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GAGNEZ UN PC 486 DX 
TOUT EQUIPE 
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SUPER DOSSIER: 10 ans d'histoire de la micro, les premières 
consoles, les plus grands jeux l • News: Philippe Ulrich dévoile 
Dune Il, KGB et Edene Futur :les jeux de demain passent par les 
univers virtuels • Fabuleui: Ultima VII, Ultima Underworld, 
Black Crrpt, Harlequin • Cadeau l L'équipe de Tilt, Consoles+ 
et Micro Kid's en poster géant l Et en plus, 
il vous est dédicacé, personnellement Ill 
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Salut à tous et à toutes J 
Voilà, le numéro 100 de Tilt est bouclé. 
Cent numéros, presque 10 ans de Jeux vl· 
déo et de micro-informatique de lo(s/rs. Un 
sacré ball ! Beaucoup de souvenirs, de 
passion, de plaisir. Et maintenant ? Et de­
main? 
Une certitude : cela fait 10 ans que nous 
sommes leader sur ce marché. Et nous en· 
tendons bien le rester ! 
Le numéro 101, qui sort en kiosque le 27 
mars, va marquer le début d'une nouvelle 
ère. Plus de pages, une mise en page qui a 
déjà beaucoup évolué ces derniers mois, 
et qui va continuer à changer, une nou· 
velle couverture et l'arrivée - ou plutôt le 
retour - des meH/eurs journalistes de la 
place (et crac I J'en connais un qui ne dort 
déjà plus beaucoup et qui va passer quel­
ques nuits blanches à se demander si l 'hé­
morragie va encore se poursuivre long­
teml!..s. .. ). 
Et j aime autant vous dire que même si ce 
ne sont pas les plus grands du monde (un 
mètre soixante pour l'un, je crois, un peu 
plus pour l'autre, quant au troisième, chut, 
chut, pas un mot ... ), je suis très heureux de 
les avoir avec Tilt plutôt que contre Tilt ! 
Bref, ça va fumer / 
Parallèlement à ces évolutions, Tilt qui 
était déjà très « micros ''> va se consacrer 
excluswement aux compatibles PC, Ami­
ga et Atari ST. Sans oublier, bien sOr, les 
COI, CDTV, X68000 et autres FM Towns qui 
représentent les machines de demain. 
Et les passionnés de consoles ? Ils ont à 
leur disposition bon nombre de titres, 
Consoles+ en tête (au propre comme au fi­
guré ... ). 
Je crois qu'il vaut mieux couvrir un do· 
ma/ne précis que de tenter de traiter tous 
les sujets, plus ou moins bien. Bref, entre 
Consoles + et Tilt, sans oublier bien évi­
demment Micro Kid's, l 'avenir, vous le 
comprendrez aisément, s 'annonce assez 
(1) satisfaisant 
Et maintenant, nous vous invitons à dé­
guster ce numéro 100 en espérant que 
vous aurez autant de plaisir à le lire que 
nous à le réaliser. .. 
Champagne pour tout le mon(:fe... Café 
pour les autres I 

Jean-Michel Blottière 

-.. 8 ff.!~!:..~~.~~.~. 
L'annonce-événement, c'estGuest, un fabuleuxjeud'aventure 

.... sur CD-ROM. Au CES de Las Vegas, on ne parlait que de lui. 
W Enfin, presque ... car c'est oublier de très belles annonces, com­

me B-17 de Microprose, Sherlock Holmes d'Electronic Arts 
ou The Drift et Tornado de Digital lntegration. Quant aux 
Français, nous effectuons un gros plan sur Loriciel qui prépare 
1'Entité, Jim Power et bien d'autres encore. 

E 42 l!L.!at2!!2~àhnagina92. 
Le salon Imagina constitue la grand'messe de l'image de syn­
thèse. Tilt est allé fureter dans les allées et les stands, à la 
recherche du look que prendra le jeu de demain. En plus, le T J 
vous offre une interview du grand Philippe Ulrich qui nous par­
le, entre autres, de Dune et de KGB. 

