
Voyant cela, IBM lança sa propre carte graphique, 
nommée CGA. Elle permet d'afficher, outre un mode 
texte compatible MDA (mals sur une matrice BxB) 320 
x 200 en 4 couleurs ou 640 x 200 en deux couMurs, 
avec deux palettes de quatre couleln-
Le succès aidant, IBll tança par la suife la carte EGA 
(640 x 400 en 2 couleurs ou 320 x 200 en 16 couleurs), 
puis recemment VGA. Cette dernière nt de loin la 
plus répandue aujourd'hui, et dispose de nombreux 
modes textes et graphiques, jusqu'à 320 x 200 en 256 
couleurs et 640 x 480 en 16 couleurs, avec une P*tfe 
de 256 000 teintes. Les 256 couleurs simultanées (et le 
nombre trés imporlant de PC installés) a lncllé m 
maisons d'«Jltlon à produire des jeux supttfJes. tnnt 
parti de ces possibilités. 
llais l'évolution des cartes grapmques PC ne s 'tfl 
pas arrêtée li. SI les besoins des jeux sont bien œu­
verts par le VGA 256 couleurs, Ils n'en nt pas de 
mime pour les Interfaces graphiques (Windows), ni 
pour les programmes de dessin « haut de gamme • 
(Autocad d'Autodeslc, par exemple). Les constnJCo 
teurs ont donc développé des cartes penœttant d'if· 
ficher plus de couleurs, dans une mellleure rétolcJ. 
fion. C'est ce qu'on appelle le Super VGA ou le VGA 
étendu. 
Outre les normes • purement locales • d'1111 cOn. 
tructeur, les resolutlons de BOO X 600 OU de 1024 X 768 
se sont lmpo"'5, avec un nombre de couleurs tou­
jours croissant (16 est le minimum, mals cela VI Ju• 
qu'à32000, voire 16000000decouleurs !). Rn'yapa 
de nonne réellement établie, mime si 1'1.rn lnstnJ. 
ment (avec la nonne TIGAJ et IBll (awc le XGA),. 
saient de contr6ler le matehé. 
Ces cartes • VGA étendues • disposent M gétténl de 
drivers permettant de /es utliser MC 1#1 cetflln 
nombre de programmn, mals ne MWfll ivfdem. 
ment à rien pour m jeux. L 'apperifion des premiers 
vrais programmn ludlquet SOUi Windows devrait 
changer cela O'a/ pu admirer, sur une v/dio, des 
ima~ de ce que devrait ltre Links llultlmédll de la 
société Access, et c'tfl vraiment ~-4:-"ac­
tuel/emenl, la nonne dans le domaine u nt le 
VGA basse résolution (aussi appelé llCGA) Il Miii 
éditeur n ·, annoncé 1111 Jeu tlnD pllf/ til tupft VGA 
{imaginez 1#1 jeu en 1ltJ4 X 768, 32 000 coufeln ~. 
Chaque Image prendrllt dans cette titolutlotl 
1024x76Bx2 octets, soit 1,5 lfo. •. LI CO trouvn li 
toute sa valeur ! 
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........... voix ou le faire parler, est une horreur. 

Paint IV, ou les plus anciens 
Pho- ton Paint Il ou DigiPaint Ill 
J.-M.M. Sur Mac LC non plus, les jeux 
n'ont pas recours aux 32 000 couleurs 
simultanées (parmi une palette de 16 
millions de couleurs, rappelons le !), 
mais le bureau, lui, les met à profit. De 
plus, le moniteur fourni permet d'emblée 
d'utiliser ces possibilités. Les 16 millions 
de couleurs sont, en revanche, 
utilisées dans les applications comme 
la PAO, le desstn, le traitement d'image. 
De plus. les logiciels de dessin 3D 
par exemple laissent sur place leurs 
équivalents sur Amiga. 
J.-L.J. Sur PC, l'environnement 
Windows utilise les capacités 
maximales de la carte graphique, mais il 
faut disposer d'un moniteur adéquat 
pour éviter le mode entrelacé. Les jeux, 
pour leur part, recourent de plus en plus 
souvent au mode MCGA en 256 
couleurs. ce qui autorise les graphismes 
les plus beaux actuellement sur 
micro. Quand on a vu Heart of China 
ou Wing Commander Il, les 
graphismes des jeux sur les autres 
machines paraissent bien fades. 

LE SON 

J.-M.M. Le Mac offre les nuances les 
plus fines dans la reproduction des sons 
avec, comme seul inconvénient, un 
volume sonore réduit qui ne peut être 
réglé qu'en procédant à une bidouille 
(en le connectant à un amplificateur 
externe par exemple). Le Mac est le 
seul à proposer en standard un 
convertisseur analogique/digital pour 
digitaliser les sons. 
J.-LJ. Le PC avec son petit haut­
parleur médiocre, même si on parvient 
à lui faire jouer de la musique sur trois 
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Je connais même des gens qui, 
lassés de ces bips qu'ils ne peuvent 

pas couper, ont tout simplement 
ectionné les fils 1 En revanche, les 

cartes sonores sont ce qui se font de 
mieux à ce prix. Cartes Ad-Ub et surtout 
Soundblaster, normale ou .. plus • ., 
offrent des possibilités qui sont alors 
supérieures à celles des autres micros. 
Quant à la MT32, elle est chère et 
difficile à trouver en France, mais offre 
les facilités d'un véritable expandeur, 
avec 32 voix, paramétrage des 
instruments, etc. 
J.H. C'est vrai sur le papier mais en 
pratique, tous les logiciels ne gèrent pas 
ces cartes et, quand ils le font, c'est 
souvent de manière incomplète, 
privilégiant la musique au détriment des 
bruitages. De plus, la sortie sur les 
petits haut-parleurs fournis avec les 
cartes ne rendent pas justice aux 
possibilités réelles et il faut connecter la 
carte sur une chaîne h1-fi pour apprécier 
réellement les capacités sonores. 
Sur Amiga. le processeur sonore est 
excellent, avec des sons mélodieux et 
quatre voix en stéréo, sortant 
directement sur le moniteur. On peut, 
d'ailleurs, tout aussi bien raccorder la 
sortie son sur une chaîne, les prises 
Cinch étant présentes à l'arrière de 
l'appareil. 
Sur STE les choses sont un peu plus 
complexes. Le processeur sonore de 
base est d'une grande faiblesse (c'est le 
même que celui du CPC) et les 
bruitages classiques ont un rendu 
nasillard pas très agréable. En 
revanche, il dispose aussi d'un autre 

processeur spécialisé dans les digits 
sonores. La qualité de reproduction est 
alors sans commune mesure, même 
sur la sortie moniteur (le STE dispose 
aussi des prises Cinch de sortie vers 
une chaîne hi-fi). Il reste cependant un 
petit défaut : ce processeur recourant 
au mode DMA (Direct Memory Access), 
il y a quelques problèmes lorsque l'on 
joue un morceau digitalisé tout en 
effectuant un chargement. par exemple 
Quant à l'ouverture sur le monde MIDI, 
les ST ont longtemps été les rois grâce 
à leur interface fournie en standard Les 
logiciels de musique MIDI y sont de 
grande qualité pour un prix raisonnable 
Toutefois, le marché MIDI a subi 
quelques transformations. Les PC ont 
fait une entrée en force, rattrapant du 
même coup les ST Les Mac ont 
toujours été présents. mats réservés à 
une éltte. Quant à l'Amiga. les choses 
vont auiourd'hui un peu mieux. mais il 
n'a toujours pas rattrapé son retard face 
aux autres machines. 

LE CLAVIER 

J.-M.M. Les claviers des Mac sont tous 
d'excellente qualité. même celui du 
Classic, à prix ajusté. 
J.-LJ. Les claviers des PC sont aussi 
excellents, même pour les micros en 
provenance de Taïwan. Le clavier du 
STE, en revanche, est une horreur. 
J.H. Je ne chercherais pas. en effet. à 
défendre le clavier du STE. mou et peu 
franc. Pourtant on s'y habitue (Je tape 
tous mes textes sur STE. sans 
problème. depuis des mots) Le clavier 
des Mega STE est déjà bien meilleur et 



celui des Amiga ne pose aucun 
problème. En revanche, sur PC. si le 
clavier lui-même n'est pas en cause, il 
existe de grande variation d'une 
machine à l'autre pour la gestion de 
certaines touches. Ainsi sur certaines, le 
Caps Lock s'annule par appui 
supplémentaire sur cette même touche, 
tandis qu'ailleurs, il faut appuyer sur 
Shift. De même l'état Caps Lock donne 
accès aux chiffres des touches 
supérieures sur certaines machines, 
tandis que, sur d'autres, ce sont les 
signes inférieurs de ces mêmes touches 
qui s'afficheront. Certaines touches 
aussi changent de place. Si cela ne 
pose aucun problème lorsque l'on 
travaille toujours sur le même micro, le 
passage d'une machine à l'autre 
devient vite agaçant, car on perd ses 
repères et ses habitudes. Sur Mac, STE 
et Amiga, les claviers sont uniformisés 
et le changement de micro ne pénalise 
nullement l'utilisateur. 
J.-L.J. Le problème que tu évoques ne 
concerne plus les machines vendues 

ACHE TECHNIQUE DE L'ATARI STE 

Origine : USA 
Connexion moniteur : Péntel (couleur) 
ou specifique (monochrome) 
Microprocesseur : 68000 (16132 btts) ca­
denct> à 8 MHz 
ROM :256K 
RAM : 512 K à 4 Mo selon le modéle 
Interface graphique : GEM 
MODES GRAPHIQUES 
basse : 320 x 200 en 16 couleurs. 
moyenne : 640 x 200 en 4 couleurs, 
haute : 640 x 400 en monochrome (moni­
teur dédié) 
Palette : 4 096 couleurs 
Son : 3 voies + bruit ; processeur son 
DMA stéréo complémentaire pour les sons 
digitalisés 
Mémoire de masse : lecteur de disquette 
3.5 pouces double densite (720 ko forma­
té) au format IBM 
Disque dur : en option 
Souris : fourme 
Joystlck : en option (deux connecteurs 
classiques pour joystick Alan et deux 
autres pour joysticks type PC ou stylo op­
tique) 
Interface MIDI : ritégré (ln et Oui) 
Port cartouche : out (limité à 128 K) 
Horloge : en option 
Prix : 2 500 F 
Importateur : Atari France. 

J 'AIME 
- la togithéque qui couvre tous /es do­
maines. 
- la facilité d'extension mérnolfe. 

l'interface MIDI intégrée. 

JE N'AIME PAS 
- 1e processeur sOfl classique indigne de 
la machine. 
- le clavier peu franc, 
- /'emplacemenl déllfant des pnses souns 
et joystick. 

actuellement, dont les claviers sont tous 
parfaitement uniformes. 

LA FACILITE D'OUVERTURE 

J.-L.J. La facilité d'ouverture des PC est 
très variable. Sur certaines machines, il 
suffit de pousser sur deux boutons. Sur 
d'autres, il faut dévisser une quantité 
plus ou moins importante de vis. 
D'une manière générale, les ordinateurs 
de marque IBM sont les plus 
difficiles à démonter. 
J.-M.M. Sur Mac, le démontage est un 
cauchemar. Il faut recourir à des 
tournevis spéciaux et l'ouverture fait 
sauter une partie de la garantie. En 
pratique, pour étendre la mémoire de 
leur Mac par exemple, la plupart des 
utilisateurs font venir un installateur. 
J.-L.J. Les PC ont l'avantage d'être 
prévus pour rajouter des cartes. En 
conséquence, l'ouverture s'effectue 
habituellement simplement et sans 
poser de problème de garantie. 
Toutefois l'installation des cartes MCA 
(Micro Channel Architecture) peut créer 
de réelles difficultés. 
J.H. Sur STE et Amiga 500, l'ouverture 
s'effectue simplement en retirant 
quelques vis, le retrait de la plaque de 
blindage étant légèrement plus 
complexe, tout en restant à la portée du 
premier bricoleur venu. L'extension 
mémoire sur STE se fait à l'aide de 
barrettes Simm, faciles à trouver et à 
poser et bon marché. Toutefois, certains 
des premiers STE utilisaient des 
barrettes Sipp moins courantes, mais 
on trouve assez facilement des 
adaptateurs Sipp/Simm. 
Sur Amiga 500, pour dépasser 1 Mo en 
interne, il faut procéder à un démontage 
et transférer un composant sur un autre 
support, mais cela reste facile et ne 
nécessite pas de soudure. Pour ces 
deux ordinateurs toutefois, ce 
démontage fait perdre la garantie, mais 
de nombreuses boutiques se chargent 
d'étendre la mémoire pour un prix 
modique, tout en conservant la garantie. 
J.-M.M. Sur Mac. l'extension mémoire 
se fait par le biais de barrettes Simm, 
très faciles à trouver, peu chères et de 
faible consommation, ce qui est un 
avantage certain. 
J.-L.J. Désormais les PC utilisent eux 
aussi le plus souvent des extensions 
mémoire par barrettes Simm (qui sont 
d'ailleurs vendues au prix le plus bas du 
marché alors que ce sont les mêmes 
que pour les autres machines 1). La 
difficulté d'ouverture ne pose pas 
problème. 

LA GESTION MEMOIRE 

J.H. Je tiens à ouvrir une parenthèse en 
ce qui concerne la gestion de la 
mémoire sur PC. Alors que les Mac, 

LES FORMATS DE DISOUErrES 

Le nombre de formats de~.., dMrlu, ces 
dernières annees, une vérltllble Jung# ou _. les 
plus avertis savent trouver leur chemin LI lomrlt le 
plus ancien sur micro-ordinateur (JI "'C f11S 
des disquettes 9 pouces. ,.,.,. "' Pif> 
fesslonnel) est Il ~s· 114 (le ·,ou pouce, cor­
respond environ 13,5 cm. meuis en dllgonllt) de 
160 ko. Après .,,. ,.... t»r 180 et 320 ko, ,, namie 
s'est etablie à 360 ko. CM• été le'°""" le plus Ufflsé 
pendant des années. 
Les di~ 3" 112, qull1d elles sont.,.,.,.., Olt 
été ausit6t adoptées ptf les llac, A11r1 ST, ~ 
dote~ puis 1811 PC. Elts otrrlin '12/J. -
ko pour /~, au prlxd'1111~....,. Miis 
coment faite tenir un,,,..,,,,,.. de 10 ou 15 lfo., 
un nombte flitonnlble dt disqlafel 360 ou '12/J to ? 
en formats (dits • doubledentllé •,ou DD;)ndonc 
été aulvi• du format 3" 112 de 1,44Moet1 114 de 1,2 
"" (dits Ill hautedetltlté • (HD1 ou. =,,... 
té •). Ce sont les nonnes PC et Ille 
Un llOIMlllU #otmet fit en trlln cf....,., le lanlllt 
3" 1 2 de 2,88 llo. Sel' PC, le DOS 10 lllt ,,-, f*'t et. 
les besoins aidant, .... dewMnt ...... ,.,.. 
ment. Un cettaln nomln de nonnes •....,• Ott 
traversé le marchédll'lnlonnltlque, conwnellnamie 
~ulpe les CPC. Une demlil'e,..,.,.,..,,, .. 

des dl9qultJt& Un cnln nomlnde ~ 
cantsmarquent1Mopour,._...,3· 11200112 
llo pour les 3" 12 HO. Ce'°"'•~ non•­
maties. Elfes ne doivent,,.. Mrt ,,,,_ en con.-
par /'utillllteur, qui ne "'"'°"" de toute flçon que 
de, respectivemen~ 720 ko et 1,44 Afo. 

STE et Amiga gèrent leur mémoire de 
manière transparente, sur PC, cette 
gestion devient, au-delà des fatidiques 
640 ko, un cauchemar. 
J.-L.J. Les choses se sont bien 
arrangées depuis l'arrivée des 386 qui 
peuvent gérer la mémoire en continu. 
J.H. Oui, mais il faut cependant que le 
programmeur ait prévu cette option. 
Impossible par exemple d'exploiter 
simplement ses 4 Mo de mémoire sous 
Turbo basic. 
J.-L.J. Mais on n'a pas besoin de 4 Mo 
pour un programme basic ! 
J.H. Le problème n'est pas de savoir si 
on en a besoin ou pas mais si c'est 
possible ou non. Sur mon STE, le GFA 
basic, tout comme le basic Omicron 
fourni avec la machine, permettent 
parfaitement de gérer mes 4 Mo, sans 
aucune bidouille logicielle, 
ni gestion par page. 
J.-L.J. Il est vrai que tu touches là l'un 
des points faibles des PC, qui vient de 
leur âge et de la recherche de 
compatibilité maximale avec les anciens 
modèles. Il faut savoir toutefois que tous 
les langages de programmation actuels 
(Quick basic, Turbo C, Turbo pascal par 
exemple) gèrent la mémoire de manière 
transparente pour l'utilisateur (ils 
recourent à un extendeur intégré), tout 
comme Windows et la plupart des 
programmes actuels. 
J.H. Les choses ne sont pas aussi 
simples que tu voudrais le faire croire et 
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il arrive encore pour des logiciels tout à 
fait récents que l'on soit obligé de 
" virer » tous les lnstall (souris, voire 
clavier compris !), pour libérer 
totalement les 640 premiers ko, alors 
que l'on dispose pourtant d'une 
mémoire bien supérieure ! 

LES IMPRIMANTES 

J.-M.M. Il faut insister sur la simplicité de 
l'installation des drivers sur Mac. Par 
exemple pour l'impression, les drivers 
sont inclus directement dans le 
système. Une fois que l'on a installé le 
Mac, on a tout installé. 
J.H. Et comment fait-on pour utiliser une 
imprimante non Apple par exemple ? 
J.-M.M. En principe tu installes un autre 
driver ou tu ne le fais pas si le driver 
n'est pas disponible ! Il commence 
cependant à y avoir un certain choix 
d'imprimantes indépendantes, avec 
juste un nouveau driver à installer. 
J.-L.J. Sur PC, toutes les imprimantes 
sont connectables sans problème. 
L'installation des drivers dépend du 
système d'exploitation. Sous Windows, 
un module très complet se charge de 
cela. Sous DOS, c'est très variable et 
beaucoup plus complexe. 
J.H. C'est même tellement complexe, 
dans certains cas, que des utilisateurs 
pourtant habitués à leur PC peuvent 
parfaitement y perdre leur latin s'ils 
changent d'imprimante ou de 
programme. Les cas sont finalement 
assez nombreux, ce qui laisse entrevoir 
de gros problèmes lorsque l'on ne 
passe pas par Windows. 
Le STE et l'Amiga peuvent eux aussi 
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Amiga : le prestige pour tous. 

FICHE TECHNIQUE 
DEL 'AMIGA 500 

Origine : USA 
Connexion moniteur : Péritel ou c/ible 
spécifique pour le moniteur Commodore 
Microprocesseur : 68000 (16/32 bits) ca­
dencé à un peu plus de 7 MHz 
ROM : 256ko 
RAM : 512 ko à 1 Mo, extensible à 8 Mo 
Interface graphique : Intuition 
Modes graphiques : de la basse résolu­
tion (320 x 200) à la haute résolution 
(768 x 580) (mode overscan complet en­
trelacé). en 32 couleurs, 64 couleurs (de­
mi-teintes) ou 4 096 couleurs (mode HAM 
avec petit conflit de proximité) 
Palette : 4 096 couleurs 
Son : 4 voies stéréo 
Mémoire de masse : lecteur de dis­
quettes 3.5 pouces double densité 
(880 ka formaté) au format spécifique 
Amiga 
Disque dur : en option 
Souris : fournie 
Joystick: en option (deux connecteurs 
pour joyst1cks classiques au format Atan) 
Interface MIDI : en option 
Port cartouche : oui 
Horloge : en option 
Prix: 2 600 F 
Importateur : Commodore France 

J 'AIME 
- /es excellentes capacités graphiques, 
- la qualité du processeur sonore, 
- le clavier franc. 

JE N'AIME PAS 
- la lenteur de la gestion disquette et son 
format spécifique, 
- les lacunes de /'interface graphique, 
- le manque de logiciels de bureautique 
dans certains domaines. 

utiliser la quasi-totalité des imprimantes 
du marché, mais de manière beaucoup 
plus simple. L'Amiga dispose en 
standard d'une vaste gamme de drivers 
et de fontes, complétés éventuellement 
par ceux fournis avec les logiciels de 
traitement de texte et de PAO. 
Sur STE, les choses sont moins faciles. 
Le GEM inclus dans les ROM est 
incomplet et ne gère pas les sorties 
graphiques (en dehors de la hard·copy 
d'écran sur imprimante matricielle). 
Certains programmes mettent alors à 
contribution GOOS, qui demande de 
rebooter pour chaque logiciel différent. Il 
vaut mieux recourir au G Plus +, GOOS 
compatible, plus rapide et plus pratique 
d'utilisation. D'autres programmes 
(Script Il, Le Rédacteur Ill) utilisent leur 
propre méthode d'impression et 
fournissent leurs drivers. 
J.-L.J. Une petite remarque : sur Mac et 
sur PC sous Windows, une fois que l'on 
a installé une imprimante, toutes les 
applications sont capables de l'utiliser, 
sans autre manipulation. 
J.H. C'est en effet l'inconvénient 
principal du STE et, même avec G 
Plus+, on est souvent obligé de 
recharger le fichier de configuration 
adéquat, sans compter les doublons 
éventuels dans les fontes ou les drivers 
qui prennent alors de la place inutile sur 
le disque dur. Sur Amiga, les choses 
sont beaucoup plus simples, tout ce qui 
est présent dans ie Worckbench de la 
disquette ou du disque dur pouvant être 
utilisé directement. 

LES LECTEURS 
DE DISQUETTES 

J.-M.M. Les Mac utilisent des lecteurs 
3,5 pouces haute densité travaillant 
dans un format propre, le Mac File 
Exchange du système se chargeant de 
reconvertir les formats pour une 
compatibilité avec le monde MS-DOS. 
J.-L.J. Les PC sont livrés, au choix, 
avec un lecteur 5,25 ou 3,5 pouces 
haute densité (ou les deux). 
J.H. Sur STE, les lecteurs 3,5 pouces 
double densité (720 ko au lieu des 1,44 
Mo des lecteurs haute densité) sont la 
règle. On peut toutefois connecter des 
lecteurs haute densité 3,5 pouces ou 
des lecteurs 5,25. Le format est 
désormais totalement compatible avec 
l'univers PC, dans les deux sens. 
Sur Amiga, les lecteurs sont des 3,5 
pouces double densité d'une capacité 
de 880 ko chacun. Toutefois, cette 
grande capacité se paie d'une grande 
lenteur de gestion, qui n'est pas due au 
lecteur lui-même, mais au système 
utilisé, qui offre l'inconvénient de réserver 
un certain espace mémoire. Par ailleurs, 
le format Am1ga est propre à ce micro et 
il faut passer par un convertisseur pour 
les rendre lisible sur PC. 