N°100 

60 ~~2!2!!:~ démo. 
Laissez-vous emporter pour un voyage fabuleux dans l'une des 
plus belles démos sur Amlga : Voyage, de Razor 1911, est dis­
séqué par nos deux chirurgiens du pixel, Doguy et Eric. 

64 ~~~eSTdansl'espaœl 
Epic est la nouvelle odyssée spatiale de D.l.D. éditée chez 
Ocean. Une petite merveille. Gremlin aussi frappe un grand 
coup avec Harlequin. James Pond revient dans Robocod la 
suite de ses aventures. Pour les plus cérébraux, Chestmaster 
3000. Les fans de petits Mickeys seront ravis de retrouver la 
Bande à Picsou sur Amiga. La rubrique comprend également 
Paragliding Simulation, Big Run, Populous II et The Roc­
keteer, qui aurait pu être grand mais ... 

88 ~~~~-2,~S 
ll n'y a pas que les hits, dans la vie. Il y a aussi les rollings softs ! 
Parmi eux, vous trouverez l'oiseau rare, ce jeu qui ne plaira qu'à 
vous (ou presque) et dont personne ne parle. Vous y trouverez 
même les meilleurs flops du moment, que vous pourrez éviter 
soigneusement ou, au contraire, collectionner pour vous payer 
une crise de fou rire. 

104 CREATION 
Des images, des mots et du son. 

C'est le tiercé de la rubrique ce mois-ci : des images sur Amtga 
avec le DCTV, uneœrt:e 24 bits ; des mots, toujours sur Am iga, 
avec ProWrite, un traitement de texte performant; des sons 
sur S T avec Audio Sculpture et des sons sur PC avec la carte 
compatible AdLib Sound Master +. 

Code des prix utilîsédans Tilt :A= jusqu'à 99 F, B • lOO à 199 F, C=200 à 299 F, 
D'• 300 à 399 F, E= 400 à 499 F, F" de 500 à 999 F, G •de 1 000à1499 F, 
H • de 1 500 à 1 999 F, 1 =de 2 000 à 3 000 F. 
Ce numé:ro comporte un encart abonnement non folioté entre les i>ases 98 et 101, 
un poster entre les pages 132 el 133 et un poster entre les pages 188 et 189. 



110 ~!!~~~~ ! 
Nous avons dû extraire Jérôme T esseyre 
de sous la pile de courrier qu'il avait reçu. 
Il vous présente les meilleures. 

116 DOSSIER 
1 OO Tilt, 10 ans de 

pass ion. 
Un dossier exceptionnel consacré à l 'his­
toire de Tilt, et donc au monde des mi­
crololsirs. Avec le sommaire et des extra­
its de chaque numéro, nous vous faisons 
revivre tous les temps forts qui ont mar­
qué cette histoire. En plus, nous vous po­
sons cinquante questions pour un fabu­
leux concours dont le prix n'est rien 
moins qu'un PC 486dx tout équipé (le 
bulletin réponse est en page 180). Et 
puis un super-poster vous permettra de 
jouer au rédac' chef et de découvrir toute 
l'équipe ... Au CES de Las Vegas, tout le monde parlait de Gue.i;t, le futur jeu d 'aventure sur CD-ROM 

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

136 SOSAVENTURE 
De l'aventure de grande classe. 

Mars est un grand mois pour les aventuriers. Pensez donc : Ul­
timo Underworld et Ultlma VII cotoientB/ack Crypt ! Under­
world a réussi à nous extorquer cette note de 20 ! 

15 2 ~~~~~~ous IWre Maupm 1 
Une interview exclusive du grand détective Jérôme Lange vous 
permettra enfin d'élucider cette terrible affaire de Maupiti. Le 
message vous délivre les plans des Blues Brothers aussi. 

166 ~~~Doc ? 
Vous nous posez des questions et nous tâchons d'y répondre. 