LE DISQUE DUR 

J.-M.M. Tous les Mac sont fournis 
d'emblée avec un disque dur, de bonne 
qualité et d'accès rapide. 
J.-L.J. Sur PC, le disque dur est 
indispensable et une capacité d'au 
moins 90 à 100 Mo est recommandée 
car les jeux et les programmes sont 
généralement très gourmands. En 
contrepartie, les disques durs ont les 
prix les plus bas du marché, la 
différence devenant d'autant plus 
sensible que l'on se tourne vers de 
grandes capacités. 
J.H. Sur STE et Amiga, les machines 
" familiales .. sont dépourvues de 
disque dur, seuls les Mega STE, TT et 
Amiga 3000 les offrant en série. Il est 
bien sOr possible de les rajouter à 
toutes les configurations, mais les prix 
sont nettement plus élevés qu'ailleurs. 
Sur Amiga, il faut aussi disposer d'un 
Kickstart 1.3 pour bénéficier d'un 
lancement automatique du disque dur 
(fourni en standard sur toutes les 
machines récentes) et se pose ici, une 
fois encore, le problème de la 
réservation mémoire, et oblige le plus 
souvent à étendre la mémoire au·delà 
d'1 Mo. Sur STE, le Megafile 30 de la 
marque souffre d'une faible capacité (30 
Mo) et surtout d'un temps d'accès très 
mauvais par rapport aux autres 
disques durs. On peut cependant opter 
pour un disque dur SCSI plus 
performant, connecté à l'aide 
d'une carte d'adaptation. 

LE JOYST/CK ET LA SOURIS 

J.-L.J. Les PC disposent, tout comme 
les autres ordinateurs, de souris et 
joystick, en option toutefois (mais la 
carte multifonction livrée avec la quasi 
totalité des PC actuels gère le joystick). 
La manette de jeu des PC, 
de type potentiomètre, est 
beaucoup plus performante que 
les joysticks au format Atari. 
J.H.. Oui et non, car s'il est vrai qu'elle 
fournit une réponse en continu en 
fonction de la position du manche, elle 
nécessite souvent aussi un réglage 
fréquent. De plus. la majorité des 
lo~iciels de jeu sur PC utilisent 
pnnclpalement le clavier, doublé 
éventuellement du joystick ou de la 
souris, mais pas dans tous les cas. Sur 
STE et Ami(Ja, les jeux recourent tous 
au joystick (avec une interface intégrée 
et une offre très riche, contrairement 
aux PC) ou à la souris. Elle est fournie 
en standard, mais de qualité moyenne, 
ce qui oblige souvent à la remplacer. On 
peut ainsi accéder aussi bien aux jeux 
d'action pure où le joystick est roi, 
qu'aux jeux de stratégie, rôle et 
aventure où la souris se révèle 
irremplaçable. 
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L 'AMIGA 500 PLUS 

Le nouvel Amlga devrait disposer de 
nombteu•• améliorations : 
- 1 mega de mémoire, 
- Super Fat Agnus (1 Mo dédié à la vl· 
déo), 
- Worckbllnch 2.04 corrigeant les dé­
fauts du précédent (gestion plus com· 
plMe uns avoir besoin de ,.,,.._r 
sous CU). 

J.-L.J. C'est vrai et c'est ce qui explique 
aussi la relative rareté des jeux 
d'action sur PC. 
J.-M.M. Sur Mac, le joystick est 
introuvable (s'il existe d'ailleurs ! ) et 
tous les jeux utilisent la souris (fournie 
en standard), ce qui privilégie les jeux 
de stratégie, de simulation et d'aventure 
au détriment des jeux d'action. 

LES EXTENSIONS DIVERSES 

J.-L.J. Grâce à leur slots d'extension, 
les PC sont des machines ouvertes, 
offrant des possibilités d'extension 
quasi infinies. A coté des extensions 
classiques (modem, scanner, 
digitaliseur sonore et vidéo, extension 
MIDI, etc.), on peut en trouver, de toute 
sorte, beaucoup plus spécifiques : 
contrôle de processus, CD-ROM, 
lecteur de codes-barres, et bien 
d'autres. En ce qui concerne le CD­
ROM qui est un support d'avenir, la 
mise en place sur PC est simple. Il suffit 
de connecter la carte contrôleur sur un 
slot et de raccorder le CD-ROM. En 
revanche, les applications sont pour 
l'instant peu intéressantes (à moins de 
vouloir faire des recherches au sein de 
I' Encyclopedia Universalis ou d'être un 
passionné d'échecs désirant J??SSéder 
la quasi totalité des parties celèbres). 
J.H. Il est exact que le PC a sans 
conteste les plus riches possibilités 
d'extension dans tous les domaines. 
Toutefois le STE dispose en standard 
de prises MIDI ln et Out et de prises 
joysticks supplémentaires qui servent 
aussi au branchement éventuel d'un 
crayon optique ou d'un joystick à 
potentiomètre. Son catalogue 
d'extensions aussi est bien fourni : 
digitaliseur sonore et vidéo, scanner 
(moins performant toutefois que sur PC 
ou sur Mac), carte graphique haute 
résolution (très chère toutefois), carte 
accélératrice, carte d'émulation PC et 
Mac, etc. Le CD-ROM existe à l'état de 
prototype mais n'a jamais été 
commercialisé. Toutefois les projets 
d'Atarifont état du lancement d'un 
CD-ROM à plus ou moins court 
terme. Wait and see I 
L'offre sur Amiga est légèrement moins 
riche, tout en restant importante. En 
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revanche, dans le domaine graphique, il 
tire fort bien son épingle du jeu grâce à 
des extensions très performantes et 
souvent peu coûteuses : genlocks 
efficaces, cartes 16 millions de couleurs, 
digitaliseurs temps réel en 4096 
couleurs par exemple. L'Amiga offre le 
CD-ROM sous la forme du CDTV (qui 
n'est autre qu'une carte Amiga avec 
CD-ROM). Des kits sont prévus pour 
transformer le CDTV en véritable 
ordinateur (clavier, souris, lecteur de 
disquettes) ou à l'inverse pour 
connecter un CD-ROM à un Amiga. 
J.·M.M. Les extensions sur Mac sont 
aussi assez riches et le plus souvent 
d'un très haut niveau (scanner à main 
4096 couleurs par exemple, sans autre 
équivalent sur le marché). En 
contrepartie, ces extensions sont 
souvent assez onéreuses, mais l'arrivée 
des Mac LC et Classic devraient faciliter 
la sortie d'extensions plus abordables. 
En ce qui concerne le CD-ROM, le 
branchement sur Mac est d'une grande 
simplicité (comme la plupart des 
opérations sur Mac) : il suffit de le 
connecter au port SCSI et le tour est 
joué. Le catalogue offert est encore 
réduit mais en pleine expansion. 

LOG/THEQUE 
PROFESSIONNELLE 

J.-L.J. Le PC est de très loin le mieux 
fourni à ce niveau, puisque tout existe. 
La gamme de prix est tout aussi vaste 
avec des programmes déjà intéressants 
à 400 F tandis que d'autres applications 
surpuissantes peuvent friser les 
SOOOOF! 
J.·M.M. Le Mac dispose lui aussi d'une 
riche gamme , même s'il y a parfois 
moins de choix dans un domaine 
particulier. Quant au coût, s'il est vrai 
que les dernières versions sont souvent 
onéreuses, on peut aussi parfaitement 
se contenter d'une version un peu plus 
ancienne, au prix cassé. 
J.H. Les choses se présentent 
différemment pour le STE et l'Amiga et 
aussi en fonction des domaines. L'offre 
sur STE, bien que moins riche que sur 
PC ou Mac, reste d'un bon niveau, avec 
des domaines très bien couverts 
comme le traitement de texte grâce au 
Rédacteur 3, par exemple, qui n'a rien à 
envier à ses equivalents sur PC. 
J.-M.M. On nous a beaucoup vanté les 
mérites il y a quelques temps de la PAO 
sur ST et pourtant elle ne vaut pas 
grand-chose. 
J.H. Il est vrai que les logiciels de PAO 
du ST ne peuvent prétendre à la même 
puissance que leurs équivalents sur PC 
ou Mac. Pourtant, des programmes 
comme Calamus ou Publishing Partner 
Master 2.1 (PPM) peuvent donner 
d'excellents résultats pour des travaux 
assez peu importants. 

Sur Amiga, l'offre en bureautique est 
d'une grande pauvreté (en France) et 
ne peut se comparer aux autres, en 
particulier pour les traitements de texte. 
Une exception toutefois pour la PAO 
grâce toujours à PPM. En revanche, 
pour les traitements d'image, animation 
et autres applications en relation avec la 
vidéo, l'Amiga reste bien placé. 

LES JEUX 

J.·M.M. Le Mac est actuellement en 
retard dans ce domaine, bien que les 
choses commencent à bouger, mais le 
catalogue est encore bien réduit face 
aux autres micros et concerne 
principalement des jeux de réflexion, de 
stratégie et de simulation. 
J.-L.J. Le PC est roi pour tous les jeux 
de simulation, d'aventure, de rôle, de 
stratégie et tous les jeux en général qui 
nécessitent un disque dur ( Wing 
Commander Il, par exemple, alors 
qu'il ne fait pas partie des catégories 
citées, ne risque pas d'arriver de sitôt 
sur STE/Amif}a). 
J.H. Je ne suis pas totalement d'accord. 
S'il est vrai que les jeux de rôle et 
d'aventure américains sortent d'abord 
sur PC et sont ensuite adaptés sur 
Amiga, c'est en général l'inverse en ce 
qui concerne les jeux européens (Fate. 
Croisière pour un cadavre, Black Crypt, 
etc.). Tous les j eux disponibles sur PC 
le sont aussi (a de très rares exceptions 
près) sur Amiga, alors que l'inverse 
n'est pas vrai. En ce qui concerne les 
jeux d'action de tous types, d'aventure/ 
action et bien d'autres, l'Amiga est le 
seul ordinateur à pouvoir se battre 
encore contre les consoles, grâce à ses 
multiples coprocesseurs graphiques et 
sonores de qualité et à sa gestion 
joystick. 
Le cas du STE est un peu différent. Si 
la grande majorité des jeux sont 
communs aux deux machines, ils sont 
souvent plus flatteurs sur Amiga, surtout 
en ce qui concerne la bande sonore. 
Mais, même dans ces conditions, la 
ludothèque des STE est infiniment plus 
fournie que celles des PC et reste 
d'excellente qualité (il suffit de voir 
Vroom pour s'en convaincre). 
Après ce débat acharné, il nous a paru 
opportun de définir les configurations 
optimales pour chaque type de micro en 
fonction des applications souhaitées : 
jeu ou travail et de donner une 
estimation approximative du prix 
d'achat. Une petite précision qui a son 
importance : la configuration travail 
concerne des applications classiques 
(traitement de texte par exemple) qui ne 
poussent donc pas la machine à la 
limite de ses capacités. Il est bien 
évident que la configuration requise 
pour du traitement d'image ou de la 
PAO de haut de gamme n'aura plus rien 



à voir avec ce que nous proposons. De 
même, nous n'avons pas inclus le prix 
de l'imprimante, pourtant obligatoire 
pour le traitement de texte. 
Sur Mac, le LC avec écran couleur est 
indispensable pour jouer (14 000 F), 
alors que l'on peut se contenter d'un 
C/assic pour travailler (8 000 F). 
Sur PC, la configuration jeu minimale 
passe par un 386 SX, 2 Mo de RAM, 
avec carte et écran VGA couleur, carte 
sonore, joystick et souris, sans oublier 
le disque dur qui devra être de grosse 
~apacité (la plupart des nouveaux jeux 
importants occupent entre 8 et 15 Mo 
sur le disque dur !). Vous devrez prévoir 
10 000 F pour le tout. Pour travailler, un 
écran monochrome suffit, voire même 
une carte Hercules en lieu et place de la 
VGA et joystick et même souris ne sont 
plus indispensables, tout comme 
l'extension mémoire si l'on reste sous 
MS-DOS (5 500 F). 
Sur STE et Amiga, la configuration de 
base suffit pour jouer. Il faut juste 
acquérir un joystick et éventuellement 
gonfler son micro à 1 Mo pour les rares 
jeux qui le requièrent (surtout sur 
Amiga) (4 400 F pour le STE et 
l'Amiga). Le téléviseur familial peut 
même suffire comme écran de 
visualisation éventuellement (déduisez 
alors 1 500 F). En revanche, pour 
travailler correctement, il faut prévoir un 
disque dur, 1 Mo minimum et un écran 
monochrome sur STE. Sur Amiga, il 
vaut mieux étendre davantage la 
mémoire, du fait du disque dur et 
toujours passer par un moniteur (prévoir 
8 400 F environ pour l'une de ces 
configurations). 
Comme vous pouvez le constater, il est 
un peu moins coûteux de travailler sur 
Mac ou surtout PC, mais les rapports 
s'inversent complètement pour le jeu 
(près de trois fois plus cher). 
En conclusion, voici résumés les 
domaines forts de chaque machine. 
Les Mac sont rois en ce qui concerne la 
facilité d'utilisation et ils disposent, de 
plus, d'une excellente logithèque dans 
les domaines sérieux. En revanche, 
pour les jeux, ils sont très en retard et 
se tournent plutôt vers les jeux 
complexes (simulation, stratégie, 
réflexion, etc). Les PC sont moins 
agréables d'usage que les Mac (bien 
que sous Windows la différence soit 
beaucoup moins sensible). Leur 
logithèque professionnelle est inégalée 
et ils se révèlent très forts pour les jeux 
de simulation, d'aventure, de rôle, de 
stratégie et autres jeux " volumineux '" 
à condition d'opter pour une 
configuration lourde. 
Les STE représentent le meilleur 
compromis pour qui veut jouer et 
travailler. Certes, ils font moins bien que 
l'Amiga dans le domaine du jeu et 
moins bien que Mac ou PC pour les 

LE PC ET LES SONS 

Blp. Blp. Blpblpblp. Tous '*11 qui llflllsMt un PC 
cOnnalsserit le doux son dt ton petit haut-pal1tut, 
une voix, qui a perm/f i dee flbrlcantJ dt pinces 
coupanres de falff fortune ... Blp. C'nt lnsuppor· 
table ! Alors que les ST, Amlga et CPC disposent 
au minimum de trois voles sonot11, let jeux PC 
restaient désespérément muets. A part le Blp, bien 
entendu. Cela ne pouvait PIS durer, et c'est pour 
combler cette lacunt qu'nt apparue la cBl1IJ Ad­
Ub. Offrant 11 voies, la slitéo, enfin tout œ que 
peut désirer un joueur mélomane. 
Concurrence oblige, la Sound Blaster est atrWée 
rapidement avec, en plus, une voix dédiée à la dlql­
tailsatlon vocale et un potentiomètre de volume n­
tigré à la calte (si vous utilisez un casque, c'est 
bien pratique I ). 
LaMT32,quicommesonnoml'/:'Jeuedisposede 
32 voies (16 stéréo), s'nt lm dans le do­
maine professionnel. Récemment, de nombteuses 
autres caties sont apparues sur le marché, comme 
la Sound lla$ter H, la Thunderl>yle, etc. .. Toutes 
ces cartes présenten~ cela VI de soi, IN com­
patJbmté Ad-Ub parlaite, et offrent tel ou tel~ 
tage (les haut-parleurs fournis, la prise llDI infé. 
grée, le prix réduit .. ). On n'a que l'embanas du 
choix. 
Depuis flllrivée du Multknfdla Windows (niveau 
1), un autre type de cartes est apparu : les cartes 
multimédia. 1'ro Audio Spectrum et Sound Blaster 
Pro Intègrent une carts compatible Ad-Ub (et 
Sound Blaster pour la seconde) et Interface CD­
ROM. Fournies avec les drivers correspondants, 
elles permettent de piloter un CD depuis Windows 
3, et d'écouter de superbes musiques sous œt en­
vironnement. Laur utifflé nt encore mez limitée, 
mais cela devrait changer rapkJement, entre 
auttes avec les sp4clfications • Windows llultJ. 
média ,. de niveau deux. 
A noter que Ja Sound Blaster Pro est orooosie, 
avec le lecteur de CO.ROM, pour"' prix intérieur; 
celui du CD-ROM seul d'if y a seulement ouelQues 
mols. .. Citons les interfaces 1100 (Tomtihawk) et 
llV 16 (Ubi Soft, aujourd'hui purement anecdo­
tique), qui pour un prix très r«lult (200 ou 300 F}, 
permettent d'améliorer senslbltment,., posslbll/. 
tés sonores du PC (ce n'nt pa dlfflcile ! ). 
Une carte sonore est-4!11e Indispensable? Après 
avoir jouéàWlng Commander n ou àlllghtand ... 
gic m avec et sans carte, ma réponle nt ouL La 
plaisir est incomparable, et awc les écouf8tn sur 
les oreilles, on entre réellement dans le jeu 

logiciels de travail, mais offrent 
finalement l'éventail le plus complet. En 
revanche, il est difficile de prévoir leur 
évolution à moyen et long terme. 
L'Amiga représente à mon sens le 
meilleur ordinateur pour jouer, en 
dehors des domaines « réservés ,, des 
PC où ils se défendent encore bien. Au 
contraire, dans le domaine sérieux, ils 
ne tirent leur épingle du jeu que dans la 
PAO et les applications hées à l'image 
et la vidéo. Tout comme les STE, leur 
avenir à moyen terme est incertain, car 
ils sont concurrencés à la fois par les 
consoles et les PC pour le jeu. 

Jacques Harbonn, 
Jean-Loup Jovanovic 

et Jean-Michel Maman 
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Le temps où l'on se contentait des touches du clavier pour 
vraiment l'affaire. Les joueurs, qu'ils possèdent un micro 

besoin d 'un joystick. La situation des uns et des autres est 
ne devraient pas poser de problème puisqu'elles sont toutes 

certains s 'en contentent, il en est d'autres qui ne sauraient 
grands ou pas assez ergonomiques pour les as des jeux d'ac 
manettes plus adaptées à la taille ou aux performances de cha 
Les machines étant généralement proposées sans manettes, 
tous dotés du même connecteur, sont les plus faciles à pour 

été prévu à l'origine, sont plus compliqués à équiper. li faut 
Macintosh, leur adjoindre une manette relève de l'exploit. 

maintenant à dénicher le manche qui convient. Nous avons 
joysticks que nous avons testés ! La prise en main, l'aisan 

qualités qu'on regroupe sous le terme général d'ergonomie 
aussi partie des conditions indispensables au bon fonc 

myopes. Le prix, s'il est un facteur souvent décisif, ne peut se 
récapitulative prenant en compte les plus et les moins de 

jr- Alors, observez, com 

,)'~~ ~~ 
1 ~ ~~ ~ 

\/.!'-" ~ __--.;;; - .- ----------~ 
, Â. QUICKJOY SV-122 

~ Atari, NES, PC 

Plus de gadgets superflus sur cette variante du super­
board dont la finesse a été améliorée. La précision rcsLe 
approximative. L'ergonomie bien pensée ne cache pas 
un manque évident de finition. A noLer, la position de 
l'auto-fire. Les plus: ergonomie. Les moins: finition. 

ERGONOMIE PRIX / ***** A 
PRECISION VEITTOUSE / *** 0 
SOLIDITE LONGUEUR DU Fil / 

*** 160 
FINITION AUTO-FI RE / *** N 
MARQUE 

OUICllJOY BOU~ONS j 



piloter les jeux est bien fini. La souris elle-même ne fait pas 
ou une console, se rejoignent au moins sur un point : ils ont 
toutefois sensiblement différente. En princip_e, les consoles 
livrées avec leur propre dispositif de controle, le joypad. Si 
s 'en satisfaire. Trop petits pour les gros doigts des plus 
tion, les joypads peuvent être utilement remplacés par des 
cun. Dans le monde de la micro, la situation est toute autre. 
le choix d 'un joystick est primordial. Les Amiga, ST et CPC, 
voir. Les PC, dont le succès en matière ludique n 'avait pas 
généralement leur ajouter une carte spéciale. Quant aux 
Nous avons quand même réussi à en trouver une ! Reste 
fait les choses en grand. Ce ne sont pas moins de cinquante 
ce dans le maniement, la tenue au cours du jeu, toutes ces 
viennent en tête dans le choix. La précision et la solidité font 
tionnement. La longueur du fil ne laisse indifférents que les 
justifier que par rapport à tous les autres mérites. Une note 
chaque joystick donne une idée de leur valeur d 'ensemble. 
parez et choisissez. 

APACHE1 Â 
Atari ~ 

L' Apache semble prédestiné aux jeux d'action. Il lui 
manque un peu de finesse et de précision. Cependant, 

son ergonomie est très bonne. La présence d'un 01110-jire 
aurai! été bienvenue. Une bonne solidité der appareils 'a­

joute à ce bilan moyen. Les plus : ergonomie. Les moins : 
finesse, auto-fire. 

PRIX 
A 

VENTOUSE 

LONGUEUR OU Fil 
120 

AUTO-FI RE 
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2 



THE BOSS 

A tari 

Si un JOY\llcK ne mérite pas c;on nom. c'est bien le 
Boss. D'une ergonomie déplorable, il n'adhère à rien 
et do11 être tenu pour qu'il ne tombe pas. Le manche 
tourne ~ur lui-même mais reste asse7. précis. Un joystick 
très, 1rè~ moyen ... Les plus : précision. Les moins : ergo­
nomie. manche, qualité du boutonjire. 

~SUPERCHARGER 
~ A tari 

Plu\ cher que nombre de joy,11cks dont la précision 
est <.uperieurc, le Superchargcr C\t lom d'être fabu­
leu>.. '>On cliquetis est même a~<.ez <;tr'C,<;ant. L '01110-fire 
est agréable mai' d'accè~ difficile. li adhère bien à une ta­
ble mais ce n'est pas ça qui Je sauvera. Les plus : ergono­
mie. Les moins : précision. 

PRIX 

PYTHON 3 

Megadri11e 

fi existe peu de joysucks de ce type sur Megadnre 
el le Python 3 n ·e~t pa' le plus convaincant. Un man­
che trop mou e1 des boutons mal placés l'empê­
chent d'être précis dans le feu de l'action. Les plus : 
finition, ergonomie. Les moins : précision, boutons fire 
mal placés. 

SURESHOT SUPREME. 

A tari ~ 
Le manche de cc joystick « flotte » trop dans la main 

pour être précb. De plus, l'ergonomie est mal érudiéc, 
avec une prise en main qui ne peut pas être véritable­

ment a\~urée. La solidllé lai'>~e un peu à désirer. ain i que 
l'emplacement des boutons de tir. Les plus : priit, lon­
gueur du fil. Les moins : ergonomie, fintion, boutonsjire. 

PR1X 

VENTOUSE 
0 

LONGUEUR OO Fl. 
1 cm 

AUTO.FI RE 
0 

BOUT 
2 

Â_ MANTA RAY 

~ A tari 

D'une concept1on rappelant celle du Specd1ng. Je 
Manta Ray est très agréable à utiliser. Un design ré'o­
lumenl fu1uri51e ne l'empêche pas d'être précis e1 sur­
tout très ergonomique. Un peu plu~ de fines~e aurait é1é la 
bienvenue mais le résultat reste bon. Le~ plus : ergono­
mie. Les moins : dureté, prix. 

AMSTRAD JY3 Â.. 
CPC, GX4000 ~ 

Encore un joys1ick médiocre. Son ergonomie fait 
penser à celle d'une huître, sa précision est à hurler de 

mécontentement el sa finition révolterait les plus stoï­
ques. Mon dieu, pourquoi tant de haine ? Je vous en sup­

plie, ne rachetez pa.<;. Les plus : prix. adhérence. Le~ 
moins : finition. longueur du fil. 

T f 
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~ MEGABLASTER 

~ A tari 

Un joystick peu chern 'a pas pour autant le droit d'ê­
tre médiocre. Les ingénieu~ de Konix ne l'ont vi~iblc­
ment pas compris puisqu'ils ont rélll>~i la gageure de 
produire unjoystick peti" imprécis. dur et trop fin. Saso­
ltdité ne compense rien. A éviter ! Les plu : 'olidue. pn­
se en main. Les moins : 1aille. prém1on. 

QUICKJOY JUNIOR Â._ 
Atari ~ 

Voici sans doute l'un des plus mauvais joyslicks du 
monde. La dureté du manche donnerait des courba­

tures à un champion de bras de fer. La précision est na­
vrante ainsi que lergonomie. Encore un comme ça et je 

me jette par la fenêtre ! Les plus : robu~trne. prix. Les 
moins : est-ce bien néce~sairc '? 
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.. QUICKJOY INFRARED 

~ A tari 

La seule innovation de ce joystick est également son 
scu 1 défaut : L' infrnrouge. C'est lorsqu ·on bouge ou 
qu'on s'éloigne que l'Wrared «décroche», souvent à 
un moment crucial du jeu. A pan cela. rien qui ne justifie 
vraiment son achat. Les plus : pas de fil, manche précis. 
Les moins : décrochage, manche trop court. prix. 

QUICKSHOT as 113 ~ 
Compatible PC ~ 

Le manche un peu mou du QS-113 pouvait mquiéter, 
mais son contact agréable et ~a bonne précision ras­

wrent. d'autant plus qu'il e~t muni d'un 01110-fire. Son 
design original présente le défaut de rendre l'accès aux 

boutons plus difficile. Un bon joystic~. Les plus : manche l 
agréable, 01110-fire. Les moins : accè~ aux boutons. 
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ADVANCEO GRAVIS Â 
Compatible PC ~ 

D'une esthétique douteuse, I 'Advanced Gravis n'est 
pas mauvais. L'ergonomie est mal étudiée, mais la 

pos~ibi lité de régler soi-même la dureté du manche per­
met de~ 'adapter à différents jeux. Cela ne compense pas 

le manque de précision. Les plus : réglage de dureté, lon­
gueur du fil. Les moins : ergonomie. précision. 
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SIG FIGHTER Â_ 
Megadrive ~ 

Comme toujours chez Quickjoy. une ergonomie 
agréable ainsi que de solides ventouse!> permettent de 

jouer en toute quiétude. L 'adaptallon du Jet Fighter sur 
Megodri1•eest une réussite. Le seul point noir: Le clique­

tis des commandes devient vite crispant. Les plus : ven­
touses, ergonomie. Les moins : cliquetis. emplacement 

du bouton. longueur du fil. 
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Â_ ZIPSTIK SUPERPRO 

~ A tari 

Le Z1p~1ick cM très sympa1hiquc.1an1 par ses qualités 
mlnn~que\ que par wn prix. Le manche assure une 
prise en main agréable el peu fatigante. L 'a1110-fire rend 
de grands services. La finition es1 loin d•être mauvaise. 
mais comme souvent. c'est la prémion qui pèche. Les 
plus : solidité. ergonomie. Les moin~ : précision. 
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~ N-PRO/SV-305 

~ NES 

Le , PRO. équivalent NES du Superlioard. offre les 
mêmes qualités et les mêmes défauts que sur micro. 
Rien ne JUslifie vraiment son achat. d·autant plus que le 
compte à rebours a disparu. Le manche reste dur. Cepen­
dant le slow esl utile. Les plus : slow, auto-lire. Les 
moins : précision, dureté. 

ERGONOMIE PRIX 
* B PREClSION VENTOUSE 

>------***-*--------~o~ __ _, 
SOLIDITE LONGUEUR OU Fll 
**** ,, 

FINITION AUTO FIRE 
***** 0 
MAROUE BOUTONS 

OUICKJOY 6 

CRUISER 

A tari 

Le Cruiser est imprém. c;e~ boutons fire mal dispo­
sés. Son esthétique est médiocre, son ergonomie 
moyenne. En revanche, si vous aimez les joystich ro­
bustes, il est fait pour vous. Ce joystick reste sympathique 
et surtout peu cher. Les plus : réglage de dureté. ven­
touses, Les moins : précision, finition. 

ER30NOMIE 
*** 

PRECISION 
** 

SOUOITE 
** ** 
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COMPETITION PRO Â 
Megadrive ~ 

Un véritable joypad d'arcade nous est off en avec le 
Compe1ition pro pour Me~adrive. Auto-fire. slow et 

émotions fones som au rendez-vous. L ·ergonomie n 'cs1 
pas meilleure que celle du joypad d·origine. De plu\, le 

bouton pause eSI très mal placé. Les plus : au10-fire. Les 
moins : prix. boulon \lan. 

AUTQ.FIRE 
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• JET FIGHTER 
~ SV-126 

A tari 

NAVIGATOR • 

Le Jet Fighter est run des joysticks les plus ergono­
miques du marché. Le manche est plus souple que ce­
lui du Superboard, avec une meilleure précision. Le cli­
quetis est désagréable mais se fait oublier car la finition 
est bonne. Un bon joystick, pa]> trop trop cher. Les plus : 
ergonomie. Les moins : prix, bruit. 

***** 
PRECISION 

**** 
SOlOTE ••• 

A tari ~ 
Le dernier joystick de Konix est une véritable réus­

site. En effet. le Navigator allie une bonne prise en 
main à une grande \obriélé, très appréciable. La préci­

\ion n'est pas en reste et le rappon qualité/prix reste très 
correct Un très bon joy tick. Les plus : ergonomie. fini-
11on. Les moins : prix. 
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~DOUBLEPLAYER 
~ NES 

La Double Player. outre son infrarouge. offre une 
foule d'options: auro-fire sans interrupteur (genial ! ), 
s/()w. alliés à une ~uperbc finition. La croix est mal­
heureusement trop petite. cc qui n'enlève rien au plaisir. 
Excellent mais cher. Les plus : infrarouge. tinition, 2 ma­
nettes. Les moins : prix. croix directrice. 
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CONTROLLER Â 
QUICKSHOT 

NES, SMS, MICROS 
/~ 

Ce lot de deux joypad~ infrarouges peut se connecter 
sur Sega, NES ainsi que sur les micros. li est bien réali· 

sé. avec toutefois une croix de direction un peu ré· 
1iccn1c. L'ensemble est d'une bonne qualité. même s'il 

a 'innove en rien. Les plus : infrarouge, compatibilité. Les 
moins : prix, manque de souplesse. 
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Nl-5/SV-301 

NES 

La conversion sur Nintendo du Jel Fighter esl très 
agréable d'autant plus que la prise en main est excel­
lente. L'auto~fire reste appréciable, ainsi que la préci­
sion du joystick. L'ensemble est a~sez cher, mais de bon­
ne qualité. Les plus : awo-fire, ergonomie. Les moins : 
longueur du fil. prix. 

• 

STING·RAY 

A tari 

Le Sting-Ray rappelle le Nav1gator en conservant le 
style futuriste cher à Logic 3. Malheureusement, le 

manche tourne sur lui-même el la précision est loin 
d'être bonne. Le joystick reste honnête mais on lui préfé­

rera le Navigator. Les plus : originalité. ergonomie. Les 
moins : manche. précision. 
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MEGABOARD 4 
Atari ~ 

Sublime ! Si vou~ avez décidé d'exploser le high­
score d'Operatirm Wolf. le Megaboard est là ! Préci­

sion. ergonomie. solidité, le roui saupoudré de quelques 
gadgets. Il vous faudra seulement un portefeuille à la hau­

teur de vos ambitions. Les plus : précision, finition, ergo­
nomie. Les moins : prix. gadgets inutiles . 
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SV-125 SUPERBOARD Â_ 

A tari ~ 
Outre une multitude de gadgets dont on n'aura que 

faire. le Le Superboard ne se disiingue ni par sa préci­
sion trop approximative ni par la finesse de ~on manche 

qui s·avère fatigant. Le chronomètre est agréable. mais 
glouton en piles. Moyen. Les plus : chronomètre, ergono­
mie. Les moins : dureté du manche. 
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A. ACEll \ 

Le ~h<. m'lgre ~'::.reoœ """"'· csi ""~ 
prém. Cependant, on ne peut bouger sans provoquer 

Â FAST WINNER 
~ TURBOll 

Sega 
Voilà une bonne surpn-.e : Le Fru.t Winncr Turbo Il 

un brun qui lrus-.e des '>Oupçons quant à la ~ohdité au ~ 
joy~tick. Le~ boutons }ire de ce joystick ont un conlilct dé­
sagréable, pour un résultat moyen. Les plus : prix. Les 

sur Sega est a~se1 reu\s1. Les bouton~ '°nt bien di'po­
sés et rergonom1e e\I plu.' qu·agréable. avec un léger 
reproche pour le brun de' commande,. Le manche c't 
souple et !"ensemble anrayant. Les plus : ergonomie. \OU· 

plesse. Les moins : cl14ue1is, po~ition de l"uwo-ftre moins : \Olidité. 
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• FAST WINNER 
~ TURBOll 

GX 4000, CPC 128 + 
Ce joyst1ck est tout aussi bon ~ur la nouvelle gamme 
Amstrad que sur micros et consoles. 11 ne grèvera en 
rien votre budget et, pourtant, il e~tsol idement conmu1t 
avec notamment une ergonomie loin d'être désagréable. 
Une valeur sûre. Les plus : prix, ergonomie. Les moins : 
précision. finition. 
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MA~E 
FASTW!NNER 

CHIMERA3 

Megadrive 

D'un design très particulier, le Chimera est passable­
ment raté sur Mcgadrive. La taille du manche est ridi­

cule et consti tue une source d'imprécision. En outre. le 
même problème que sur 1 ES apparaît : les boutons B. C, 

Start sont inaccessibles. Les plus : ergonomie. finition. 
Les moins : accès boutons. précision. 
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Â FAST WINNER 
~ TURBO 

A tari 
Le Fast Winner Turbo po~'>èdc l'avantage d'être peu 
onéreux. allié à une bonne ergonomie et une bonne 
précision. Un awo-fire est présent. Un bon joystic\... qui 
plaira tout particulièrement aux adepte~ des bcat-thcm- \ 
aU el ~hoo1-thcm-up. Les plus : prix. ergonomie. Les 
moins : précbion, fini1ion. 

COMPETITION PRO~ 
NES ~ 

Voilà un tout nouveau jO) pad pour la NES qui pro­
pose comme il se doit un 01110-fire réglable pour les 

deux boutons et un mlentis\Cur. Le paddle manque de 
wuplesse. toutefois l'en~mble reste bon. On déplorera 

que le bouton start soit difficile d · accè\. Les plus : 01110-
fire. ergonomie. Les moins : pri>., posiuon start. 



CHIMERA2 

NES 

.à. ERGOSTICK 

~ A tari 
Ce 1oystick a bénéficié d'une étude poussée concer­
nant l'ergonomie. Le résultat est bon, avec une prise en 
main pas aussi solide qu'on aurait pu l'espérer. La préci­
sion du manche est remarquable. cependant l'Ergo&tick 
n'est pas très agréable au toucher. Les plus : précision. er­
gonomie. Les moins : teitture. prix. 

Le Chimera sur NES ne convaincra personne. Son er­
gonomie agréable ne compense en rien un manque de 

prrm1on trè\ important. surtout sur une console regor­
geant de .JCU" de plate\-fonne' et d'aventure-action 

!.'accès au~ boutons est ardu. Les plu~ : ergonomie. fini­
tion. Les moin~ : précision. 
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Â_ PYTHON 1 QS-130F 

~ A tari 

Le Python 1 est joli. ergonomique. 11 dispose d'un 011 

tnfirl' et n ·est pa! Cltce,\ivement cher. Son manche est 
un peu trop dur pour offnr une grande précision C'est 
un joystick somme toute a~sc1 banal mais qui reste ~ym 
pathique. Les plus : finition et ergonomie. Les moins : 
longueur du fil. précision. 

PYTHON 11 QS-130N ~ 
NES ~ 

Le Python tOUJOU~. celte foi~ ~ur la console Ninten­
do : Rien ne change mais celte manette semble moin' 

h1en adaptée à la ludothèque de la NES qui comporte 
mom' de jeu" d'action pure. Elle conviendra cependant à 

tou~ le' fou~ de la gachcltc Les plus : auto-tire. ergono­
mie Les moine; : précision. longueur du fil. 
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• 
FAST WINNER Â,: 

TURBOll ~ 
Nintendo 

Réussi également sur NES , le Fa\t Winnerîurbo lla 
le mérite d'être peu cher et de re\ter erhcacc. L. a1110-

fire l'~l également. ainsi que l'ergonomie. C'e<,t un 
JOY\llck sympathique. plu~à \On ai~ 'Ur le' beat them-all 

et Shoot-them up. Les plus : pri'~. ergononue. 01110-fire. 
Les moins : prémion, finition. 

SV560 
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Atari, Sega 

Umqucmcn1 dédié aux simulation\ de cour;es et de 
vol, ce « manche ~ balai » aurait été appréci~ plus sur 

un PC, dé\ormai\ patnc des meilleure\ \imulation~. Ce­
la n'enlève rien à sa valeur. cependant Lnc souplesse 

mieux étudiée auran été bienvenue Les plus : 1ype 
" manche à balai • Les moins : hm11auon. pm. 
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.. QS-128F MAVERICK 

~ SMS, Micros 

Voilà un excellent JOystick ! on content de recréer 
les ~en'H!ttOn\ d'une borne d'arcade. il reste ~obre et 
d'une grande préci~ion. L ·auto-fire est là. la solidité est 
satisfai~ante. On prend vraiment beaucoup de plaisir à 
jouer avec. Les plus : type « arcade *· précision. Les 
moîm. : prix. 
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QUICKJOV 
TOP STAR 

A tari 
Le Top Star bénéficie d'une bonne prise en main. De 
plus. l'habnuel cliquetis, cher à Quickjoy. a (presque) 
disparu. La précision est moyenne. toutefois le joystick 
reste agréable à utiliser. Un bon produit qui sait allier er­
gonomie et ~olidité. Les plus : prise en main. Les moins : 
dureté, précision. prix. 
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= •as 128-N MAVERICK 2 

~ NES 

De même que suJ Ma.wer Sywem. Le \tavcricl. \Ur 
NES est très bon. Véritable machine d'arcade. il re­
pond bien à toutes les sollicitations. La finition rc~tc en 
tous points exemplaire, On remarquera donc I '01110-fire et 
le ralentisseur. Superbe. Les plus : type<< Arcade », préci­
sion. Les moins : prix. 

PYTHON 4 

PC Engine 

Le Python passe sur console PC Engine ! Le joystick 
ravira particulièrement les amateurs de shoot-1hem­

up, qui"comme chacun 'ait. \Ont nombreux \Ur celle 
machine. Une bonne pri-.e en main et une finition agréa­

ble confonent une bonne impression. Les plus : ergono­
mie, a11w-fire. Les moins : précision. 
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QUICKJOV 
TOP STAR 

Compatible PC 
La version PC du Top Starc~l en tous point~égalc à la 
version A tari. Seul le manche C\l peut-être un peu plus 
dur. Sa bonne ergonomie compense un relatif manque 
de précision qui. en fin de compte, n'enlève rien à la qua­
lité finale. Les plus : prise en main. Les moins : dureté, 
précision. 

COMPETITION Â 
PROSTAR ~ 

A tari 
Rien ne justifie vraiment le prix du Cornpetition Pro 

Star. Le manche est excessivement dur, ce qui est sour­
ce d'imprécision. La solidité est très bonne. cependant 

tout plaisir de jeu est absent. L'ergonomie aurait pu être 
meilleure. ~oyen. Les plus : solidité. Les moins : préci­
~ion, dureté, prix. 
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PR0-1 

Megadrive 

Â_ ACEll 

~ Amstrad CPC, GX 4000 

Tou jour.; le Ace Il, cene foi' sur la nouvelle gamme 
Am\trad. Le prix reste bas et la précision approxima­
tive. Le manque de ~olidité est également à déplorer, 
mulgré une bonne prise en main. Un joystick moyen qui 
reste accessible aux moins fortunés. Les plus : prix. Les 
moins : solidité. 
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Le PR0-1, concurrent direct de I 'Arcade Power Stick 
sur Sega Megadrive. n'a pas la li nit ion accrocheuse de 

ce dernier mah reste superbe. Triple awo-jire, ergono­
mie • arcade "· tout y est pour un prix somme toute mo­

dique. Le'> plus : look " arcade "· prix. Les moins : Les 1 
moin\ · \Ohdité. 
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Â_ PC CONNECTION 

~ Compatible PC 

Le PC Connection. dont le de,ign évoque plus la gre­
nade à fragmentation que la manette de jeu. est un 
joyMick agréable à utiliser grâce à son ergonomie, sa 
précision, son a11to-fire et sa bonne finition. Le PC 
Connection est un joystiek de qualité. Les plus : finition, 
awo-fire. Les moins : Les moins : manque de finesse. 

MOUSE STICK Â._ 
CONTROLLER ~ 

Macintosh 
L'unique joystick sur Mac ! Le modèle ne soulève p<L~ 

l'enthousiasme : le manche est trop mobile, et la course 
de\ boutons de tir est, au contraire, trop réduite. Cepen­

dant. la précision et le temps de réponse restent satis­
faisant" Le plus : le seul joystick sur Mac ! Les moins : es­
thétique vieillotte. trop grande ~uplessc du manche. 
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COMPETITION Â 
PROSTAR ~ 

A tari 
Rien ne justifie vraiment le prix du Compet111on Pro 

Star. Le manche e't excessivement dur. ce qui est sour­
ce dïmprfos1on. La solidité est tre' bonne. cependant 

tout plaisir de Jl!U est ab!lent. L·ergonomil! aurau pu être 
meilleure. Moyen. Les plus : solidue. Les moins : préci­
sion. dureté. prix. 
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WAAAIOAS .Â,. 1 

Compatible PC ~ 
Ce joystiek paraît plaisant tant par \On design que par 

la pré~ence d'un 111110-jire. Cependant. l'incroyable 
mollesse du manche pourrait dissuader quiconque d'y 

toucher. Il fait de~ écart~ de 10 centimètres dè' qu'on y 
touche. Mauvah. Les plus : auto-fire. Les moins : man­
che. solidité. 
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3D Construction kit (ST. Amiga) 

A.T.P. (PC) 
AlO Tank Killer (PC) 
Actraiser (SFC) 
Add Mo11on (Mac) 
ADJ Passage (ST. PC) 
Adibou (PC, ST) 

p. 16. p. 90 
p. 83 
p. 83 
p. 76 
p . 90 
p. 98 
p. 96 

Advanced Destroyer Simula1or 
(Amiga. ST, PC) p. 86 
Advantage Tenni> (PC) p 66 
Advcnmrco of Kvbm Hood (Ill.:) (PC} 

Alcan1or (ST) 
Aldyne> (Supergrafx) 
Alien Storm (Megadrive) 
Alpha Mission Il (Nco Geo) 
Alpha Wavcs (St. Amtg!t. PC) 
Amos Compila1or 3D (AJIDga) 
Anothcr World (Am1ga . ST) 

p . 5!1 
p. 98 
p. 37 
p. 34 
p. 37 
p . 72 
p . !14 

p. 18. p. 48 
Armae1b 1 (PC) p. 59 
Armour Geddon (Amiga) p . 87 
A ugu>m Golf (SFC) p. 68 
Autodcsk Anirnator (PC) p 88 
Bard's Tale Ill (Amiga. PC) p 51 
BAT (PC) p . 58 
Dattle Cbess Il (Am1ga. PC) p. 78 
Battle Command (ST. Amiga) p. 87 
Baule lsle (Amiga) p. 75 
Baule Master (PC) p. 54 
Baule Storm (Amiga) p . 37 
Blue Max (Antlga) p. 83 
Blue• Bro1her> (The) (A1111ga. PC) 

p. 40 
Booly (ST, Amiga) p. 80 
Brainie~ (The) (Amiga} p . 80 
Brat (Amiga) p. 71 
Buck Rogen. (Am1ga. PC) p. 54 
Bu1ldcrland (Amiga. ST) p . 71 
Cadash (PC l:ngine) p 47 
Captain Planet (Amiga) p. 42 
Car-Vup (Amiga, ST) p. 41 
Cas1lcvania (Amiga) p 43 
Cellic Lcgend (Amiga) p . 74 
Chaos Strikes Back (Amiga) p . 53 
Chess Mas1er (Oame Boy) p. 80 
Chuck Yeage r AFT 2.0 (Amiga)p. 83 
Civilization (PC) p. 15. p. 75 
Coluruns (SMS) p. 7l 
Contdown (PC) p . 59 
Convector (ST) p. 90 
Coven Action (Amiga) p. 57 
Crime Wave (PC) p. 33 
Croisière pour un cadavre (Am1ga) 

p. 12. p . 57 
Crystals of Arbo rea (Amiga) p. 53 
Cur;e of Ra (ST) p. 79 
Dali 4 (ST) p . 90 
Dark Heart of Uukrul (PC) p. 5 1 
Das Boot (Amiga) p . 87 
Deluxe Paint IV (Amiga) p. 90 
Demo Construction kit (ST) p. 94 
Deuteros (Amiga) p. 74 
Dise (ST. Amiga. PC) p . 45 
Dbncy Anima1ion Studio (Am1ga) 

p. 89 
Dr Mario (Game Boy) p 25 . p. 70 
E .A. Hockey (Mcgadrive) p . 66 
Elf (ST, Amiga) p. 48 
Elvira (Am1ga) p . 60 
l:nchanted Land (Amiga. S l) p. 45 
Encoumer (ST) p 36 
l:1udcs de texte> (S'l , PC) p. 96 
txplora IU (ST) p 58 
!--Zero (SFC) p. 63 
fi Race (Game Boy) p 62 
H17A (PC) p . 85 
f-15 Strike Eagle 11 (Sr. Amigi1. PC) 

p. 82 
F16 Combat Pilot (CPC) p . 85 
F29 Re1alia1o r (PC) p. 85 
Fantasia (Megadrive) p. 40 
Fa1e : Gates of Dawn (Am1ga) p. 53 
Final Figh1 (SFC) p. 34 
Final Maich Tennis (P(. Engin~) 

p. 23, p <>8 
First Samurai (Amiga) p . 42 
flight of the lntruder (ST. Amiga) 

Fligh1 Simulator 4.0 (PC) 
Full Contact (An11gu) 
Galacuc l::.mp1rc (PC) 

p. 84 
p . 84 
p. 67 
p 58 

INDEX 
des logiciels 

de ce numéro 

Galaxy Force Il (Megadrive) p . 35 
Gcnmonc Lcgcnd (Amiga. ST) p 39 
GFA PC (PC) p 94 
G ho>t Battit (Au11ga) p 43 
Go Player (ST, Amiga) p 79 
Gods (ST. Am1ga) p. 35 
Golden Axe (S1 , Amiga. PC) p. 34 
Grand Prix 500 Il (Amiga} p. 63 
Grea1 Couns 11 (ST. Amiga , PC)p. 67 
G unsh.1p 2000 (PC) p 84 
Ham-E (Anuga) p . 89 
Hard Drivin' Il (Am1ga ) p. 63 
Hard Nova (PC) p. 51 
Hean of China (PC) p. 17. p . 58 
Hero Ouest (Anuga) p 52 
Hill Street Blues (Amiga) p. 58 
Hole in One (SFC} p. 68 
Horror Zombie> [rom the Crypl 
(Amiga . ST) p . 47 
Hunter (Sl . Amiga) p 76 
Jame• Pund (Si) p 36 
Jetfigblcr l.l (PC) p. 84 
Jeux mathémalique> (PC) p. 98 
Kcngi (Aniigti) p 79 
Killing Cloud• (Anuga) p. -U.l 
Krng Que•! V (PC) p. 57 
Knight\ or lhe Sky (Amiga. PC) p. 85 
Labyrinthe de Lexico> (Le) 
(S 1 • Amiga. PC) p. 98 
Lallice C 5. 1 (ST) p. 94 
Legend of Faerghail (ST) p. 54 
Legend of Hero Tonma (PC Engine) 

uisurc Suit Larry 5 (PC) 
Lemmings (SFC. ST. Amiga) 
p. 72 

p . 35 
p. 57 

p. 28 . 