17 0 :!!:~~~.~2!~R 
Tilt vous a mitonné un superbe poster. D'un coté, toutes celles 
et tous ceux qui participent à la vie de votre journal favori, de 
l'autre, un jeu du Rédac'chef. 

172 :.~= ? 
Alors, vous pourrez sans problème vous attaquer à la seconde 
partie du programme débuté dans le précédent numéro 

17 4 ~~and déjà ... ? 
Ne vous posez plus cette question à propos d'un jeu: ouvrez 
votre Tilt à la page de l'index. 

17 6 E~~ .. ?.NONCES 
« Vends jeu de poche électronique Game Watch Chef ... ».Ainsi 
débutait la première P.A. parue dans Tilt. Les temps ont chan­
gé mais les P.A. restent ... 

188 J~!~ ~~~TESTEURS 
ou comment nous évitons d'attraper la grosse tête : nous fai­

Gremlin propose un superbe jeu de plates•formes : Harlequin. En hits. sons en sorte que vos critiques soient constructives. 

5 
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LES DIEUX SONT DE RETOUR: PREPAREZ-

VOUS A DESCENDRE AUX ENFERS 

Populous Il™ est arrivé et avec lui, la concrétisation de vos rêves les 
plus fo11s - et davantage encore. 

Tremblements de terre, volcans, cyclones, marécages 

Disponible dès la fin 
décembre pour Amiga 
et ST 

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

Cette fois, vous vous retrouvez dans la Grèce Antique. Là, en 
tant que l'un des fils de Zeux lui-même, votre but sera de devenir 
immortel pour mériter votre place à ses côtés dans son palais au 
sommet de l'Olympe. 

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

Concevez vos propres villages sophistiqués, ornés de demeures 
somptueuses, de voies majestueuses bordées d'arbres. Erigez les 
remparts de la ville pour la protéger contre les pluies de feu, les 
typhons, les coups de foudre et contre de nouveaux monstres, 
particulièrement machiavéliques, comme la très fourbe Hélène de 

Troie, qui conduit les hommes à leur perte par 
sa seule beauté. 

Populus 11 vous offre 1000 mondes à 
conquérir, 1 mégaoctet de graphiques, 5000 
animations, des dizaines d'effets de son 
inédits et une partition musicale 
éblouissante. 

Pour marquer son lancement, vous 
pouvez également collectionner des T-Shirts, 
des tasses, des disques de données et des 
livres d'énigmes interactifs, inspirés du 
Monde de Populous Il, que vous trouverez 
chez tous les détaillants qui participent à 
l'opération. 
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Le psychodrame informatique fait un 
retour en arrière de 500 ans. 

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

Darklands,pour IBM PC compatibles, par les créators de Pirates™. Micro Prose Ltd. Unit l, 
Hampton Road Industrial Estate, Tetbury, Glos. 

GL8 8DA. Tel: 0666 504 326 





hadowlands - Une nouvelle et unique 
expérience de jeu de rôle. 
L'histoire est tirée d'une antique 
légende. Un prince guerrier, 

assassiné sur le champ de bataille des 
Shadowlands, se réveille et découvre que son 
esprit est toujours vivant, et qu'il peut 
contrôler les faits et gest.es de ses sujets. Pour 
que justice soit faite, il choisit quatre fidèles et 
loyaux aventuriers, et les guide à la découvert.a 
des Shadowlands, assoiffé de vengeance. 
• Le nouveau système d'éclairage 
révolutionnaire PhotosoapeTM plonge le jeu 
dans une atmosphère tamisée. 
•Battez-vous jusqu'à la mort en utilisant tout.e 
une gamme d'armes et de sorts contre des 
hordes d'adversaires bizarres et int.elligents. 
• Une multitude de pièges et d'énigmes qui 
mett.ent à contribution vos compét.ences, votre 
intelligence, et votre dext.érité. 
• Les personnages modulables à volonté sont 
contrôlés individuellement ou en groupes. 
• Les trucs et astuces concernant le jeu sont 
toujours disponibles (moyennant contribution), 
si vous en avez besoin. 
Le système de contrôle souris très agréable et 
facile à utiliser, vous donne accès au monde le 
plus étrange et le plus fascinant. C'est un défi 
gigantesque - mais un défi que vous pouvez 
remporter! 
Que vous soyez un expert, ou un (lébutant 
total, Shadowlands est le jeu de rôle que 
vous attendiez. 

Disponible sur: 
Amip, Ah.ri ST et lBM PC. 
Sotlwue. Artwork. Jn.ltruoUou and PaokaC!Dg 
O 1e&a Domark Oroup Lld. 
Publlohed by Domark Sol\ware Lld, Perry Ho\IM, 
01-57 Lecy Roed, London 8WUI tPR 
Am1ga Screen.lliolAI 





MICROMANIA VIUD 2 
Centre Commercial Velizy 2 . Tél.34 65 32 91 

MICROMANIA FORUM DES HALLU 
~'rue Pirouette et 411possaQe de la Réale . Niveau -2 
Métro et RER Les HOI es . Têl. 45 08 15 78 

MICROMA~IA CHAMPS ELYSEES 
Galeri~ d~s C ampslf 84, gvenue des Champs Elysées~ 
RER Cnarles e Gau e·Etoile 18. y 

; Métro George V . Té . 42 56 04 13 ~-:_::•.:..-----'""'".........--
i MICROMANIA LA DEFENSE 
i! Centre Cqmmercial des 4 Temps . Niveau 2 i RotonC:le des Miroirs . RER Lo Défense . Tél. 47 73 53 23 









MïCROMANIA SUI Fl3 1 

Chaque mercredi ven 
18h et le dimanche 

à 1Oh15 MICROMANIA 
vous dévoile tout sur les 
ieux dans l'émission 

2 Megadrives à ~agner 
chaque seinn1ne 

MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 
MICIOMANIA YILID 2 
Centre Commercial Velizy 2 . Tél.34 65 32 91 

MICIOMANIA FOIUM D,S HALLES 
~'rue Pirouette et 4~1passoge de a Réale . Niveau -2 
métro et RER Les Hot es . Tél. 45 08 15 78 

MICRO~IA CHAMPS ELYSEIS 
Galeri.e ~ ampsl(: 84, 9venue des Champs Elysées 
RER Charles e Gau e-Etoile 

: Métro George V . Té . 42 56 04 13 

: MICROMANIA LA DEFENSE 
i Centre Cqmmerciol des 4 T em_p~ . Niveau 2 i Rotonâe des Miroirs . RER Lo LJéfënse . Tél. 47 73 53 23 





The Manager 
de Software 

2000 est une toute 
nouvelle simulation 

1 
de football management, 

q_u1 regroupe tous les 
me1lleurs .clubs des. 3 ligues 

rancaise en 1991 · 1992. 
L' objectil du jeu consiste à amener 

votre équipe preféréecen 'tête de la 
première. division, tout en testant vos 
c.apacités en participant aux 
championnats d'Europe. 

• 1 à 44otJeurs peuvent jouer simultanément. 

• Sélectionnez votre équipe préférée et choisissez 
un temps de feu d'un an, t;ots~ ou ifflinîté. 

• Les animations en 3D vous permettent de regarder 
les instants les plus marquants oes matches de votre 
éqaiQe • 

• 

Séle<tionnez les membres de votre équipe et entraînez·les 
en fonction des forces et faiblesses àe vos adversaires. 

© 1992 Software 2000. Tous droits réservés. 
Commercialisé et distribué sous licence de 

Software iooo par U.S. Gold Limited. 

. . 
Modernisation de stade par l'installation de 

sièges sous abri. 

MAIS SUR LE TERRAIN C'EST ENCORE PLUS DUR 
L~.' photos d'etron onl povr but d'ilhntntf' l'oction do jeu ieu~menl et non po• lei 
graphiques d'êuon qui varie.nt considêtoblement en quo!it~ et en oppcmence entre: 
fes Cfivert fo rmots et qui son s.uiet.s ou,C spedfications Cfe.s ordinoleuts. 