Links (PC) p. 67 
Logical (Amiga. ST. PC) p. 70 
Lord o f 1hc Rings (PC) p. 57 
Loma (ST, Amiga) p . 35 
Lotus 11 (Amiga) p . 62 
Magic Pocket.> (Amiga) p. IO, p . 41 
Magician Lord (Nco Gco) p. 33 
Many Face of Go (PC) p. 78 
Martian Drcams (PC) p . 53 
Martian Mcmorandum (PC) p. 56 
Maupili lsland (PC) p. 60 
Mean Streels (Amiga , ST) p. 47 
Mcga Io Mania (Amiga) p. 75 
Megafortres~ (PC) p . 84 
Metal Mutant (Amiga. ST. PC) p. 48 
Mickey Mouse, Ca.tle of Illusion 
(Mcgadrive) p. 29. p. 45 
Microprose Golf (ST. Amiga) p. 67 
Miùwinter Il, Hantes o ( Freedom 
(ST. Amiga) p 74 
M1gh1 & Magic Ill (PC) p. 11 , p. 53 
Moonsto ne (Amiga) p. 54 
Mu1ders m Space (Amtga) p. 59 
Nascar Challenge (PC) p. 63 
Navy S.:als (Aruiga, GX 4()()()) p. 43 
Nebulus 2 (Anuga) p 42 
Neutopia Il (PC l:ngrne) p. 46 
No bunaga's Ambition li ( PC) p . 75 
Obttus (Amiga) p. 48 
Ooopl> Up (Anuga) p. 45 
Pag<: Setter Il (Amiga) p. 94 
Paint D.:Mgner (ST) p 89 
Pauli Ma,ter (ST) p. 89 
Pang (ST, Amiga) p . 44 
Para,ol Stars (PC Engme) p. 41 
Phanta•) Star W (Megadrive) p 51 
Photolab (ST) p . !19 
P1lv1 Wings (SFC) p . 44 
Pool of Darkne>.' ( PC) p. 50 
Popil> (Game Gear) p . 72 
Populous (SMS, Sf C) p. 26. p. 75 
Po\\er l:lcvcn (PC l:.nginc) p. 6i! 
Ptel:lbtorik (Amiga, s·r. PC) p 38 

Prince of Pcr.;ia (ST. Am1ga . PC} 
p. 47 
p. 93 
p. 93 

Professtonal Page 2.0 (Amiga) 
Publish it ! Easy (Mac) 
Publishfag Parlncr Ma>1er 2 .1 
(!> 1 , Amiga) p 92 
Puzzle lfoy (P<. l:.ngme. Game Boy) 

p. 78 
Quadrel (ST, Amiga. PC) p._ 79 
Qu~t for Glory li (Amiga) p 56 
Quil.. .u1d Silva (A.t111gù) p 39 
R- 1 ypc U (Am1ga) p. 38 
Rah.onnoM (PC. Apple Il . Ma~) p 96 
Red Baron (PC) p 85 
Rédacteur 3 .10 (Le) (Sl) p. 93 
Rcvcage of the Gator (Game Boy) 

p 45 
Rt~k J..>uugcrous 2 (A nugd) 1>- 43 
Ri.se o[ the Dragon (PC) p 60 
Road Rash (Megadrive) p. 63 
Robol'Op 2 (Amiga. S l ) p 41 
Rodlanù (Sf. Am1ga) p 42 
Rugby, the World Cup (Am1ga) p 68 
Saint Dragon (PC Engtne) p. 36 
Savagc Empire (PC) p 51 
Script 2 (ST) p 93 
Secret l:ngland (S l . An1tga. PC) p 98 
Secre1 Weapom. or the 
Luftwaili: (PC) 
Shadow or the Bca.\t (SMS) p 
Sbadow Sorcerer (S'l. PC) 
ShungJ1 2 (PC) 
Stumng m the O>trknc;; 

p. tU 
24. p 46 

r 50 
p. 79 

(Megadrivc) p. 27. p 5() 
Sile nt Service U (Amigd, Nl:.S. PC) 

p. 86 
Sim City (SFC) p. 76 
Sim l:artb (PC. Mac) p 76 
$kwl'.cl.. (PC Engme) p 72 
Sobticc (NES) p 4() 
Sonic (Megadrm.:) p. 22 p. 41 
Space· OUim 1 V (PC) p. 59 
Spiadi.u.y Worlds (ST Amiga) p. 72 
Spla.h Lake (PC Engmc) p. 71 
Spriggan (NEC CO-ROM) p. 20, p 38 
Streel.l> of Rage (Mcgadrive) p. 34 
Strikt: flec1 (Amiga. ST) p 87 
Supaplex (Amiga) p. 71 
Super Can. li (Amiga) p . 64 
Super EDF (Megadrive) p. 38 
Super Gboul&·n Gho>ts (Sl-C) 

p. 21. p. 35 
Super Long No<,ed Gobhn' 
(PC Enginc) p. 39 
Super Mario Bro> Ill (Mcgadnvc) 

p. 43 
Super Mo naco Grand Pm. (Anuga) 

p. 64 
Super R-Typc (Sl-C) p 39 
Su;.picious Cargo (PC) p 60 
Swap (ST. Amiga. PC) p. 80 
SWTV (Amiga. ST) p. 39 
S"ord of Vcrmtllion ( Mcgadri,e) 

p 52 
ra ngt am (S' I , Am1ga) p 80 
feam SuLuk1 (Amiga) p. 64 
feam Yankee (ST. Amiga . PL) p. 87 
Thundcrhawk (Amiga) p. 82 
Tok1 (Anuga) p 40 
loutnamcot Goll (Am1ga) p. 67 

Toyota Ccl1ca (An11ga) p M 
Turbo C++ (PC) p. 92 
1 urrican li (ST. Am1ga) p. 34 
1 urtles Mu1ant NinJu (Game Jfoy) 

p 33 
Ultuna J V (SMS) p 52 
Uh1ma V (Anuga) p 52 
Ult1nrntc Ride (Am1ga, ST) p 62 
Utopta (Am1ga) p 76 
Yapor lrnil (Megadnve) p 311 
Va"in.: (ST, Amiga) p 37 
Viwal B~ic (l'C) p 92 
Vroom (ST) p 13. p. 64 
Wardner (Megadriv.:) p 42 
Wing Commander Il (PC) p. 19. p 44 
Win1ex1 Light (Mac) p. 93 
Wiuird Painl (Mac) p. 88 
Wiz.ardry VI (Amiga) p. 52 
Wo lfpac k (Amiga, PC) p 86 
Wo nderland (AJIDga} p 56 
Yeager Air Comba t ( PC) p. 14 p . 82 
Z-Ou1 (Am1ga) p . 37 
Zcliard (PC) p. 47 



BOUTIQUES OE PARIS 

l " arr. 
CONFORAMA: 2. rue du Pont-Neul. 
75001 Pari'<- Tél. : (1) 42 33 78 58 
MlCR0"1A~: forum des l lallcs. 
mv 2. 5, rue pirouenc. 75001 Pari\. Tél : 
< 1> 45 Ol! 15 78 
~ \S\ : 31, bd SébNopol. 75001 Pari' 
Tel. 1114233 74 45 
VIDEO SHOP :47, rue de Richelieu. 
75001 Pari'>. Tél. : (1 l 42 96 93 95 
2' 11rr. 
TANOY : 17. bd Poi>>onnière. 75002 Pu­
ri.,_ Tél. · (1 l 42 33 33 29 
4' arr. 
I \ rER'iATIO'i \L 
CO\tPLTER : 26. rue du Renard. 75QO.I 
Pari" Tél.: (1) 42 72 26 26 
TEMPS LIBRE : 22, rue Sévigné, 75004 
Pari,,. Tél. : ( l) 42 74 06 31 
5' arr. 
COMPliTER CONC EPT : 21 , rue Tour­
ncfon 75005 Paris. Tél. Il) 47 07 57 15 
MAl BERT ELECTRO\IQLE: 49. bd 
Sarnt-Gennarn. 75005 Pan ... Tél.: (1) 43 
25 l!M 80 
"'11C llOSTORY: 14. rue de Poissy. 
75005 Pari\. Tél.: (1) 43 26 26 89 
6' urr. 
2010 ELECTRONlCS : 71. rue du 
Cherche-Midi. 75006 Pari\. Tél.: Ill 45 
49 l·l 50 
ELROLOIS IRS : 20. rue Lmre. 75006 
Pan\. Td : (1) 45 49 19 39 
F:-.AC : 136. rue de Renne\, 75006 Pari>. 
Tél. : (1) 49 54 30 OO 
7' arr. 
OES IG'I SA: 226. bd Saint-Germain. 
75007 Pari.._ Tél : ( 1) 42 22 40 89 
8' arr. 
KA l.' l \FOR.\tATIQLl 
OOl CE : 14. rue de \ 1agellnn. 75008 Pa­
n,. TH : ( 11 47 23 72 OO 
MICROTRONIC : angle de' rues L1>· 
bonne et Corvette. 75008 Paris. Tél : ( 1) 
45 22 57 20 
JV\US: 53, bd Oe> Ball!lnollcs. 75008 
Pan' Tél . (1)43 87 73 42 
\1ICRO\fA~1A : galerie des ChamP\. 
84. av.enue des Champ,·F.ly,ées, 75008 
Pari ... Ici.: (l) 42 56 04 13 
SJVEA: 33, bd de> Buu!lnollc~. 75001! 
Pari,. Tél. : ( 1) 45 22 70 66 
LLTIMA : 21. rue de Turin. 75008 Pu­
ri'- 1 él (1 )42 9497 14 
(.'0\IPLTERLA \0 : 752. bd Hau,,. 
mann, 75008 Pari" Tel ( 1) ~2 89 87 48 
9' al"r. 
CO\IPUTER: 3,rue Pav.11lon. 75009 Pa­
ri' Tél. : (Il 45 23 51 15 
ESPACE MICRO: 32, rur de Maubeuge, 
75009 Pari,. Tél. : (l J 42 K5 25 20 
MAO : 42. rue Lamartrnc. 75009 Pari,, 
Tél. (1) 48 78 li 65 
\1ICRORROC: 70. rue de~ Mart) r>. 
75009 Pari!>. Tél. · (1) 42 81 92 89 
10' urr. 
C H IPOKAZ : 8. bd Mngcma. 75010 Pa­
ri~ Tél. : (Il 42 08 12 90 
GE~ERAL VLOEO : IO. b<l de S1r.1>· 
bour!!. 75010 Pms. Tél : ( 1) 42 06 50 50 
ILU, L IWOR\1ATIQLE : 86. bd \1a­
)?enta. 75010 Pan ... Td (1) 42 0194 68 
li' arr. 
A\11 F: : 11 , bd Voltaire, 75011 Pam. Tél. 
(JI 43 57 48 20 
Hl"IAIRE: 283, rue du ri: St-Antoine. 
75011 Pari'>- Tél. : (1 l 43 70 82 45 
COC'O\UT: 13. bd Vohairc. 75011 Pan" 
Tél. 11143 55 63 OO 
\ll,;SICLA \'D: 66. bd Beaumarchai~. 
75011 Pan,,, Tél.: (1) 47 OO 09 13 
PO\\ ER C0\1PUTING : 15. boulevard 
VohJ1rc, 75011 Pari;. Tél. . (1) 43 57 0169 
U , rIM A :5. bd Volrn irc. 75011 Pari,, 
Tel. (Il 43 38 96 31 
u· arr. 

Vous cherchez la bonne boutique à deux pas 
de chez vous ? Une information concernant 
votre machine? Un renseignement urgent 

sur un jeu ? Ces mille et une adresses 
vous aideront à les trouver ... 

EDEN COMP UTER: 102, av. du Gént­
ral Bi1ot, 75012 Pari,, Tél.: (l) 43 42 22 
50 
JJ• arr. 
DLS PLUS : 41. ruo: Barrault. 75013 Pari" 
Tél. : Il l 45 80 05 66 
KA1'AL COMPLT ER : 158, a,, d'hahc. 
75013 Pari:.. 
14' arr. 
C IHPOKAZ: 107, rue de la Tomdc 1, 
\Oire. 75014 Pari;. Tél. : ( 1) 43 21 5 1 OO 
.JBG ELECTRO IQUE : 163. av. du 
MJme. 75014 Pari>. Tél. ( 1) 45 41 41 63 
Pli \ SE: 93, a' du Génér.il-Leclcn:. 
75014 Pari" Tél.. (Il 45 45 73 OO 
VIDEO SHOP : 251. bd Raspail, 75014 
Pari,, Tél. : (1) 43 21 54 45 
15' urr. 
COMPUTF.RSTORE GA MES: 43. rue 
de lu Convention. 75015 Pari,. Tél . . (1) 45 
78 67 30 
FIRST ELECTRO\IQUE : 332.rue Le 
rnurt>c. 75015 Pam. TH . (1) 45 54 62 14 
HYPER C il : 183. rue Sain1-Charlc,, 
75015•Paris. Tél. :'(I) 45 54 39 76 
MAOlSON INFOKMATlQUE: 127. 
rue Saint-Charles, 75015 Paris. Tél.: ( 1) 
45 71! l!I 16 
16" nrr. 
COCOl\UT : 41. rue de la Gran<l.:-Ar­
méc, 75016 Pari\ Tél · (1) 45 OU 69 68 
17' arr. 
ARAMIS : 63. rue Guy-Moquet, 7~01 7 
Pari ~. Tél. : (1) 42 28 78 94 
ELECTRON : 12. place de la porte <le 
Chumperel. 75017 Pari,. Tél. : (1) 42 27 16 
OO 
18' arr. 
C IC I : 136. rue Lamard ... 75018 Pa· 
m . Tél. : (1) 42 2612 95 
19' arr. 
SHOOT AGA IN: 145. rue de H unnrc. 
75019 Pari~. Tél.: (1) 40 38 02 38 
20' arr. 
MIC ROMA.'llA: 21-25, coul"i de Vrn­
cenne'. 75020 Pari" Tél. (1) 43 71 12 41 
\1Jl)lSHOP : Bp 242. 75524 Pari' ced.:' 
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77 
AUC H.AN ; Rte S - Centre cial Boi>-.enan. 

77240 Crnon. Tél. : 6() 63 90 90 
78 
MlCROFOLIE'S : 4. rue André Ché­
nier. 78000 Ver,a11les. Tél.: (l) 30 21 75 
01 
TA DY : 15. rue l lochc. 78000 Ver.ailles 
Tél. : (1 ) 39 02 38 49 
Al:CHAN : Centre cial Vélit.y 11 
av. de l'Europe. 7K140 Vélizy-Villacou­
blay. Tél. : (1) 39 46 96 66 
GAME'S: Ccnirc cial Véliiy li . 78140 
Véli7y. Tél. : (1) 34 65 18 81 
MICRO\'IA ' IA: Centre ctal VéliLy Ll, 
78140 Véhz). T<'I. <•> 34 65 n 91 
P.llAC: Local flO\tal 634, 7815K le Che' 
nay Cedex.. Tél. : (1) 39 54 91 54 
NASA; 6, av. de la République, 7S200 
Mante$-La-Jol ic. Tél. : \ 1) 34 78 64 40 
TANDY : 1 l rue Gambena, 78200 
Mantes-La -Joltc Tél. : (1) 34 78 64 11 
AUCHA '1 : Chemin départemental 110. 
78200 MantC\· Ll-Jolie. Tél. · ~) 98 22 22 
Al:CHA'I: Av. Gutenberg, Centre cial 
i>ariwesi. 78310Maurepal>. Tél. : (1)3013 
3400 
AUCHAN : Oép:memcniale 161, 71!730 
Plaisir-Lc,· Clayc,, Tél. : 30 55 80 35 
GAMf. 'S : Ce111re cial, 78991 Samt­
Quenlin Ville. Tél. . (1 ) 30 57 13 41 
91 
NASA: Centre cial Evry Il, 91000 
Evry.Tél. : (1) 60 77 39 59 
AUCHA:'ll :Chemin départemcnrnl 19, 
91240 Bret igny-Sur-Orge. Tél.: ( 1) 60 85 
02 11 
03M: Tél : <Il 46 23 04 23 
92 
F~AC : 2. pla.:e de La Oéfen~. 92053 Pa­
ri~-La Défen-e.Tél. : (1) 46 92 29 OO 
AUC HA '/ : 67 à l!I, av. du Gcnérol-Le­
clerc, 92100 Boulogne-Billancoun.Tèl. : 
( 1) 46 08 22 40 
HAZAROOUS AREA: 6, rue Ap.ucs­
scau, 92100 Boulogne-Billancoun. Tél : 
(1) 48 25 39 83 
FIRST ELECTRO:-. IQ L ... : 124, bd de 
Venlun. 92400 Courbevoie. Tél . (1) 47 
891511 
TANDY: 21. n ie de la Slalion, 92600 A.­
nières.Tél. : (1) 40 &6 26 23. 
AUC HA N: Centrec ia l les Quutrc Temps, 
92800 Puteaux. Tél. : ( 1) 47 76 43 ()] 
MICROMA "IA: Centrecial de' Quatre-

Temp,, niveau 2. Rotonde de• \11ro1r;. 
92800 Puteaux Tél (1) 47 73 53 23 
93 
MlCROMI\ 'l lA: Cenll'C c1al Ro,ny U. 
93110 Ro,,ny-Sous-Bo is. Té l. : (1)48 54 73 
07 
TANOY : Centre e1aJ Arcadesn, 93160 
Noisy-Le-Grand. Tél: (Il 45 92 83 90 
SURPl "'I : 140, av. Galhèni. 93174 Bondy. 
Tél <Il 48 02 90 86 
SCAP INFOR\lAflQL E : 62. rue Ga­
brie l-Péri, 93200Saint-Oeni\. Tél (1)42 
43 22 78 
GENIE SA: 8, rue Proudhon, 93214 La­
Plaine-Soint Denis. Tél. : ( 11 48 20 23 06 
NASA : Centre cial Bcau·Se~ran. 93270 
Sevran.Tél. (1) 43 83 4 1 Il 
TA!'IOY : Centre cial Beau-Sevran, 93270 
Sevran. Tél (1) 43 83 87 59 
94 
FNAC: Centre c1al l50. 94012 Cré1eil Ce­
dex. Té l. : (1) 43 99 50 OO 
AUCllAN: Av. d u Maréchal Foch, 94120 
Fontenay-Sur· Boi<.. Tél : {l) 43 94 84 OO 
S'L\RSOl-ï :58, rue de" Camélia., 94141 
Alfonv11lc Tél. . (1) 43 96 57 tl4 
ORDIVIOLf.L : 22, rue de Montreuil, 
94300 Vincennes. 
TEMPS K :Centre c1al Bellc-Fpmc, 
94320 TI1ia1~. Tél. : (1) 461!7 40 18 
REVOLU1' 10N : Centre cial /,one Acha­
land. 94380 Bonneuil-Sur-Marne Tél. : 
(1) 43 77 41 13 
TA"IOY : Centre cial Bcllc-Epme 94651 
Rungl\ Tél. : (1) 46 75 02 22 
MIC RO S WMf r: 171. bd Ma~1me-Gor­
k1, 94800 VillejuifTél. : (1) 46 77 14 OO 
95 
AUCllAN: Centre c inl de~ 3 Fontaines. 
95003 Cergy. Tél. : (1) 30 10 92 10 
NASA : 53, rue Paul-Vaillant-Couturier. 
95100 Argenteuil. Tél. - (1)39 614044 
TANDY: Centre cial Le> f.lanade,. 1. 
place de 'lovarre. 95200 Sarcelle,. Tél .. 
(1) 39 90 OK 58 
PC WAR E-HOUSE: Z1 de• llc1uts So­
leils. 9, chemin Jules..Cc'm" 95523 Cergy. 
Tél.: (Il JO 30 36 61 

BOUTIQUES DE PROVINCE 

01 
DOMlNICA : 60, rue Churlc\-Ro bin, 
01000 Bourg-en Bres>c. Tel . 74 22 42 77 
NASA: Centre cial. ZAC de la Cham­
bière-V1riat. 01000 Bourg-cn-Brcs.e. 
Tél. : 74 23 48 82 
TA.NOV: /.AC de la Camb1~rc. 01 440 Vi­
nai. Tél. . 74 45 21 97 
02 
TANl)Y: 1, rue de Pari\, 02100 Samt­
Quenun. Tél. : 23 67 25 24 
03 
TANOY : Centre cialo Saint-Jacque-.. 
03100 \1ontluçon. Tél. 70 28 48 78 
03 l\FOR\1ATIQlJE: b. rue Galhéni. 
032<X> Vichy. Tél.. 70 97 51 54 
05 
.JEAN· LOUIS OAVAGNJER : 3, place 
Jean-\ilurcellin, 05000 Cap. Tél . 95 51 01 
17 
SAYTEI, 11\FORNIATIQt.E : Centre 
c1al Grande Boude, 05100 BnJnçon. TéL : 
922015 20 
06 
!o'NAC : 10, av. Jcnn-Médccin, 06000 
Nice.Té l. : 91 92 09 09 
NASA : 4, b<l Jean-Jaurè\, 06000 Nice. 
Tél. : <H 62 S6 59 

ASA :122. hd Gambetta. 
06000 Nke. Tél. ; 93 88 57 57 
TAJ\.O\ : Centre cial Nice-Etoile. 06000 
Nice.Tél. . 918008 47 
AUC H AN : Centre cil de la Trin1lc, 06340 
la Tn1111é-V1ctor.Tél. : 93 27 61 OO 
GAME'S :67, rue d u M<1r~chal-Jurn. 
06400 C•1gnes-\Ur-Mer. Té l. 93 22 55 21 
t\ASA : Angle rue Hoche cl ru~ du 24-
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aout. 06400 Cannes. Tél : 93 38 82 83 
08 
HBN ELECTRONIC : 1 av. jeun JllUJ-c-. 
08000 Charleville. féL · 24 33 OO X4 
09 
ARISERY : 22. av. de Foix. 09100 Pa· 
mier,. Tél. : 61 67 25 98 
10 
HBN EL ECTRONIC: 6. rue de 
PrciJ.c.10000 Troye>. TéL . 25 81 49 29 
NASA: 7. rue de lu Républi4ue, 10000 
Troyes. Tél. 25 73 73 89 
SYGAMORE: 37. rue Urb.un· IV 10000 
Troye>. Tél. . 25 73 48 38 
TANOY : 14, rue Pitou, 10000 Troye,. 
Tél. : 25 73 64 74 
ll 
TAN DY ETS 0 .ELJIOM :9 1. rue Bringcr. 
11000 Carcassonne. Tél. : 68 47 08 94 
C rBL: 2, rue Raci ne, 11 100 Narbonne. 
Tél.: 68 4 1 0 1 54 
TANOY ETS TOURNrER: 19. rue 
Amans-Rodat, 12000 Rodu. Tél.: 65 6X 
68 75 
13 
COCONUT: 4 bis. rue du Jeunc-A11a­
chars1s, l3001 Marseille. Tél. : 913369 83 
TANDY: 48. bd de la L1béra11on. 13001 
Marseille. Tél. : 91 47 50 06 
AMIE: 69. cours Lieutcaud. 13006 Mar· 
seille. TéL : 9 1 42 50 42 
CALCULS ACT UELS: 49, rue Paradi,, 
13006 Man.cille. Tél.: 9 1 33 33 44 
NASA; 39, av. cantini, 13006 Mar.cille. 
Tél. : 9 1 7110061 
TA DY : Centre cial Carrefour. 4uartie1 
du Griffon, 13127 Vurolle!>. Tél. : 42 79 08 
99 
NASA: 2 bi\. place Lamartine, 13200 
Arles. Tél. : 90 96 11 02 
TA NDY : 14. rue du 4-Scptcmbrc. 13200 
Arles. Tél. : 90 49 84 OO 
TANDY ET S DELMOTIE : 11:!3, bd 
No,trada.mu,, 13300 Salon-de·Pmvcn~e. 
Tél. : 90 56 06 16 
AUC HAN: r<>ute de Géméno,, 13400 Au­
bagne. Tél. : 42 84 61 61 
NASA :Centre cia.l Bamfoud, plan de 
campagne. 13470 Cabrie>. Tél. : 42 02 54 
45 
AUCHAN: ZACdcCanto-Perdrix.13500 
Maniguc~. Tél. . 42 47 11 11 
14 
FNAC :Cemer Paul-Doumer, 14000 Caen. 
Tél.: 31502050 
NASA :87-91, rue de Bernière,, 14000 
Caen. Tél. : 318665 30 
TANDY: 48. rue Saint-Jean, 14000 Ca~n. 
Tél. : 35 88 71 70 
TANDY : Centre cial Saint-Clair. 14200 
llérouville Saint-Clair. Tél. . 31 47 40 8K 
15 
MALROUX MAZEL: 
4, place du Pulai> de Ju;uce, 15000 Auril ­
lac. Tél. . 7148 17 77 
16 
AUCHAN :Route Nat. 10. 16400 Angou 
terne. Tél. : 45 24 45 24 
TANDY :Centre cial Auchan-la-Cou­
ronne. 16400 Angoulême. Tél. : 45 67 12 
22 
17 
LIBRAIRIE SALLBA: 28-30. av. Gam­
betta, 17100 Saii1tc>. Tél. : 46 93 45 88 
NASA: ZAC Beaulieu, rue d u U\ juin, 
17138 Pulboreau. Tél. : 46 67 24 56 
TANDY ETS HUM EAU: 3. rue des 
Bains, 1720() Royan. Tél. : 46 05 60 88 
TANDY ETS PINEAU : 26, rue Tout'· 
f:ure, 17300 Rochefort. Tél. : 46 99 o.i 15 
TAN DY LOISLR ELECT: Cemra cial 
Quatr'ane5. route de la Rochelle. 17 300 
Rochefort. Tél. 46 99 16 01 
21 
ACT INFORMATlQUE: 7. bd Clén1cn· 
ceau, 2 1000 Dijon Tél. 80 73 52 40 
FNAC :24, rue du Bourg. 21036 Dijon C<!· 
dcx. Tél. : 80 JO Il JO 
TAN DY : Centre cial Grand-M>trehé, rue 
del) Echoppes. 218()() Quétigny-le>-Dijon. 
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fél. 80 46 06 69 
22 
GAMMA ELEC"I RUN IQUE: 6 1uc 
Sumt Be110 11. 22000 Smnl-Bn.:uc. rél : 
'.16 33 ()(J X5 
TAN DY : Galerie marehandc, centre cial 
Rullvc. 22(l(X) Sa1111-Rrkuc Tél. 96 71! 
04 5'5 
TAN DY SONO C R M lJSIC': 5, ru<! Pau l­
Langevin. 22400 Lamballe. Tél. : 96 JI 33 
88 
24 
AUCHAN : Lieu dit "La Cropte", 24430 
Mar'.i~ ·,u 1 -1'6k Tél. . 53 04 75 75 
25 
NASA :Centre eial Châtcaufaline. 1oute 
de Dôle. 25000 Bc .. 111çon. Tél : 81 52 26 
03 
PKOFORMA PSI :22. uvcnue Camot. 
25lX.XJ Besançon. Tél. : 81 81 45 19 
TAN DY : 11. rue Battaul. 25000 Be,an­
çon. Tél.: 81 8 1 45 1\1 
MICRO ALPHA sot-·r : 31, avenue des 
Alliéo. 25200 Mombéliard. Tel. : 819519 
.20 
TANIJY : Centre dal Carrefour, 25041! 
Besançon. Tél. : 8180 95 82 
26 
OlA: 4. rue Jou ben, 26000 Valence. 1 el. : 
75 44 21 27 
NASA: Centre cial k Tridc111. 26000 V" 
lcncc. Tél. : 75 55 98 \12 
CENTAURI INFORMATIQUE: 2. rue 
Diane-d.:·Po1ticr;,. 26205 Montélimar. 
Tél. · 75 51 2016 
27 
DROUH ET :.~4, rue du Drouscl. 27000 
i;;, reux. Tél. : 32 39 15 88 
NASA :Cap Cae1-Nonnanvillc, 27000 
Evreux.fél. : 32 31 17 17 
ASSELEC: ZJ, 1. rue Mondo, Bp 1900. 
27019 Evrcu~. fél. · 32 28 30 10 
LA COMMANDE ~:u:cTKONIQUE: 
7, rue de, Prias, 27\120 Saint·Pierre-de­
Bailleul. Tél. · 32 64 6.~ 62 
28 
JEAN LEGUI~: 10. rue Noel-B.illay, 
28000 Chanre,. Tél. . 37 2 1 17 17 
NASA: l9, rue du Boi~-Mer..iin. 2KCX)() 
Chartre-. Tél. : 37 2 1 28 28 
29 
C H IPOKAZ: K. rue Jean-Mane le Brio, 
29000 Bre,1. Tél. : 98 46 02 85 
KAMJ>ER IN FORMATIQUE: 5. rue 
George-Sand. 29200 Llrc'l. Tél. : 98 4643 
73 
MAJUSCULE INFU KM ATHJUF. :129. 
rue Jean-Jaurè,. 29200 Bre'I. Tél. : 98 80 
39 23 
30 
TANDY : 130-132. route t1•Avigno11. 
30000 Nime,. Tél. : 66 27 14 18 
l/\Nl>Y: 38. bd Gambetta. 30000 Nime,. 
Tél. : 66 67 91 91 
31 
FNAC :Promenade de' Capitouls. 31000 
Toulou.c. Tél . : 61 23 l I 08 
MIC RO IJIFFUSlOI\: 43. bd Carnot. 
31000 Toulou.c.Tél.: 61228 1 17 
OMEGA EL ECTRONIQUE: 20. rue 
Matabiau. 3 1000 Toulouse. 
PIX lSOrr: 1. rue de Meu., Jll)(XI Tou­
lou.~e. Tél. : 61 23 4K 02 
TANDY : 13-15, allée Verdier, 31000Tou 
loui.e. Tél. : 61 53 94 28 

326, route de ScysM::s. 31000 Toulou,c. 
Tél. : 61 40 64 57 
ULTIMA: place d u capitole. 35. rue du 
1our. 31000 Toulouse. TéL : 27 04 38 
TANDY : Centre cial Carrdour. route 
d'fap:tgnc. 3ll2UTouluu,c. Tél. : 617670 
40 
TAN UY LA SOLUTION: K. place de la 
Patx. 31600 Murel. Tél. . 61 56 84 41 
32 
MIC RODIS SARL : 2. rue ter. avenue 
y,er, 32000 Auch. Tél. . 62 63 51 14 
33 
ATLB : 119. cour' d. Ahacc-Lnrraine. 

33000 B<>rdeaux. Tél. : 56 52 52 16 
AUCHAN: Quartier du Lac . 33000 Bor­
deau>.. Td.: 56 43 44 (J() 
AUCHAN: QuJnie1 de l'Hô1el de Ville. 
.HOOO Bordeaux. Tél. : 56 93 81 60 
C RAZ Y EDDIE : 24. rue Saim-Rémy. 
33000 Bordeaux. Tél. : 56 -14 40 12 
FNAC: Centre Sain1 Chrbtoly. 33000 
l:lorde.wx. Tél. · 56 51 15 33 
L'ONJ>t-; M1\RITIME 
CNFORMATJ<JUE: 257. rue Jadui4uc, 
33000 Borde:tul'.. Tél. : 56 24 05 34 
l\IUO : 18. pl.1cc Pey Dèrland. 33000 Bor· 
dcaux. T~l. . 56 44 64 88 
PHILIPPE ELECTRONIQUE : 15. 
<'.OUI" de r Argonne. 33000 Bordeaux. 
T~l. : 56 9 1 04 64 
TANOY: 71, rue de la hmdaudgège, 
33000 Bo1tleaux. Tél. : 56 81 61! 10 
TANDY: 2. avenue fh1er,. 33100 Bor­
deaux. Tél. : 56 86 75 25 
l '..\NDY ST E SAOEM: Centre cml de 
Begucy. 33410 Cadi llac. Tél. : 56 62 14 95 
TANl)Y: Centre cial Conlln<!nt .. 33500 Li­
bounic. Tél. : 57 25 12 71 
"l.J\NUY: 9, rue Dulout, 336(K) Pes,ac. 
Tél. : 56 45 04 43 
TANOY: avenue de la Marne, Je, Ar· 
cade, .Dé_,ir,33700 Méngnat. lél.: 56 24 
Il l!] 
34 
COCO!\ U-1 : Centre da.l le l'nangle, 
34()()() Mompdli~r. fél. · 67 58 58 118 
~ICROPUCE: 15. cour' Gmnbeua, 
34000 Montp.:lhcr. Tél. : 6 7 92 58 t\3 
PC SOFT : 12, rue Cad11lh<>n. Bp 1026. 
34006 Mo11tpdlicrccdcx 1. Tél. . 67 92 90 
90 
FNAC: Ccnln: Polygo11c, Bp 10a. 34041 
Montpellier Ccde~. Tél : 67 64 14 (Kl 
TANDY PUISSANCE 7 SARL : 27, 1uc 
Vic tor-Hugo, 34200 Sète. Tél. · 67 46 13 
1:1 
NASA: ZAC du Fenouillet, 34470 Pe­
rob. Tél. : 67 50 02 49 
l i\NOY : 14. avenue Jean-Moultn, 34500 
lié.der>. Tél .. 67 31 31 65 
TANOY: 36. avenue Blanqui , 34600 Be­
darieux. Tél : 67 95 OO 36 
TANDY : Centre cial Trifontainc. 34980 
Sain1-Cléme111. Tél. : 67 61 01 56 
FNAC: C..:ni rc Colombia, 35000 Renne~. 
Tél. : 99 3 17979 
35 
MICRO C: 16, rue Fu"é'. 35000 Renne~. 
Tél. : 9\163 71 11 
TAN DY : Centre c1al lntennarrhé. route 
de Saint-Malo. 35300 Fougère. Tél. : 99 
94 14 21 
37 
VAUGEOIS 1<:u :cTRONlQUE: 35. rue 
Giraudeau. 37000Tour" Tél. : 47 37 53 6 1 
LIM : Ce11tre ciul C JI>. 37170 Chm11bray 
b -Toun.. Tél. : 47 27 29 OO 
NASA: Centre cial Chambray Il , 37170 
Chumbray-le\-Tours. Tél. : 47 28 21 30 
TANDY ESPACE lCM: Rouie de Tours. 
37500 Chinon. Tél. : 47 93 17 17 
38 
BY INFORM ATIQUE: 28. ru~ Dt·n tcn­
Rochereau, 380<XI Grenoble 
COCONUT : 8,rnur~ B.:mal. 38000Grc­
nobk. Tél. : 76 50 99 4 1 
l ANUY: Centre cial St-1 luberL 38080 
l'l~lc-d' Ab<!au. fél. : 74 27 10 24 
NASA : GJlérie marchande Continent, 
38120 Saint-Egrève. fél. : 76 75 45 50 
NASA: Centre cia l fapacc Comboire, 
38130 Edlirollcs. Tél. : 76 .n 34 81 
11\NOY : Centre cidl bpm:e Comhoire, 
38 130 &hirnlle>. rél . 76 40 02 74 
T.\NDY: Centre cial la Fauconnière. 
n• 60. Pont Cut.11111c, 38170 ScyS\ine1-Pa­
riLct. Tél. 76 49 46 54 
' IJ.\Nl>Y ELECTRONIQUE ET LOl­
SlR : 3. rue de l'Eperon. 38200 Vienne. 
Tél. · 74 31 93 44 
M ICKO AVENIR : 2. a~~nuc George\· 
Fricr. 38500 Voiron Tél. 76 65 72 55 
39 

GERMOND SA: 12, uvcnue Ei~enhowcr, 
39100 DOie 
40 
fANOY Ml<.GAWAl'l: 15. iue Uion-de<o­
Lm1des, 40000 Monl·dc Ma"i111. Tél. · 58 
U6 21 79 
41 
ETS PlllLIPl'E Ul<:NIS: 22-56 avenue 
Gérard-d.Yva11, 41100 Vt·ndônu:. Tél. : 54 
77 02 87 
42 
AUCl lAN: rue Alexandre Pourccl -
c:cntrc ll.42000Saint-Eucnne. Tél. 77 57 
71 (l(} 
FRA1'CE OŒQlJl:.'ITE: 24. nie de la 
Répubh4uc. 42000 Sailli Ellcunc. Tél : 
77 21 21> 28 
NASA: 32. rue d<!, Rochelle>. Munth1eu, 
42000 Saint Etienne. Tél.: 77 34 19 85 
TAl'iOY: K. nie G;imtx:ua. 42000 Sa111t 
Et1cnnc. Tél . : 77 37 78 21 
PILAT 1 FORMATIQUI<: 
.,, l)UCATIVE : St-Appolmard. 424 J(J Pe­
lu"m. Tél. · 74 X7 33 47 
AUC H/\N: Montrnvd. 42390 Villal'. 
Tél : 77 43 52 OO 
·H 
DETROIT FOURl\EL 
INFORMATIQUE : 14, .tvcnu.: F<.x;h. 
4.,UlKl Le Puy. Tél .. 71 09 4\1 07 
KI UIFFUSIOI\ : c hc111111 d.: 1,1 V1crg~. 
43260 Saint-Pierre· Eyn.ic. T.!I. : 71 57 67 
22 
44 
INl'ORMA'l IQm. HASCO 
LANDAISE: 71, bd d·Hau-,;,cl, +lO<XJ 
Muni M<1."dJ1. Tél 51'\ 06 03 <Ili 
M ICRONAUT E: 9, I UC ÜIVO)·d1.'-Sd.1l1t­
Bedun, 44<Kl0 Nmlle'- 1 él. · 40 69 03 58 
'!ANDY : 3, rue l'eltre. 44000 Nantc,, 
Tél. : 40 35 77 60 
AUCllAN: rue d;: lu Juunaic. 44230 St.· 
Séba.,ticn '/Luire Tél. . 40 80 13 13 
' l/.\NUY: Ccn11-c ciul Lcdere. 44400 
Rc1c. Tél : 40 75 JO 27 
AU C HAN : Rout..: nie 4 71, 44570 T ngnac. 
Tél. . 40 90 40 40 
TANDY: Centre cial Auchan. 44570 Tri­
gnac. Tél. : 40 90 30 96 
AUCHAN 
Rvute de Vannes, 44800 Saint-Herblai1L 
Tél.: 4016 u u 
45 
F NAC: 16, rue de la République, 45000 
Orléun:.. Tél. : 38 53 10 10 
AUC HAN: Rue de lu Mouchctièrè. 45140 
Saint-foan-lo-Rucllc. Tél. . 38 88 02 58 
MERCI : Zl lngrc;, 23. rue de lu Mouche-
1èrc. 45140 Suin1.Jean-de-la Ruelle. Tél. : 
31\ 43 11 83 
NASA: Centre d.il Auchall. 45140 Snim 
Jean-de-la-Ruelle. Tél : 38 43 5 l 20 
AUCJL\N: Avenue de Verdun, 45160 
Ol ivet. Té l. : 38 66 04 35 
1ANUY SARL SEMELEC: 48. nie 
J.:an-Jaurè>.45200 Monturg1>. Tél. : 3li 85 
74 14 
"6 
UU R t.:AU S YSTEM 46 : Rc)!<mrd, 4(~llKl 
Ciùio1>. Tél. : 65 35 34 14 
47 
TAN l>Y ETS JlLIEN : 1. cou" du I+ 
Juillet. -17()()(1 AgerL Tél. . 53 66 55 6-i 
TAI\ DY : 24. ru~ <fo la Convention. 47300 
V11lcncu,c-,ur-Lot. T~l. · 53 40 29 KO 
49 
lllASA : Cclll rc c:ici 1 de.' HJ lie'. 4900() An­
ger:.. Tél : 41 86 li()() 
TA NDV.: Plac:~ Herault, 490<X> Ai1g~i>. 
Tél . 41 kK 12 1!2 
TEMPS X : 17 b1~. place Moli~rc. 49000 
Anger'>. Tél. · 4 1 87 KM 72 
PEEK AND POKE : 10. placc de la Re­
publi4u~. 491()() A11gers. Tél. 41861589 
TAN DY : Ct:ntn: ~ ia.l Cominent. 49300 
l'hôtel Tél. : 41 58 07 61 
50 
NASA: 12. avenue de Pmi,. 50()(Kl C:her 
bourg. Tél. · 33 20 52 52 
AUCHAN: C:cmre dal tlu Cotcnlm Bp 



21. 50470 La Glacene. Tél. : 33 44 43 44 
51 
CLt.; DE SOL: 2. rue de l"E1ape. 51100 
rcim'- Tél : 26 88 42 90 
DOUBLE A OISTRlBUTION: 80. ave­
nue Laons, 51100 Rcim<. Tél. : 26400304 
LOGIMIC RO: 2. av. de LAon, 51100 
Reim~. Tél. : 26 47 44 14 
Sl 
BOLOT GEOFFRIN : 5.1. rue Arbtide­
Briand. 52100 Joinville. TH · 25 94 14 99 
SJ 
\11L: 24, rue du Pont-de-Mayenne. 
53000 Laval. TéL : 43 49 08 25 
54 
ELl::CTRONIC LOISIRS: 66, rue du 
Mon1-Déscn, 54000 Nancy. Tél. : 834108 
84 
'\SA : Centre cial Suint-Sébastien. 
54000, ancy. Tét : 113 35 70 92 
TA1'DY: 19 bi!., rue de Serre, 54000 Nan­
cy. Tél. : 83 37 27 20 
TANOY: Centre cial Smm-Séba;ticn. Bp 
165, 54000 Nancy. Tél. : 83 37 02 29 
TANOY STE STEM: 188. avenue 
Claude· Blenod. 54700 Pun1-à-Mou~son. 
Tél. ln 83 18 50 
S6 
L'ORDINATEUR 56: J8, bd de la Paix. 
56000 Vannes. Tél. : 97 42 52 20 
TM~OY: Il!, cour~ de lu Bove. 56100 Lo 
rient. Tél. : 97 21 49 01 
57 
F1'AC: Centre Sam1-Jacqucs. 57000 
Mc11 Tél. . 87 38 34 21 
GRVCHTA FRERES: 1-5, rue de la Fon 
lame, 57000 Metz. Tél : 87 36 09 18 
TANDY : 44, rue Haute-Scille, 57000 
Melt. Tél. : 87 75 32 54 
AUCHAN: voie Romaine Bp 313, 57213 
Semccoun Cedex. Tél. : 87 34 56 56 
Sil 
MICROLOFT: 23. rue du Rempan. 
58000 Nevers. Tél. : 86 57 37 77 
Sil 
"ASA: 1, rue Hoche. 58000 Nevers. Tél. : 
86215040 
TANOY : Centre cial Carrefour. route de 
f'ourchambaulL, 58000 Nevers-Mar.~y. 
Tél 86 57 23 22 
59 
IFA: RN 549, Cerfontaine, 59680. 
NAC: 9, place du Général-<le-Gaulle, 
59000 Lille. Tél. : 20 30 72 30 
TAM SCALL: 105, rue Léon-Gambetta, 
59000 Lille. Tél. : 20 57 IK 81 
l..LTl\1A: 72-74, rue de Paris. 59000 
Lille Tél. : 20 42 09 09 
TA 'llOY: 139, rue Gambcna. 59000 Lille. 
Tél 20 57 01 05 
TANOY : Résidence Châ1caubriand. 70. 
roule de Douai. 59000 Lille. Tél. : 20 52 
0047 
T/\NOY: 162, avenue de Dunkerque, 
59000 Lille. Tél. : 20 92 17 50 
TA NOV: Centre cial 2000, bd Gambcna. 
59100 Roubaix. Tél. : 20 73 50 48 
Al..CHA:-.1: Rue Pierre Caueau, 59115 
Lee" Tél. : 20 75 33 Q.t 
TAlliDY: Centre cial de Chamboun:y. Ga 
lcric Man:hande, 59115 Leers. Tél. : 20 82 
9149 
TANOY: Centre cial Carrefour, 59121! 
Fier\. Tél. . 27 98 23 23 
\UCHA~: Roule nie 45, 59140 Arum. 