U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, 
Holford, Birmingham 86 7AX. Tel: 021 625 3366. 





LEANDER 
Thanatos reste tapi dans sa tanière, se vautrant dans la force vitale, source de 
puissance qu'il tire de la Princesse Lucanna. 
La Princesse Lucanna est en tram de mourir: prisonnière de la Sphère de 
Déplétlon, ses forces seront bientôt épuisées 
Pendant ce temps, Leander, le Cap1tame de la Garde, s'agenouille devant son 
maître en lui demandant conseil et s'entend répondre: "/.;J princesse est la 
balance entre le bien et le mal Si elle meurt, le bien disparaîtra et le mal 
submergera le royaume". 
Au fur et à mesure que le pouvoir de Thanatos augmente, le monde 
succombe sous son étreinte maléfique; Leander doit maintenant faire face et 
surmonter des dangers pires que ceux qui hantent ses cauchemars les plus 
noirs, avant de pouvoir libérer la princesse et sauver le royaume. 
*Vous jouez le rôle de la Princesse prisonnière de la SP,hèrf,l de Déplétion, 
attendant que Leander la sauve. Y paryiendra-t-il? Ou bien passerez-vous la 
totalité du Jeu à ne rien faire tout ~n continuànt à vous vider de votre force 
vitale? 
Leander parviendra-t-il à la Sphère maléfique? 
• rsygnosis se réserve le droit de modifier ce scén~rio. 

DISPONIBLE 
SURATARIST 

PSYGNOSIS 
FREE POST 
LIVERPOOL L3 3AB 
UNITED KINGDOM 
Tel: 44-51 -709-5755 







MICRO LOISIRS. SUR 
GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX 
en participant à Micro Kid's chaque mercredi sur FR3 à 17 heures ! Micro Kid's1 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 Tiit qui noteront en direct leurs logiciels favoris ... ou hais. 

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

D • J Micro Kld'1 pennettr• .ux plus gr•nda ch•.mplon1 console ou micro de •'•ffronter sur es I e Ux dei g,.nd1 hlt1 du moment, •vec bien 1Qr dea catle.ux i I• clef ... 
• Voua pouvez dès maintenant écrire •u joumal pour participer i ces mégamltch1 I 

D I Pour son premier concoura, Micro Kld'a fait •ppel i toua es Con Co Urs lea 1dnarl1te1 en herbe. SI voua voulez cl'ffr votre propre jeu, 
• ne manquez pH le rtglement du concoure dans ce num6ro. 

D d ' J Envoyez uns tarder vo1 d6mo1 i Tilt. Les meilleures seront es em Os âlflu1ée1 dans Micro Kld'e. Les t61hpectateura de l16ml11lon 
• seront les 1eul1 jugea de ce srand chlllenge hebdomadaire. 

Pour participer aux concours orpnls& par Micro Kid's, renvoyez ce bon à : 
Till Micro Kld's, 9.13, rue du Colonel-Plerre-Avla, 75754 Paris CedexJ5. 

Je ~sire participer au : 
match des champions concours de scénarios records 

Nom : ~nom : Age : __ 

\, 
~ 

Adresse : 

Code postal : T~l~phone : 

Maeonsolc : 

Micro Kld's est produite par l'unité J.E.F (Michel Kuhn, Pascale Dopourtdls et Frédérique Doumlc) de FR3 et les '--""' 
Productlons Richard Joffo, avec une réallsaUon d'Alfred Elier, en collaboratlon avec toute l'équipe de Tiit et avec '-
le soutien de Mlcromanla. ~ 

f NS01.1sriJ . M1cRow~1sIR$ ,.._.,. e MïCROMANIA e rl: 1 3 
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"blTre d'une voleur.; 145 F volable au Magasin MlCROMANIA LES ~";;ri~ 
'(Offre valable clcw Io //mile cles stocks dispotiibles} 

1 MlëROMANIA LES 3 MOULINS 
Centre Commercial Les 3 Moulins. Pont de Billencourt 

'-- 92130 Issy-Les-Moulineaux • . 

MICROMANIA NICE 
Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau -1 . Tél. 93 62 01 14 

1 
Centre Commercial Rosny 2 Ji) ,__M_•_c._o_M_A=-N-•_A_•_o_•_N_Y_ 2---:-----' 
Tél. 48 54 73 07 

'--

MICROMANIA VELlrt 2 
I Centre Commercial Velizy 2 

Tél. 34 65 32 91 

MICROMANIA LA DEFENSE 
Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde d~s Miroirs 
RER La Détense. Tél. 47 73 53 23 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
2, rue Pirouette et 4, ~assage de la Réale 
r~iveau -2 . Métro et RER Les Halles 
Tél. 45 08 15 78 

l "' 

I (,., 

t1 • ' .-

•.• • •1• •••• -·" •••••••••••••• 
: 
= 1 
: 
~ 
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T2 Titres 

Participation aux frais de port el d'emballage (Attention 1 Consoles 60 F} 

Précisez Cassette U Disk u Cartouche U Total à pay•r = 
. ; ' • ·i ( ~ , 

Plll 

+20 F 
F 

Code postal ........ Ville 

commandez 
par Minitel 
3615 MICROMANIA 

.. 
Tél. . 

PAYEZ PAR CAR1f li.EUE / INTEllANCAIH 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 1 1 

Date d'expiration .... /..... Signature : 
Ot~fJnen't; Je: joi.11~ ~(,J Chè~u8' B'pncoire IJ CCP U Mandat-lettre 

, ; , 1 W Jerpréfere poypr ou facteur à réception (en ajoutant 24 FI pour frais de remboursement • N° de membre (facultatif) 1 1 1 1 1 
iltfovHJ ~ot~• •rtlin1Ueur d• feux: U PC Comp. u Atori ST u Amigo LJ lynx Il u Game Boy u Megodrive u Gomegeor u Ségo 

1. ! i ,, ~,. 't 
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MICROMANIA 

DES JEUX 
DEMENTS 

Le Remote 
controller H 
+la Mane e 
Manette sans fil ~rmef!Onts 
de vous éloigner a 6 metre 
de votre console 

SUITE 

Sanie Hedgehog (Plateforme) 
Mercs (Arcade) 
Joe Montana 2 (foot Amér.) 
Shinning and Darkness (Dungeons) 
Immortel (Action) 
Toe Jam and Earl (Arcade) 
Fnntosia (Plateforme) 
Mario lemieux Hockey 
Centurion (Stratégie) 
Phantasy Star 3 (Aventure) 
Shadow of the Beost (Action) 

449F 
475F 
395F 
475F 
449F 
47SF 
425F 
47SF 
449F 
475F 
499F 

APAIAl1Rl Abbrams Battle Tonk 
TOKI Afier burner 2 (Arcade} 
tAonsler Wo1\d 3 Alex Kidd ~lateforme) 

Atr1e Bolmon (P teforme} 
urbo Ou1 Run Budokan (Arts Martiaux) 
~oki Catifornia Gomes (Sport) 

Revenye of Shinobi (Kung Fu) 
Alien Storm (Arcade) 
El Viento (Arcade) 
World Cup ltalia 90 (Sim. foot) 
Spiderman (Arcade) 
688 Attack Submarine 
Wrestler War (Sim.Catch) 
Street Smart (Arcade) 
Populous (Strotegie) 
Out Run 
J. Buster Boxing 

425F Deca~aHack (Arcade) 
449F Devi (rush (Arcade) 
325F Dkk Tracy ~ateforme) 
449F Ghouls n G sts 
449F J. Modden Football 
47SF Marvel Lond (Arcade) 

395F 
499F 
425F 
47SF 
449F 
499F 

LE MEGA VIDEOSHO 
MICROMANIA N° 3 

449F 
395F 
549F 
395F 
449F 
475F 
39SF 
449F 
449F 
475F 
395F 

MICROMANIA 

LES NOUVEAUTES 

D 'ABORD! 