Tél. 27 46 86 54 
\UCRO CO'.\-fPl.. TER SERVICE: 24, 
rue du Loui~-Lema1n:, 59140 Dunkerque. 
Tél .. 28 63 OO JO 
NASA: 98-102. bd Alexandre-Ill, 59140 
Dunkerque. Tél. : 26 63 89 77 
AUCllA '1: 2. rue Jcan-Jaurè,. 59161 fa­
caudoeu~re;. Tél . 27 81 66 OO 
Th 'ov GRA:-.D BAZAR: 19. rue Ber­
mon-.llc. 59165 Aubcn:h1coun. Tél . 27 
92 53 46 
/\UCllAN: Boulevard d'Hallum, 59223 
Ronq. Tél. : 20 94 92 OO 
TA 'llDY: Centre c1al Cominent, 59290 
\\ a,quehal. Tél . 20 91! 50 90 

AUCHA N: 2, placcduGénéral-Thorme~. 
s<nOO Valencienne,. Tél · 27 33 5l! 77 
Ali C HAN: Ccnlrc cml Les Géams - ruule 
nie 352. 59320 Haubourdm. Tél : 20 92 
92 33 
TA DY RS El, F:CTRONIC: 17, rue de, 
Chaudronnier,, 594()() Cambrai. Tél. : 27 
113 3116 
NASA: Centre cial Pc11te-Foret. 59410 
An1in. Tél. : 27 29 36 90 
TANOY: Centre cial Samt-Pol-Jardm. 
59430 Saim-Pol-,ur-Mer. Tél : 28 60 34 
95 
AUCH AN: Cc111rcc1al rriolo. 59650 Vil 
leneuve-d" Asq. Tél. : 20 6 7 62 22 
DIGIT CENT ER: Cemre cial v2, 59650 
Villeneuve-d' ~q. Tél. : 20 47 44 23 

ASA: Ceme cial Villeneuve 2. 59650 
Villeneuve-d'Ao;cq Tél : 21 91 47 85 
At.CHAN: Dépancmcnlllle 121. 59720 
Louvroil Tél. : 27 64 90 81 
' li\ NOV: Centre cial Auchan. 59720 Lou­
vroil. Tél. : 27 65 45 45 
AUCH AN: Route nie 40, 59760 Grande 
Syn1he. Tél : 28 27 99 89 
IDEM L"IFORMATHJIJE: 1. rue du 
Pla1. 59800 Lille 
MIC ROPl.:CE: 1. rue du Plat, 59800 
Lille. Tél : 20 30 63 39 
60 
NASA: 23, rue Sa1111 Corneille, 60200 
Cornpièi,'lle. Tél. : 44 86 OO 02 
TANl)Y: Centre cial Crei l-Sud, roule nie 
16. 60740 Saint-Maximin. Tél. : 44 26 17 
06 
62 
TA OY ETS TRENELEC: 10. rue de lu 
Taillerie-entre-Deux-Pinces. 62000 /\rra ... 
Tél. : 21 51 17 14 
NASA: Centre cin l Con1inent, 62100 Ca 
lai;. Tél. : 21 34 90 77 
AUCHAN: Rouie nie 42. 62200 Bou· 
logne-St-Manin. Tél. : 21 92 06 OO 
NASA: 25-27. rue de Thier... 62200 Bou· 
logne-sur-Mer. Tél. : 21 83 14 15 
TANOY: Centre c1al Auchan. roule nie 
42, 62200 Boulogne-Si-Manin. Tél. : 21 
8000 50 
LENS MICRO JNFOKMATIQUE: 96. 
avenue Alfred-Ma.~q. 62300 Leœ.. Tél : 
2128 7244 
TA rDY: 22-24. rue de la Paix. 62300 
Lens. Tél. : 21 28 60 36 
AUCHAN : Ce111re cial La Rotonde - rue 
Dr-Dhenin, 62400 Bc1hunc. Tél. : 2l 68 28 
2!! 
ETS. TRUFFIN: 165. rue Sad1·Camo1. 
62400 Béthune. Tél. 21 68 29 39 
'IASA: Centre c1al La ROloode. 62400 
Bé1hune. Tél : 21 56 98 10 
TANDY: Centre cial La Rolonde 62400 
Bé1hune. Tél. : 21 56 59 81! 
MICROGICIEL: 2, pince Pierre-Bon­
homme. 62500 St-Tomer. Tél : 21 9.l 67 
99 
'IASA: Centre cial Auchan. 62900 
Noyelles-GodaulL Tél .. 21 49 77 01 
AUCHAN: Rouie nie 43. 62950 
Noyelles-Godaull Tél : 21 20 36 '6 
TANOY: Centre ual Auchan, roule nie 
43. 62950 Noyelle:. Godaul1. Tél, : 21 75 
4638 
63 
FNAC: Centre Jaude. 63000 Clcnnonl 
l'errand. Tél : 73 93 22 OO 
TANOY: 18 bi\. rue André-Mom1cr. 
6.,000 Clermom·l'errand. Tél. 73 31 13 
90 
TANDY: Cen1rc cia l Mammou1h, 63170 
Aubière. Tél. : 73 27 48 60 
64 
llASE 4: 11. rue Samon1e1. 64000 Puu 
Tél. · 59 83 78 78 

ASA: 2. bd Commandant-Mouchouc. 
64000 Pau. Tél. 59 30 64 66 
l l\l'oDY: 13, rueC"a"m,64000Pau. Tél. 
59 80 03 73 
TANOY : Centre ~iul Carrefour, rouie nie 
117, 64230 LcsCar. Tél. : 59 92 18 55 
BASE 4: Centre cial B.ib 2. 64600 An-

gleL Tél . 59 52 14 08 
TA NOV: Ccn1rc cial Bab. 2. rue Jean· 
Léon-Lapone 64600 Anglet. Tél : 59 63 
52 76 
65 
BASE 4: 57, bd Lacaussade, 65000 
Tarbes. Tél. : 62 51 36 13 
'llASA: 1. uvenue Benmnd 8anère, 
65000 Tarbes. Tél 62 51 21 21 
TANOY: 70. rue du Maréchal F°"h. 
65000 Tarbe\. Tél . 62 51 12 33 
66 
NASA : 26. COU!) Laure-E:,caguel. 66000 
Perpignan. Tél. 68 34 07 62 
TAN DY : Cé11tn: ciul Auchan, rouie de 
Pcnhuis, 66000 Perpignan. Tél. : 61156 60 
76 
AUCHA~: rou1cnlc9-MbGallé. 66028 
Perp1gnwL Tél. 68 54 22 55 
67 
F1'AC : 22, place Kléber, 67000 S1m­
bourg. Tél. : 8K 22 03 39 
NASA: place de l'Homme-de-Fer. 67000 
Strasbourg. Té l. : 88 22 34 OO 
TANOY: l. rue de Zum:h. 67000 S1ras­
bourg. Tél · KK .lS 05 44 
AUCHA : Ccnlrc cial Haute · Pierre. 
67200 Stra.,bourg Tél. : 88 26 26 26 
TANOY: 2. rue Poincaré, 67300 Schih1g­
heim. Tél. : 81'.183 62 18 
TANDY : 136, Grand-Rue, 67500 l lugue­
nau. Tél. : 88 73 OO 48 
TANOY: 2. rouie de Colmar. 67600 Sc­
lcs1at Tél. . 88 92 21 34 
68 
FNAC: 1, Grand-Rue. 68000 Colmar. 
Tél. : 89 23 32 12 
NASA :, 7S, rue Franklin, 68100 Mul­
house. Tél. : 89 59 89 89 
TANDY: Cc111rc cial Euromarché, lie Na· 
poléon. av. 1-ribourg. 68100 Mulhou<,e. 
Tél. : 89 61 80 86 
F AC: 54. rue du Sauvage. 68200 Mul­
house. Tél. 89 56 33 55 
TA.'IDY : Drug,1orc Eglinger. place de 
l'Eglise. 68310 Wi11ehhe1m. Tél. K9 55 
13 98 
69 
GAMES : Centre cial Lyon La Pan Dieu, 
69000 Lyon. Tél 78 62 70 30 
GE~ERAl.: 39-41, rue Paul-Chcnavard, 
69001 L)Oll. Tél. 72 00 96 96 
TANOY: 154, bd Croix-Rou\~. 69001 
Lyon. Tél. 7K 27 72 68 
FNAC : 85, rue de la Républi4uc. 69()()2 
Lyon. Tél. : 78 42 26 49 
NASA: 26. rue Grcneue. 69002 Lyon 
Tél. : 78 42 99 79 
TANOY: 11. rue de Bre,t, 69002 Lyon. 
Tél. : 78 31! 34 26 
TA..'IOY : 11. quai Augagneur 69002 
Lyon. Tél. 71! 95 37 13 
TANDY: 299, cours Emile-Zola, 69100 
Villeurbanne. Tél. : 7l! 94 29 19 
TANDY : 4. cour' Tubtoï. 69100 Villeur­
banne. Tél. . 711 03 08 30 
li\NDY : 208. J\cnue Jean-Jaurt,, 69100 
Decine;-Chilrdieu Tél : 72 02 12 42 
NASA: Cemrc la.li du Grand-Vin:. 1 av. 
Gabnel-Pén. 69120 Vaul~-cn-Véhn Tél 
72 04 54 14 
NASA: Centre c1al Le Pé1rolhcr. 69130 
Ecully. Tél. 78 33 6ll 0 1 
AUCHAN: Avenue Gabnel-Pen. 69200 
Vaulx-en· Velin. Tél. · 78 80 69 45 
NASA: Centre cial Samt-Gcm~ 2. le' 
B:i.-ses Ba1ullc>. 69230 Sam1-Geim La 
val. Tél .. 78 56 43 35 
TA.NOV : Cenlre cial Saint-Gcm' 2, 101. 
route de Vourics, 69230 Su 1111 Genis. 
Tél. : 78 56 6 1 12 
TANDV: 245, rouie n.itionille. 69400 Vil 
lefrnnche-:.ur-Saône Tél · 74 60 08 39 
TANDY: Ccnlrc cial de la Gier Vo1..: c~ 
pre.,,c47/b2. 69700Gl\ur... Tél 72 24 liS 
13 
AUCHAN: ZAC du Cbwnp-du-Pont, 
69800 Lyon·Sai111 -Pncs1. Tél. : 71:1418118 
71 
MICRO & ROBCH S: 15. rue l'ru<lldor. 

71100 Chalon-,ur-Saône. Tél. : 85 93 34 
82 
TANDY: Ccn1rc c1al de la 'fh;ihc a' de> 
Poilu~ d·Onenl, 71100 C'halo1i--ur·Saône. 
Tél. : 1!5 43 _,() 06 
72 
AUCHA N: Route nie 131!, 72650 La Cha­
pelle-Samt ·Aubin Té.I 4.l 24 68 OO 
'[ANDY: Ccn1re c1al Auchan, 72650 Le 
Maœ.. Tél 43 28 44 72 
73 

'ASA: Cc:nlre c1al Le Gahon. rue Cen­
trale·Ba~~cn,, 73000 Chambery. Tél 79 
70 53 3.l 
'~1'0V : 166. cour.. Ro.-surd, BOOO 
Chambéry. nt 79 86 os 1111 
74 
FNAC : IK rue Sommeiller, 74000 Anne­
<:). Tél 50 51 72 32 
NASA: 19, rue Sommeiller 74()()() Anne­
cy. Tél . . 50 51 47 22 
BOOMERANG: 81. chemin du Pén­
mètrc, Bp 585, 74054 Annecy cedex. Tél. : 
50276312 
AUCHAN: Zl de la M.lndJl1111 - Epagn). 
74330 U. Balme de Silling). 1'!1 : 50 22 
291!8 
TAl\OY : Ccnlrc c1al Au~han Cellule 36, 
74330 Epagny. Tél. . 50 22 34 46 
76 
FNAC: .l\I, rue Ecuyère. 76000 Rouen. 
Tél.: 35 7 1 82 R2 
NASA: 41 43. rue de\ Canne' 76000 
Rouen Tél U 07 07 07 
"ASA : J\. de Caen. 76000 Rouen. Tél. : 

35 03 95 15 
TA1'0Y : K4. rue Jeanne-d'Arc. 76000 
Rouen Tél 35 88 72 12 
TANDV: 6. place du Général-de-Gaulle, 
76170 Lillebonne. Tél. · 35 38 39 91 
NASA: Cemre cial Val Drue!, 76200 
Dieppe. Tel 35 82 99 84 
TMDY: Cc:nirecial Me~nil Roux, 76360 
Barenltn 1 él. 35 91 OO 71 
TA1'DY: 45 avenue René Coly 76t/XJ 
Le 1 IJvn:. Tél · 35 21 61! 51! 
AUCHAN: ZAC du Mont-Gaillard, 
76620 1,e Havre. Tél. : 35 46 47 47 
79 
TAl\.OY · Galerie Marchande. 79130 
1'1on-C:hauray. Tél. 49 OK 24 99 
80 
TA 'DY : 18, rue Vergnaux, t!OOOO 
Am1cn' rc1. 22 n 86 tt4 
t!I 
rANDY : 35, av. Tey,,,,iers. 81000 Albi. 

Tél 6.l 54 78 Il 
TA1'0Y: 123 b1~. bd Albcn 1 , 81100 
C.ntre' fél. 63 59 53 22 
TA:\O\ GLOBE ELECTROMC: 5. 
pla•c: Olombel, 81200 Ma1ame1 Tél 63 
61 716.? 
82 
·~NOV: 15, place Prax-Pnri\, 82000 
Muntuuban Tél. 63 63 53 25 
l!J 
TA!'IOY : 76, bd de Strubourg, 83000 
Toulon. Tél 94 93 06 OO 
rA1'0Y : Cen1recial Cun1111c111,8Jl900l­
lioule\. Tél 94 06 06 05 
84 
AITEL: 2. rue de l'Olivicr, l..cs llalles, 
84000 Avignon. Tél. : 90 27 OO 09 
!\ASA: 16, rue du Vieui1-Sc~tu.~r. 84000 
Avignon. Tél. · 90 85 82 10 
TAl\OY : 10, bd Samt-Ruf. l\4000 Avi­
gnon I el 90 85 17 76 
Al.JCHAN: Cenlre cial \1i~tral 7, 84013 
Avignon. Tél.: 90 88 91 18 
AUCHAN: ZAC du Salnt -Tronquel, 
84130 Le Ponlel. Tél : 90 31 90 80 
85 
fA '1>Y l.EM ELECl ROI\ : 8. quai 
hangue'lllc, 85100 Le~ S;ibl<",·d·o1onne. 
Tél 51 21 .\1 61 
86 
NASA : l'l.ice du Marché, Noire Dame La 
GrJnde. l!6<X)(J Poiuer. Tél 49 4 1 63 40 
87 
rA OY : 29, rue Haule Vienne 87000 

169 



Limoges. Tél. : 55 34 25 64 
TANDY : Centre cial Carrefour, route de 
Toulouse, 87220 Feytiat. Tél. : 55 06 96 82 
88 
TANDY: Centre cial Saint-Nicolas, 
88000 Epinal. Tél : 29 35 23 23 
89 
TANDY: Centre cial Mammouth. &9000 
Au11erre. Tél. : 84 46 53 55 
90 
FNAC : 6. rue des Capucins. 90000 Bel­
fort. Tél. : 84 21 OO 15 
NASA: 52- fbg-de-france, 90000 Belfort. 
Tél. : &4 28 38 21 
TANDY: 5. av. Twilson. 90000 Belfort. 
Tél.: 84 2147 25 
97 
TANDY: Bp 4292. 97500 Saint-Pierre-et­
Miquelon. TéL : 508 41 31 23 

BOUTIQUES EN S UISSE 

DYNAMIC COMPUTER: 5, rue Gu­
temberg, 1201 Genève. Tél. : (19 41) 22 1 
44 40 17 
VAGOCDS: Jeanne-d'Arc. 1837 Châ­
teau-d'Ocx, Suisse. Tél. : (19 41) 29 458 
42 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 

ACE: 41, rue Pelleport, 75020Puris. Tél : 
(1) 45 38 77 77 
AGORA : 4, rue Nouvelle, 95290 lïsle­
Adam. Tél : (1) 34 69 56 60 
AXORDI VPC : Route Nationale. 59680 
C lerfontaine. Tél : 27 65 86 11 
C.C.M. : 37, ruedesMathurins. 75008 Pa­
ris. Tél: (1) 40 16 04 02 
CENTURY SOFT: 8 rue de !'Epargne, 
BP 454, 03000 Moulins. Tél : 76 46 20 48 
COCONUT VPC : 13, bd Voltaire, 75011 
Paris. Tél: (1)43 3S 7965 
DUC HET COMPUTERS : 51. Saint­
Georges Road, NP6 5 La Chepstow. Tél : 
19 44 291 257 80 
EURvTECHNIQUE : rue Fernand-Hol­
weck. 21100 Dijon. 
JESSICO : BP 693. 06012 Nice Cedex. 
Tél : 935 16 130 
LE GUIDE DES BPM : Boîte Postale 60, 
59910 Bondues. Tél : 20 37 OO 10 
SCANNERS'S : BP 126, 13351 Marseille 
Cedex 5. Tél : 91 34 34 94 
SOFTAGE : BP 35, 6210 1 Calais Cedex. 
Tél : 21 36 37 71 
SOLErL 1 FORMATIQUE : BP 2. 
24130 Prigonrieux 
STARSOF'T : BP 20, 94141 Alfortville. 
Tél : (1) 43 96 57 83 
TOP GAMES ATLANTIC : BP 94. 
44380 Pornichet 
VALERMTKE : 206. rue Lafayette. 
75010 Paris. Tél . (1) 48 03 33 11 

SUPPORTS (DISQUETIES 
ET CASSETTES) 

3M : bd de l'Oise, 95006 Cergy-Pontoise 
Ccde11. Tél : (1) 30 31 61 61 
AGFA GEVAERT: 8, rue Ampère. 
78054 St-Quemin-en-Yvelines. Tél: (1) 
30 43 95 OO 
BASF : 140. rue Jules-Guesde, 92300 Le­
vallois-Perret. Tél: Ci l 47 30 55 OO 
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JVC : ZI. 2, rue Ampère, BP 125. 95500 
Gonesse. Tél : (1) 39 87 36 OO 
KODAK ; 26, rue Vi1Jio1. 75009 Paris. 
Tél : (1) 40 0 1 30 OO 
MEMOREX : 3, rue Maurice Ravel, 
92300 Levallois-Perret. Tél : (1 ) 47 39 32 
75 
MITSUBISHI : 65, av. de Colmar, Tour 
Albert I", 92500 Rueil-Malmaison. Tél : 
(1) 47 08 78 OO 
SONY : 15, rue Floréal. 75017 Pari~. Tél ; 
(1) 40 87 30 OO 
TDK : 15. rue de Villeneuve, Si lie, 94563 
Rungis. Tél : (1) 46 87 36 67 
VERBATIM: 33, rue Faidherbe, 75011 
Paris. Tél : (1) 43 56 22 22. 

SERVICE APRES-VENTE 

ATTEL : Bas1ide Blanche. Evolic DS. 
13127 Vitrolles. Tél : 42 79 61 20 
AITEL : Zl des Counine, 84000 Avi­
gnon. Tél : 90 86 24 45 
ALTITUDE 21 : 16 1, rue de Charonne. 
BP 255. 75524 Paris Cedex 11. Tél : {Il 43 
5605 50 
C HlPOKAZ: 107, rue de la Tombe-Is­
soire. 75014 Parisl. Tél : () 43 21 51 OO 
MlS : 17. bd Ney, 7501$ Paris. Tél: (1)40 
38 36 34 
ORDINATEUR EXPRESS : 3, rue Pe­
louze. 75008 Paris. Tél : (1) 45 22 15 15 
S IVEA : 27. bd des Batignolles. 75008 
PARISl. Tél : () 42 93 67 74 
TELCI : Chemin de Crève-Coeur. BP 
157, 93204 Saint-Denis Cedex 1. Tél : (1) 
48 29 63 35 

DISTRIBUTEURS 

ABC SARL : 18, rue Fontainc-de~-Prés, 
85000 Namur. Tél : 8173OO99 
ALFATRONIC : ZA de Counabocuf. 7. 
av. du Canada, BP310. 91958 Le~ UlisCe­
dei<.. Tél : (1) 69 07 78 08 
ALMATEC : 19. rue des Parisiens. 92600 
Asnieres. Tél : (1) 47 90 21 11 
ARFAN INTERNATIONAL : 35, bd 
des Capucines. 75002 Paris. Tél : (1)4261 
66 74 
ASAP : 2. av. des Chaumes, 78180 Mon­
tigny-le-Bretonneux . Tél : (l) 30 43 82 33 
ASN DrFFUSION: Zl. La Haie-Griselle, 
94470 Boissy-Saim-Léger. Tél : (1) 45 99 
22 22 
B. DE C. DISTRIBUTION : 9-ll, rue 
Gcorgc;-Encsco. 94008 Créteil. Tél : (1) 
42 40 10 05 
BANDAI : 119. rue Legendre. 75017 Pa­
rir.. Té l : (1) 42 29 li 17 
BG DLFFUSION : 16-18. rue <le la 
Mouche, 69540 Irigny. Tél : 78 50 58 52 
BUS PLUS : 41, rue Barrault. 75013 Paris. 
Tél : (1) 45 80 05 66 
C IC I : 95. rue de la Boé1ie. 75008 Paris. 
C IEP : 102. rue Henri Barbusse. 95 100 
Argenteuil. Tél: (1) 39 47 29 29 
C OMDIS : 4. chemin Chilly. 9 1160 
Longjumeau. Tél : (Il 64 48 59 80 
CONSEIL COMPUTER : 20-21, C;wc­
lier-de-la-Salle, 761()0 Rouen. Tél : 35 63 
3606 
CTS FRANCE : Tél : 49 63 29 90 
DPMF : 321. av. du Général-de-Gaulle. 
92140 Claman. Tél : (1) 46 30 99 06 
EC UDrS : rue Léon Paviot. 69500 Bron. 
Tél : 72 33 18 08 
FORUM DISTRIBUTION : 22. rue <lu 
Pont Neuf, 75001 PARIS.Tél :(1)423335 
16 
FOST : W. rue Coriolis. 75012 Paris. 
Tél: Cil 43 44 90 44 

FRAME : 32, bis, rue Vic1or Hugo. 
92800 Puteaux. Tél : (1) 47 72 77 77 
GUILLEMOT : BP 2. 56200 La Gacilly. 
Tél : 99 08 90 88 
INTERNATIONAL INNELEC : 45, rue 
Délizy. Centre d'uclivité de l'Ourcq, 
93692 Pantin Cedex. Tél : ( IJ 48 91 OO 44 
ISE CEGO S : Tour Amboise. 204. rond 
poinl du Pont-de-Sèvres. 92100 Boulogne. 
Tél : (1) 46 09 28 28 
J SJ : 89 bis. rue <le Ch;irenlon. 75012 Pa­
ris. 
JT DIFFUSION : 145, av. de Malakoff. 
75116 Paris. Tél : ( l) 45 017450 
LTl : 6, rue Médéric, 92110 C lichy. Tél : 
(1) 47 3149 38 
METROLOGIE : 4. av. Laurcni-Ccly. 
Tourd" Asnière>. 92600 Asnières. Tél : ( l) 
40 86 8169 
MICROMANIA : BP 03, 06740 Châ-
1eauneuf. Tél : 93 42 57 12 
MICROMANIA : BP 114, 06560 Val­
bonne. Tél : 92 94 36 OO 
MlC ROPROSE FRANCE : 22, rue Nor­
vins, 75018 Pari~. Tél : (1) 42 57 60 02 
MIC ROSOFT : Zl deCourtabœuf, 12, av. 
Québec 519. 91946 Les Ulü. Cedex. Tél : 
{l) 69 86 46 46 
OMNILOGIC: li, rue de Cambmy. bàt. 
68. 75019 Paris. Tél : ( 1) 40 05 28 OO 
OPUl.RA ; Place J.-Bcnnond. Valbonne. 
PRESTASOFT: 321-323. av. Ch.-de­
Gaulle. 92160 Claman. Tél : (1) 46 31 97 
30 
RS INFORMATIQUE : 37 bis, av. Gam­
bena. 75020 Paris. Tél : (1) 43 49 20 40 
RUN INFORMATIQUE : 62, rue Gé­
rard, 75013 Paris. Tél : (1) 45 81 51 44 
TEKELEC AIRTRONIC : rue C.-Ver­
nct, BP 2. 92315 Sèvres Cedell. Tél : (1)45 
34 75 35 
UBISOFT: 8-10. rue de Valmy. 93 100 
Monlreuil. Tél : (1) 48 57 65 52 
UNLIKE : 19-21, rue du 8-Mai-1945. 
94117 Arcueil Cedex. Tél: (1) 47 40 41 OO 
VIDEO TECH:"<OLOGIE : 19, rue Lui­
san1. 91310 Montlhéry. Tél : (l) 69 0119 70 

EDITEURS 

Allt!lllion : • l'Oir Boutique • .ng111.fie que 
vom del'e: mus rmsei;:11er auprès de vocre 
re\'l!ndeur. Il .1'aJ1il so111·e111 de marques dü­
parues ou rrè.1 cmifide111ielles. 
AB SOl<'T: 27, rue Montevideo, 75016 
Paris. Tél : (1) 45 04 42 03 
ABLEX : (voir US Gold) 
ACCESS SOFTWARE : (voir US Gold) 
ACCLAlM ; (voir Boutiques) 
ACCOLADE : 550 S, Winchester Blid, 
suite 200. 9512f\ San Jose (USA). Tél : 
(19-1) 408 985 1700 (voir Ubi Soft) 
ACCOLADE : 50, Lombard Road, Lon­
don SW 113 SU (GB). Tél ; (19-44) 71738 
1391 
ACTIONWARE : 38 w 255 Decrpath 
Road. 60510 lL Bataia (USA). Tél : (19-1) 
312 879 8998 (voir Boutiques) 
ACTIVISION: Black llou;c. Manor 
Farm Road. Reading (GB). Tél : 73 431 
1666 (voir Ubi Soft) 
A DA LOG : 115, av. du' Maine, 75014 Pa­
ris. Tél : (1) 43 22 44 50 
AEGIS DEVEL.OPMEYr : (voir Com­
puter) 
ALBIN MICHEL : 22. rue Huygen>. 
75014 Puris. Tél : (1) 43 20 12 20 
ALDUS CORPORATION : (voir be 
Cegos) 
ALLIGATA : 1. Orange StreeL SI 4DW. 
Schcfficld (GBJ. Tél : (19-44) 742 755 796 
(voir Boutiques) 
AMX : (voir WingsJ 
ANCO: 35, West Hill Road. DAI 2EL. 
Kcm (GB). Té l : (19-44) 322 92 5 13 (voir 
Boutiques) 

ANDROMEDA : (voir Boutiques) 
ANTIC : 424, Second Street. 94107 Sun 
Francisco (USA). Tél : (19-1) 415 957 08 
86 (voir 16/32 diffusion) 
APPLICATION SYSTEME: 12. rue 
Edouard-Jacques, 75014 Pari'>. 'îél : ( l l 43 
35 59 98 
APPLIED VISION : (voir Compu1crJ 
ARCANA : (voir Boutiques] 
ARGUS PRESS : Victory Hou>c. Lc1cc~­
ter Place, WC2 ?NB, London (GBJ (voir 
Bouliques) 
ARIOLASOFT ; Hciup>tmse 70. Po;.a­
fach 1160, 4835 Rictberg 2 (RFA). Tél : 
(19-49) 42 44408 45 
ARTWORX : (voir Guillemot) 
ASHTON TATE : (voir Commande) 
ASL : (voir Boutique~) 
ASSIMIL: Il, rue de~ Pyramides. 75001 
Pari>. Tél : ( 1) 42 60 40 66 
ATLANTIS: (voi r Boutique~) 
AUDrOGENIC SmlWARE : (voir 
Bou1iques) 
AVALON HILL : (voir Boutique>) 
AVA.'ff GARDE SYSTEME : (voir Bou­
tiques) 
AXIAL GO C ONCEPT : (voir Bou­
tiques) 
BACK SOI<~l'WARE : (voir Softis,imo) 
BAND-VILLE: (voir Bouliques) 
BATTERIES INCLUDED : (voir Bou­
tiques) 
J.IJG APPLE ; (voir Bouliqucs) 
RJTTNER : (voir Boutiques) 
BLIZZARD : (voir Boutique>) 
BLUE LION : (voir Bou1iquesJ 
BLUE RIBBON : (voir BoutiquesJ 
BORLAND rNTERNATIO:'llAL : 43. 
uv. de l'Europe, BP 6. 78141 Véli.ty Ce­
<lell. Tél : (1) 39 46 96 69 
BROOERBU DFRANCE :81.rucdcla 
Procession, 92500 Rucil-Malmn1son. 
Tél: (1) 47 52 li 33 
BRODERBUND SOtïWARE : 17. 
Paul-Drive. 94903 San Rafael (USAl. 
Tél : (19-1) 415 492 3137 (voir Loric1el) 
BUBBLE BUG SOFTWARE : {voir 
Boutiques) 
BUG BYTE : (voir Boutiques) 
BULLDOG : (voir Boutiques) 
BVRP : 18. rue C lapeyron. 75008 Paris. 
Tél : (1) 42 93 10 91 
BYTE BY BYTE : (voir Computer) 
CLAB : (voir Gu1llermot) 
CALCFORNIA DREAMS : (voir Bou­
tiques) 
CALVACOM: 87, b<l de Grenelle. 75015 
Paris. Tél ; ( l) 47 83 20 30 
CAPCOM : 1283 C. Moutain View, Alvi­
so Road, 940&9 Sunny V1tllcy (USA). Tél : 
(19-1) 408 745 70&1 (voir US Gold) 
CARRAZ EDITIO : (voir Colorado 
Technologie) 
CBA : (voir Boutique>) 
CCM : 37. rne de> Mu1hunn>. 75008 P!l­
ris 
CDS SOFTWARE : (voir Boutique>) 
CEDIC NAT HA '<1 : 6. Bc.1 Jourdan. 75014 
Parb. Tél : Cl) 45 65 06 06 
C H IP : 7..1 de Chanoux, 58. rue Loui'­
Vanini. 93.330 Neui lly-sur-Marne. Tél : 
(1) 43 OO 65 64 
C IL : (voir Boutiques) 
CINEMAWARE : 41-85. Thousand Oah 
Bit!, 91362 We>t Lake Village (USA). 
Té l : (19-l) 805 495 6615 (voir Ubi Soft) 
COBRA SOIT : (voir lnCogrnmc>J 
COCONUTS SECI : 14. rue A.-Lcgros, 
21000 Dijon 
CODE MASTERS : (voir lnnelec) 
COKTEL VISION : Imm. Le Galilée. 
5-7. rue J.-Braçonnier. 92150 Meudon. 
Tél : (1) 46 30 99 57 
COLORADO TECHNOLOGIES : 1. 
cité Parodis. 75010 Paris. Tél : ( l l 42 47 OO 
&5 
COMPUTER ASSOCIATES : 14, av. F­
Arogo. 92003 Nanterre. Tél : {1) 40 97 50 
50 
CONTROL RESET : 34-38. rue de Tu-



nn. 7S008 Pans. Hl (1) 42 93 47 32 
COS~11 : (voir M1cropro.e) 
<.;O 1 t-.. OUESl so•ï EDITION : 13, 
alltt 1'.1JU;,on-Rouge, BP 291, 44010 
Nantc,. Tél : 40 35 SS OO 
CP SOFTWARE : (voir Boutiques) 
CRASH : (voir Bouuques) 
C RL GROLP : 9. King Yard, C.ll'p<!n 
ter'>Road.El5DHD.London(G8) Tel· 
(19-44) 71 533 29111 (voir Ubi Soft) 
CRYSYS : (voir Boutiques) 
CYBRON : (voir Bouuque') 
DATA BASE SOtïWARE : (voir Bou­
uquc>) 
DAIA l AST: (voir Bouuques) 
DAlA PLBLICAl ION : (voir Po~cr 
Prudut:h) 
DATA SOF1' : (vou MC2) 
DATA MOST : (voir Boutiques) 
Dt, LPlllNE SOHWARE : 150. Bd 
llau>,man. 75008 Pa.ri,_ Tél : (1) 49 S3 OO 
03 
DIA \10:-<D : (•oar Boutiques) 
OK 1 IONNAIRE LE ROBERT : I07, 
J•. l'.tnnenticr, 75013 Pans. Tél : (1) 43 57 
7-\ 13 
DIGITAL INTEGRAI ION : Waich 
mmr Road. C;imb.:rley. GUIS 3AJ. Sur­
re) <vB). Tél· (19-44) 27 668 4959 (•01r 
1.Jbi Soh) 
l>IWTAL MAGIC so•· rwARE : 103. 
Mcr...:y Road. We.,1 Bank. Widnc' WA8 
01)1 Che!>hire (GB). Tél: (19-44) SI 423 
5943 (~oir Buuuque'J 
DIGITAL RESEARCH : 41 b1'>. av. de 
l'Europe 78140 Véhty. Tél (1) 39 46 33 
66 
OU;l'I EX : (voir Boutiques) 
Dl'llAMlC : Plata de bpaila.18. fom:de 
"fadrid 27-5. 2800t\ Madnd CSP) Tél 
(19 "\4) 1 542 7287 (voir Ubi Sot!) 
UISC' C.0~1PANY : 60, rue Man:el-Da\­
,,rnh, 112100 Boulogne. Tél : (IJ 49 10 99 
95 
DISC'OVERY SOFTWARE : (voir US 
GoldJ 
00'1ARK : feJT)' lious.:. 51-57 Lacy 
Road Putncy SWl51PR London (uBJ. 
fél . (19--44) 81 7110 2222 
OR T 'S : 220. Bo)'lc;1on Streel, 02167 
Chc\lnut l lill (USA). l'él : (19-IJ 6 17 527 
8370 
DUREL : (\oir Ub1 Sott) 
l:.A ~ : l voir Bouliqucs) 
U"A : (voir Bouuques) 
EDGI:. (THE): 36 38. South.1mp1on 
Street, WC2E, London (GB). Tél · (19-44) 
71 831 1801 
•OIL BELIN : Il, rue Fuou, 752711 Pa. 
ri' Cedel: 6. Tel : (l ) 46 64 2142 
Ul>t.R SOtï : (•01r Boutique» 
lLECTRJ\ : (voir Bouuquc') 
1-.1 ECTRIC OREAMS : (voir Bo u­
lilJUè'>I 
t .U .C'TRONIC ARl S : 11-49 S1auon 
Ru.id. l..angle> °"r Slougb. SL3 t\YN. 
lkrt..,hm· cGBJ Tel 119-44) 71534 9442 
(\Oii Ub1 SohJ 
EL.EC. I RONI C AR rs : 1820 Ga1cway 
l)nvc, 94404 S.tn Ma1co (USA). lél : 
(19 11415 571 717 1 
• .1.lURO:\IC SU.TI\ARE : (•ou 
Bouuquc') 
lLIH, SYSl M1 : Anchor Road, Ahid· 
i;c Wal,,;tll, WS, Wc\l M1dland> (GB). 
Tél: 119 44) 92 25 5!152 (voir Ubi Suit) 
l:.'1R : (vol! Bouliques) 
•.'-DLRA~C' I:. GA.MES: (voir Bou­
uquc,l 
•::\GLISH SOH \\ARE : (•011 Bou· 
liqUC\) 
l:'l'TF.R1AL~MENT USA : (voir Bou­
uquc~I 

• PY X : 600 ( .1he'1on Dme, 9406-1 Red 
~uuJ Cil)' (LSAJ. Tél· (19 1) 415 l68 
3200 
l:.RBE: \voir Boutique\) 
•:SAI SOt-1 \\.ARE : 57. rue du londu. 
HUOO Bordeaux. l él 56 96 35 23 
FLROGOLD S'l i\RLINE: (voir >ou' 

la rubnque Boutiques) 
EXCALllJl.JR : 19. rue de la Trémoille, 
75008 Paris. Tél : (1) 42 04 57 30 
EXOCET : (voir Bouuques) 
EX:XOS : (volr ln fogrnmes) 
FERNAND NATHAN: 9. rue Méchain, 
75676PamCedex 14. Tél (1)45 87 5000 
FI AL CONCEP'l : (\oir Boutique>) 
FlREBIRO : (vou Micropro.e) 
FIRST BYTE : (voir Guillemot) 
FIRST ROW : 900 Ea~t 8th nv. Suite 300, 
19406 King of Prussiu (USA). Tél : ( 19·1) 
215 337 9548 (voir Boutique\) 
FLOPPY : (voir lnfomed1a) 
FRAME : 32 bis. rue Vi~lor-Hugo 92800 
Puteaux. Tél . (IJ 47 72 77 77 
FREE GAME BLOT : (voir lnfo&rrames) 
FREESCAPE : (voir Boutique,) 
FRETLESS : rue Gabriel-Laumain, 
75010 Pari'>. Tél : (Il 42 46 28 03 
tlL : (voir Ubi Sofl) 
FUl lJR CONCEPT : (voir Boutique') 
GENERATION 5 : S29, Faubourg 
Mon1111élian, 73000 Chambéry. Tél : 79 85 
79 62 
GENIUS SOFTWARE : 53, bd de> BJ· 
lignollc\, 75008Pam. lél . (1)43877342 
GO : (voir US Gold) 
GOL.OEN GOBLINS : (vou Ub1 Sotl) 
G RAl<OX : (voir Bou11quèJ>) 
GREMLIN : Alpha llo u,,e, 10. üirvcr 
Street, SI 41--S, Sheffield (GB). Té l . ( 19 
44) 742 753 423 
GUILLEMOT INTERNATIONAL : 
BP 2. 56200 La Gacilly Tél : 990890118 
HA1'0S HAKE : 2, rue de l'Epmc Pro 
longée, 93541 Bagnolet Ccdes. Tél : (1) 48 
58 47 4 1 
HENRY BirrNER : (voir Boutique>) 
HES WARE : (voir Bou11que>) 
HEWSON : Hew!><>n llOU'IC, 56b Mahon 
Park. Mahon OX 14, Abmgdon Oxon CG B ). 
Td . (19-44) 23 583 2939 
llJTPAK : (voir Boutique>) 
HITEC H PRODUCTIONS: 32. rue de 
la Pai>. , 71100 Chalon ,ur-Saône. Tél 85 
93 5115 
HORRORSOFT : (voir Ub1 Sofl) 
HYBRIO ARTS : (voir Bouuquci.) 
IMAGF.S WORKS : (voir Ubi Sofl) 
IMAGINE: Imagine llouse, 5 Sir Th1)· 

m:b Street, Mersey Site. Ll6BW. Liwr­
pool (GBJ (voir SFMI) 
l.l'ICENl IVE : Zéph1r 1. Calleva PJfk. 
RG7 4QW Alderma\lon Bcr..lure (GA) 
Tél: (1944) 7356 772 88 
INFINITY : (voir Bou1i4ues) 
IN .. OCOM : (voir Ac1iv1'o1on) 
fN .. OGRAMES : 84. rue du 1• Mar. 
194l 69628 Villeurbanne. Tél . 7K 03 Ill 
46 
lNFOMF:DIA : 8, '"·de Breta!lnC, 66000 
Perpignan. Tél : 61! 34 23 03 
INTERCF.PTOR GROUP : Mcn:ury 
HOU'>C, ca,ella PaA, RG7 4QW. Aider 
mi1.'>ton (GB). Tél (19-44> 7148 17 
IN 1 ERPLAY : (1101r lJb1 Soft ) 
INThRST E L : (voir f'lc~1ronie Art') 
lNVENT F.RE : (voi r Bouuqu.:>) 
JAWX : 1, Ci1é de l'urnd._ , 75110 PJn.,, 
Tél (1) 47 70 35 64 
JERIKO : 5. bd Po"wnnatre, 75002 Pa 
ri>. Hl (1) 40 28 OO 64 
KL~G SOIT : (voir Boutiques) 
KONAM I : (voir US Gold) 
LA LOGITHEQUE: (voir 1-rame) 
LANGAGE & INFORMATIQUE : 
Place Mendès-France. Imm. Le Dorval. 
31400 fouloui.e. Tél · 61 52 37 24 
LANh.HOR : 84 bi,, av. du Gal-de· 
Gaulle, 92140 Clamart. Tél : (IJ 46 30 33 
03 
LEc;l::ND SOFTWARE : 80. av. de; 
liuuc' de-CoëJ>me .. 15700 Renne>. Té l : 
99 3t\ 3049 
LEISURF.S GENllJS : (voir Ub1 Sofo 
LEVEL 9: (voir Boutiques) 
LlNEL : Ouetlastra~;e. 9050 Appcntel 
(Cll J. Tel: (19-41) 71 87 49 19 
LLAMASOFT : 49 Moum Plca,,am. 1.a 

die} Hants (GBJ Tél · ( 19-44) 7 356 4478 
LOGICl.EL 4-& : 72 bis, rue de Nante,, 
44120 Vertou. Tél : 40 34 :u 67 
LOGISOFT : 10. rue place Occ11ane, 
31000 Tou lo use. Tél : 61 22 61 41 
LOG YS : 36 rue Nollet, 75017 Paru. Tél 
(1) 42 93 29 OO 
LORD BRI rtSH : (voir Bouuques) 
LORlC'Ll:.L : 81, rue de ta Procc:ss1on. 
92500 Rueil Malmaison ni (1) 47 52 11 
33 
LOTUS : 6. rue J.-P.-Timbaud. BP 219, 
78051 Sl Quemin-en-Yvel mes. Tél : (1 J 
30589119 
LUCASFILM : PO Boll 2009. 94912 San 
Rafaèl lUSA) Tél: (191> 415 662 1800 
MADGAMES : (voir Ma,,tcr Game') 
MAGIC' BYT•:s : Gocther•lrll\Se 1, 4830 
Gutcr..loh (RI-A). Tél : ( 19-49) 52 41 1834 
(voir Ubi Sofl) 
MAG1'ETIC SCROOL : (voir Bou 
uques) 
MANDARIJI, SOF'l WARE : Eumpa 
Housc, Addlington Par~ , SK 10 Macclc> 
field (013). Tél : (19-44) 625878888 (voir 
Ubi Soit) 
MARK OF UNICOR '1 : (voir Bou 
tique>) 
MARL WILIAMS : 16/32 Diffll!>ion 
MARTECll : (voir Ubi Soft) 
MASTERTRONIC : (voir Sega France) 
M C2 : 111, rue de Bugellcric, 86000 Por 
lier... Tél 49 58 66 67 
MEOIAWARE : ("oir Bouuqucs) 
MELBOLR'IE HOUSE. : Ca'>lcl Yard 
Hou;e c .. ,1el Yard TW l(J6 Richmo1u.l 
(G B) 
MEMSUlovl' : 62, hd Davout. 75020 Pa 
ns. Tél: (1) 43 56 31 50 

\fETAL HURLA:-IT : (voir BuuuquesJ 
'1ETH001(" SOLlITl01' : (•oir Bou· 
uque•) 
M ICRO AJ'PLIC.:AI IONS: ~M. rue du 
Fbg-Po1ssonnière, 75010 Puri> ni : ( 1J47 
70 32 44 
MICRO C : 16. rue de' f1,.'ié-. .'50IJO 
Ren°"' Tél 99 63 71 li 
MlC'ROIDS • 12.pl...:edel'E~ho;e,94400 
Vitry-sur-Seine. lél : (1) 46 81 80 OO 
MICROSCOPE : 73. rue Orfüu, 75020 
Paris. Tél : (IJ 43 66 67 87 
MILES CO~l'UTING : 1~1•1r Guille 
ITIOI) 
Ml LU, !\ Il \1 : ChaJKcr) llou..e. 107 
Saml Paul. 1'hnglon "Il 2NA London 
(GB). 1 él : (19 44J 1 359 3594 
MINDSC'API<. : PO Bux l(J49. Ea>t 
Lewes (GB) Tél ( 19 441 4 448 6545 
(voir Ub1 Soit) 
\tL,U'LC'E : (\Olf DPMI-1 
\URRORSO. l : lnm liou!>e 118, 
Sowhwar~ S1r.:et Sl:l O~W. London 
(GB). ·1 ~1 · (19 -44) 192814\4 (voi r Ubi 
Soft) 
MMC : 16. •"· de la Répuhh4uc. 75011 
P..m.. Tel 0> 4D8 63 64 
MORI : 14. rue du R11)~U111C, 91440 
Bure,·bUr· Y•cll.:. Tèl (1) 69 07 Kll 46 
MYRIAO : 4. rue de ttordcHu~. Jl200 
foulou~. Tél · 61 47 23 40 
NAMCO : (voir Grand\lam) 
NATHAN t OITIO:O-OS : 
P.S.L : 3 . .iv C..aluiru. 942\7 Ci~nllll) Tél • 
Cl) 45 40 66 66 
NAVA R01' Nlo. : (•oir SMul " 
NOVAGEN: 142, Ake,tcr Ruad, BI ~ 
81-lS, Bun111ngh11m (CiB) TC! (19-44) 21 
449 9516 

GRACE AUX COURS D'ASSEMBLEUR SPECIAL DEMOS 
DE PHOENIX-OP, REALISEZ SUR AM/GA 

VOTRE PROPRE DEMO OU VOTRE PROPRE JEU. 

DES ROUTINFS SIMPLES POUR TOUf FAIRE!!!! 
DU SCROLLING HARDWARE A lA 3D FACES PLEINES. 

CHAQUE MOIS 4 DISQUETfES COMPRENANT 
LE COURS, LES FICHIERS DATAS, EXEClITABLES, 

ET LES SOURCES COMMENTES. 

7 NUMEROS DEJA PARUS 
150 Frs seulement par numéro. 

PHOENIX DP CEST AUSSI: 
PLUS DE 2000 TITRES DU DOMAINE PUBLIC. 

CATALOGUE COMPLET SUR DISQUE CONTRE 10 Frs 
REMBOURSABLE DES LE PREMIER ACHAT 

PHOENIX-OP 
90 RUE DRAGON 13006 MARSEILLE 

Tel: 91 53 19 72 
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l\OVTECH SARL : 16, 11ua1 J.-a-Clé­
mcm. 94140 Alfonv1lle Tél : 49 77 OO OO 
OCEAN : 12. av. du 8-Mai-1945, 95200 
Sarcelle>. ni '. (1) 3992 OO 38 (voir SFMJ) 
OMIKRON FRANCE: Il. rue Dérodé. 
51100 Re1m,, Hl : 26 02 60 44 
OMl\ITRENO : (voir Guillemoll 
OPERASOFT : Gu;,tavo l'emnndez Bal­
buena. 28002 Madrid tSP). Tél : (19-34) 1 
415 4512 
OPll.i\1 : 61. rue de l'Arcade. 75008 Pa­
ns. Tél Ill 42 94 01 61 
ORD'ASSlST: 56, rue de Loodre>. 
7500l! Pari" Tél (IJ 42 93 54 Il 
ORIG~ SYSH .\1 : 136 Ha.n-e) Road. 
Building B. 03053 Londoodcl'I) (USA). 
Tél : (19·1) 603 644 3360 
OSS : (voir 16/32 D1flu\1on) 
OTHER GUY SOFT : (voir Boutique>) 
OUTLAW : (voir Bou11ques) 
P·INGE ŒRŒ : 10. rue Mercœur. 
75011 Pam. Tél : ( 1) 43 70 71 72 
PALACE SOl<"rWARE : The Old forge. 
Bu~incs> Centre, Cnledonian Road N 1 
9DX London (GB). Tél : (19-44) 71 278 
0751 
PANOORA : (voir Bouti11ue>) 
PARADOX : (lio1r Bou1i4uc') 
PARAGO' : (•01r Bout111ue') 
PARSEC SO~~f\\ARF: : (\OII Bou­
tique;,) 
PASSPORT : \liOir Bou1u1uc>) 
PBI SOF"l \\\RE : (vo11 Bouuque>) 
PC LElSURE : (voir Bouuques) 
PIRANHA : (1io1r Bouuque\) 
PLAYERS : (voir Bouuque>) 
PLC : (voir Bou11que•,) 
POLARD WARE : (voir Boutique;,) 
POWER PRODUCTS FRANCE : cours 
de la Gan:. 60200 Compiègne. Tél : 43 83 
4114R 
PRlMAVERA SOF'rWARE : (voir Bou­
uques) 
PSIO:'ll : (voir Bouuques) 
PSS : Sainte Agathe, Saint-Crépin-aux· 
Bois. 60170 R1bccoun 
PSYG'O IS : lst lloor. Pon of Liver­
pool. Building L31 BY Liverpool (08). 
Tél '(19-44)512368818 (voiTl6/32 diffu­
'1on) 
PYRAMIDE : 41-43, av. Marceau, 92411 
Courbevoic Cedex. Tl!I : (1) 43 34 50 50 
RACK IT : (voir llewson) 
RA1NBIRO : (voir Micropro>e) 
RAINBOW ARTS : (voir Ubi Soft) 
RAKTOR : (voir Boutiques) 
REALITY SOf. l'WARE : (voir Bou­
uqucs) 
REBOUND : (voir Hew'lOn) 
ROBTEK KINGSIZE : (v0tr Boutiques) 
SAARI : 37 bb, rue de Villiers. 92200 
-.:eu1lly-~ur-Sc111c. Tél : (1, 47 58 12 42 
SARO L'FORl\1ATIQUE: 5, bd Vol· 
tatrc. 75011 Pari<;. Tél (1) 43 38 96 31 
SARTORY : (voir Pre\ta!.<>ft) 
SEGA FRANCE : 8· 10, rue Barbette. 
75003 Pari,. 
SEMAPHORE LOGICIELS : La 
Pla.me.1283Gcn~vc(CH). Tél: (19-41)22 
54 1195 
SIERRA 0 L11'E : PO Box 485, 93614 
Coarscgold <USA). Tél : (19-1) 609 683 
4468 
SILICON BEACH : (voir Bou1iques) 
SILMARJLS: 22. rue de la Maison­
Rouge. 77323 Lognc' Marne-la-Vallée, 
Cedc~ 2. rn ' (1) 60 17 15 24 
SlLVERBIRO : (voir Microprose) 
SODIPE:-.OG : route de Gacilly. 56200 
Gac1ll). Tél. 99 08 !19 41. 
SOFïHAWK : 19. rue des Berger;, 
38000 Grenoble. 
SOFTISSl\10 : 129, bd de Sébastopol, 
75002 Paris. ni · (1) 42 33 77 10 
SOITWARE PROJECTS : (voir Bou· 
tiques) 
SOFTWARE TECHNOLOGIES : ZA 
de Counabœuf, 12, av. des Andes, 91952 
Les Ulis. rn : (1) 64 46 48 49 
SPECTRUM HOLOBYTE : 1050 Wal· 
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nul Su-cet 91 \Ullc 325, 80302 Douler 
(USA). Tél (19·1) 303 443 01 (VOU' Ub1 
Soli) 
SSG : (voir Ub1 Soft) 
STARVISIONS : (voir Boutitjue<>) 
STRU:TWISE : (voir Boutique;,) 
SUBLO(;I(' : 713 falgebrook Drive 2. 
61820 IL. Chumpaign (USA). Tél: (19· 1) 
217 3591!482 (voir Ubi Sort) 
Sl'JJLOGIC INTERNATIONAL : Buc­
kingham News the High Street Old 
Amer.lam HP7 ODP Bucks <GBJ Tél ' 
( 19-44) 217 356 4166 (vo11 Ub1 Sort) 
Sv~ COM: (voir Bou11ques) 
Sl.JNRISE IM>USTRlES : (voU' Com­
puter) 
SWlSS COMPLTER ARTS : (vo11 
Bouu4uc') 
SYSTEM 3 : David House 29. EC IN 
Hallon Garden (OB). Tél : (1944) 1831 
7403 
T & ES01'ï : (voir Boutiques) 
TAllJ : (voir Bou114u~;,) 
TAITO: 267. Wc,1 E~pl nnadc. 2nd Flour 
V7M North Vancouver (CAN). Tél : 
(19·1) 604 984 33 44 
TALENT : (voir Bouu4ue>) 
TELEGRAMES USA : (voir Bou1iquc;,J 
TE1'1GtN: (voir Ub1 Soft) 
THALAMt.,S : 1 Satum Hou>e Callcva 
Park. Al<knn.1'10n KG 7 4 Beru (OB). 
Hl (19-44) 73 481 7861 {vo11 Ub1 Soft ) 
THALIO' SOFTWARE : (voir Bou-
1ique\) 
THOR : (voir Vidéo France) 
TllREE SIXTY : (voir Boutique>) 
TlME WARV : (voir Boutique>) 
T ITUS : 28 1er, av. de Versailles, 93220 
Gagny. Tél : (1) 43 32 10 92 
TOMAHAWK : (voir Coktel Vision) 
TOP DAWN : (voir Boutiques) 
TOPO : (voir Boutiques) 
TRANSOFT : 38. rue Servan. 75011 Pu­
ri~ 
TYNESOFT : Addi~1on lndustrial & ­
Late. Blaydon NE 214 Tyne & Wear (OB). 
Tél · (1944) 91 414 .uill (voir Ubi Soft) 
FRAMt: : 32 bl\. rue Victor-Hugo. 92800 
Puteaux. Tél · (1) 47 72 77 77 
UPGRAOE : 30. rue ConoJjs. 75012 Pa­
m . Tél : (1) 43 44 78 88 
URA1'1E OFTWARE: BP 84. 83110 
Sanary. Tél : 94 74 32 OO 
US GOLD : Unit.s 2&3 Holford Way Hui· 
ford Binningham B6 7AX. Tél: (1944) 
21 625 3388 
VENTURA CORI' : (voir Rank Xerox) 
VERSION S01''T: 44, rue d'Alé>ia. 
75014 Paris. Tél : (1) 43 21 38 21 
VIF : 50. rue Benoit-Malon. 94527 Gen· 
Ully. Tél : <Il 47 40 09 Il 
VIFI INl ER1'ATIONAL : 6-10. bd 
Jourdan. 75014 Pan~ Tél : (1) 45 65 06 06 
VIP TECHNOLOGIE : (voir Gu1Jlc­
moc> 
VIRGI LOISIRS : (voir Sega France) 
WORDPERFECT FRANCE : ZA de> 
Godet>. 6. rue des Gardes, 91371 Ver­
ri~rc\·lc Bu1~..onCedex. Tél :(1)692068 
OO 
YAMAllA : 1, av. Fief, 95310 Saint· 
Ouen l'Aumône. Tél: (J) 30 36 81 23 
YLE : (voir Boutiques) 
ZEPPELIN GAMES : (voir Boutiques) 

CO:'llSTRUCTEURS 

ACE : 6. rue de Rochambeau. 75009 Pa­
m . Tél : (1) 42 85 46 40 
ALCATELSMH :5,ruedeMilan. 75009 
Pari~. ni : (1) 42 80 67 Il 
AMSTRAD : 72, Grande-Rue, BP 12, 
92312 S~vres Cedex. Tél : (1) 46 26 34 50 
APOLLO : 6, rue Jean-Pierre-Timbaud, 
78180 Montigny-le-Bretonneux. Tél : (1) 
30 58 58 33 
APPLE FRANCE : ZA de Counabœuf 

12. 91958 Le, Uli> Cedex. Tél : ( Il 69 28 
01 39 
ASlllV: 67. rue Robespierre. 93100 
Mo111rcu1l \OU\ Bois. Tél : ( 1) 48 58 70 77 
ATARI FFRANCE: 79. av. Loui; Roche. 
92230 Gcnncv1 Jlicr.. Tél : (1) 40 85 31 OO 
UG DIFFUSION : 7, rue Michaél-Furu 
duy. 78190 Montigny-le-Bretonneux. 
BORLANO : 43. av. de l'Europe, BP 6. 
78141 Vélity Cedex. Tél : (1) 39 46 96 69 
BROTllER : R. rue Nicolas-Roben BP 
141 . 93623 Aulnay-sous-Bois Cedex. Tél · 
(1)411699616 
BULL : 121, av. de Malalcofl BP 193. 
75764PamCcdcx16. Tél : {IJ45 02 9090 
BULi. : 1. av. du Val-de-Fontenay. 941'.H 
FontCna) \OU\-Boi\. Tél : (1) 43 94 40 40 
CAM ERO"' : La Grange. 211410 Bouche­
mont Tél : 37 65 10 01 
CANON : Centre d'affaires Pan> ord 
Immeuble Ampère 5. 93154 Le Blanc 
Mt:>nil CcdeA. Tél: (1) 48 65 42 23 
CITIZEN : 71 b1;, allée Jean-Jaurè;, 
310<KI 1bulousc. Tél: 61 62 95 40 
COMMODORE : 150, av. de Verdun. 
92130 h'y-le;-Mouhncaux. Tél : (1)4644 
55 55 
COMVAQ : 5. a•. de Nurvège. 91953 Le' 
Uh> Cedex. Tél : (1) 69 86 71 71 
('()PA \1 : {\01r BO Diffu;ion) 
CORDATA : 22. av. de;, Na1iolb. 95972 
Roi\\) Ch. de Gaulle. 
OO'A l'EC : 118. rue ~tarcel-Hanman. 
941151 lvry-,ur·Scinc Cedex. Tél (1) 45 
21 44 77 
DUAL DATA : Z.A. du Ven Galam. 16 av. 
du Vcn-Galani, 95310 Saint-Oucn· l'Au· 
mônc. Tél : (1) 34 21 95 OO 
OYNAMl T COMPUTER : 54. rue de 
Dunkerque, 75009 Paris. Tél: (1)42 !1217 
09 
EPSON : 68 bis, rue Marjolin BP 320. 
92305 Lcvalloi~·Pcrrct. Tél : Cl) 47 37 33 
33 
GLAAO : 25. rue du Landy. 932!0 La 
Plaine-Saint-Denis. Tél : (1) 48 09 29 13 
HD MICROS\'STEMES : 67. rue Sano­
ns. 92250 La Garenne-Colombe\. Tél · (1 ) 
42 42 55 09 
110'\1 : 28, rue Mwlhs, 75015 Pan!>. Tél : 
(1) 45 66 43 99 
HECTOR : 61, rue Fcmand-Lagu1de. 
91100 Corbeil. Tél : (Il 60 88 35 58 
HENGSTLER : Z.L des Mardelles. 94-
106. rue Olaise-Pascal, 93602 Aulnay· 
sous- Boi~. Tél : (1) 48 66 22 90 
HEWLF.TT PACKARD : PA du Bois· 
Bnurd. av. du Lac. 91040 Evry. Tél : ( 1) 60 
77 !13 83 
lBM : Tour De~canes. 2, av. Gambetta. 
Pam La Défen>e. Tél : (1) 49 05 50 ()() 
ICL : 24. av. de l'Europe, 78140 Véluy· 
Villacoublay. Tél '(1) 34 65 80 70 
IDEE : Z.I. de; Bords de Seine, 5. rue 
Marcel Paul. 95870 Bewœ.. Tél (Il 39 
47 35 07 
MATICŒL MICROCLUB : ~ Pu,. 
talc 106. 1001 L.ausanne(CH). Tél : (19-41) 
21 21! 71! 51 
rIT : 33. av. du Maine. BP 23. 75755 Pa 
ri' Cedex 15. Tél : (1) 45 45 67 05 
JAPY HERMES : 83. bd de Pon-Roynl. 
75640 Puri, Cedex 13. Tél : (1 )43 37 14 69 
JONG RICH SA : 15. rue Jule,-Ferry. 
69270 Fontaine-sur-Saône. Tél : (1) 72 27 
89 17 
KORTEX : 71, rue Archereau. 75019 Pa· 
'"· Tél '(1) 40 05 04 64 
LEA ORO : 78-80. av. Galliém. T~lur 
Galhém 1, 93174 Bagnolet Cedex. Tél : (1) 
43 601010 
MAI\ 'IESMAN-TALLY : 8. a,. de l;a Li· 
bené. 92000 Nanterre. Tél : (l) 47 2914 14 
NEC : (voir Sodipeng) BP 2, 56200 La 
Gacilly. Tél : 99 08 89 41 
NICOMACHUS: 241, av. d' Argenteuil, 
62270 Bois-Colombes. Tél ' (1) 47 60 08 
96 
NlNl'ENDO : (voir Bandai) 
OKl : (voir MelrOlogie) 

OLITEC : 4. rue des \1agnoha~. BP 592. 
54009 '-'ancy Cedex. Tél : !13 21 95 15 
OLIVETil : 91. rue du Fbi St Honoré, 
753113 Pam Cedex O!I. Tél · ( 1) 47 42 KK 
96 
01.IVETTI LOGABAX: rue de l'An · 
cicn Marché, 92047 Pari.~ Lu Délcn..c. 
Tél ·Cil 49 06 74 80 
PANASONlC: Z.L Pom Yblon. 1' rue 
de'> Frère,·Lumière. BP 63, 9315 l Le 
Bln111: Mc,nil. Tél : ( 1) 48 65 44 6<> 
PARISSUDELEC.ïRO,IQl..~, :Z.I de 
la Bonde. 12. rue R-Ca"m. 91 'llO \ta"'· 
Td !1>69206699 
P~.1'T \SOMC : 5. rue Maunce· Bour· 
dei 75116 Pam. Tél : 11)45 24 23 1(1 
PE:'I. TASONlC : 36. rue de Turin. 75001! 
Pan\. Tél (1142 93 41 33 
PG 1\1 : 34 bis. rue Sorbier. 75020 Pan' 
lél (1)43 49 48 48 
PH ILIPS: 5, square Max-Hym.111,, 
750l5 Pan\. Tél : ( l J 40 41! 50 OO 
POLAROID FRANCE: 4, rue Jean · 
Picrrc-Timbaud. 78390 Bol\·d' Arcy. 1 él : 
(1) 34 60 61 66 
RANK XtROX: 12. plllœ c.k lîm. 
92071 Pari> La Défeme. Tél ( 1) 47 62 15 
OO 
RTIC : 2, rue B-Malou, 92100 Surc,nc,. 
Tel (1)47281335 
SA '\1SL~G : Tour Monlparnib~ .U. "' 
du Mamc. BP 146. 75755 Pari' Ccdc\ 15. 
Tél (1) 45 ~8 68 38 
SA 'IYO : 8, av. Léoo-Hannel, 92164 An· 
ton) Hl (1)40966363 
SF.GI\ FRA!'>CE : 11-IO, rue BJrlicnc. 
75003 Parh. Tél . Ill 42 78 9K 99 
ShlKOSllA : (voir Tc~ek-c Ainronk) 
SHARP : BP 50094. 95948 Rui>~y Ch. de 
Gau lle. Tél : (1) 48 63 82 ()() 
SMT GOUPIL : 3. rue de> Archive>. 
940<XJ Cré1cil. Tél : (1) 43 99 15 15 
SO'IY : 19. rue Mme-dc-SanLillon. 92110 
Clichy. Tél : (1) 47 39 32 06 
TA ~DO" : 165. bd de Valmy. 92706 C<>· 
lombc>. Tél : 11) 47 60 19 OO 
TA DY : C.C. Les 3-Fontaine, BP 147. 
95022 Cergy-Pontoi\e. Tél : (1) 30 7) IO 
15 
TELIC ALCAIEL : 4. rue Chevilly. 
94267 Frc\ne\Ccdex. Tt!l : Ol 4984 .5000 
T EXAS 11\STRUME1'TS : 8-IO. av \1o­
ranc-Sau lnier. 78141 Véliz> Cedex. Tél : 
Cl) 30 70 10 01 
THOSHIBA : 7, rue Ampère, BP 131. 
92ll04 Puteaux Cedex. Tél : ( 1) 47 28 2R 
21\ 
TRIUMPH AOLER: 3. av. Puul·Dou· 
mer. 92502 Rueil-MalmaJ,on. Tél ! {!) 47 
32 92 45 
TRT Tl : 5. !>tjuare Mu-Hymam. 7501.5 
Pam Cede~ 15. Tél : (1) 40 48 50 ()() 
TUUP : 165, bd de Valmy Bât 82. 2:!4, 
92706 Colombe~ Cedex. Tél : ( 1) 47 60 05 
"i9 
VICTOR TF.<.:H1'0LOGŒS : 296. av. 
Napolcon-Bonapane, 92502 Rueil -Mal· 
ma1<;0n. Tél: (1) 47 52 22 22 
WTNNERS : 114. rue de' P)n'née•, 
75020 Pari•. Tél : Cil 40 24 05 KS 
ZENITH DATA SYSTEMS : 167. uv. Pu 
hlo-Picu~so, 92000 Nanterre. Tél · ( l ) 47 
78 16 03 

Vous cherchez 
une boutique, 
un logiciel ? 

3615 TILT 



ENFIN "THE JOYSTICK" 
POUR ETRE "THE BEST" 
SUR TON MICRO 