VERSION FRAffCAISE 
OFFICIELLE 

Garantie par le 
constructeur 

~~::-:-ip,o~~2I 125F 
Manette 

1 
Le stick .... ,,..,. 

NOUYIAU 
""" ouTUITDPNT 

. ,. ."\ 
il ' i 

') 

fA Hockey (S'nnulation) 

ACCESSOIRES 
ADAPTATEUR JEUX 
MASTER SYSTEM/ MEGADRIVE 329F 
CONTROL PAO MEGADRIVE 149F 
ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 379F 

1 D. M • N ,.- ' ' •I 
ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP 99F 
CONTROL PAO PRO l 195F 
CONTROL PAO PRO 2 125F 
REMOTE CONTROL SEGA 369F 

Mi~ht and Magic 599F PGA Tour Golf (Sim. Golf) 449F Super Volleyball (Sim.) 39SF 
Mi n~ht Résistance Shadow Dancer jArcode) Turriton (Atcode) 449F 449F 299F 
Miss acman (Arcade) 449F Super Bosketbal (Sim.) 395F Volis 3 (Arcode) 499F 
Maonwolker JArcade) 39SF Starflighl (EsJace) 499F Voport Trod (Arcude) 499F 
Musha (Arca e} 449F Strider~Arco el 475F Wmgs of War/Gynoug 449F 
Mystic Def en der (Arcade) 395F Super underblade 395F 



la GAMEGEAR 
la portable couleur SEGA 
+ le jeu Columns 

iÂlCROMANIAE: 
+ la sacoche Micromania gratuite 

Titres disponibles 
Fontosy Zone (Arcade) 245F 

A paraitre 
Joe Montana (football Américain) 
Golden Axe (Arcade) 
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Sgweek (Arcade) 245F 
Woody PoP. (Cosse-Brique) 21 SF 
Chose HQ (Arcade) 295F 
Sokoban (Réflexion) 245t 
Pengo (lobv.rinfhe) 21 SF 
Heavy Weight Champion (Boxe) 295F 
elc. 

M E G 

Spiderman (Anode) 
(hess Master (Echecs) 
Axe Bottier (Aventure) 
Frogger (Arcade) 

lE 'f,1!! l~!~!!.~, 
Agron •b"f't' d'utiliser l'adaptateur 
(laisse la poss1 1' G' e gear en même temps). 
Master System ame 

NOUVEAU 

E A R 
..... 1,.0 • 

__ _.....- ____ -· __,, __ - .. _ 
~--~-----
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Sonic Hedgehog (Plateforme) Mickey Mause 245F Shino~i (Arcade) 245F Super Monaco GP 245F 21SF Oui Run 245r G Loc 245F 

215F 

295F Solitaire Poker 245F Psychic Warld 215F Pacman 24SF Rustan Saga 32SF 

TOP 20 SEGA 
Donald Duck 345F 
Sonic Hedgehog 395F 
Mickey Mause Caslle. 395F 
Populous 369F 
Moonwalker 395F 
Mercs 395F 
World cur ltolia 90 345F 
Sp_eedbol 325F 
Spidermon 395f 
Sego Chess 395F 
Wonderboy 3 395F 
Colifornia Gomes 345F 
Heovy Weighl Champ. 325F 
Golden Axe Warrior 345F 
Double Dragon 395F 

NOUVEAUTES Bubble Bobbie 285F 
- 34sf Heroes to Lonce Super Monaco GP 395F 

Asléri)( 34§f Qui run f.uropo Pocmonia 39 SF 
Super Kick Of! 295f loser Ghosl Shadow Dancer 369F 
~fli~ns~lon~es~--_}!_~_'.:::::__=-:-:__---- Psycho Fox 325F 

OFFRE SPECIALE 
Adion Fighter 149F 
Aztec Adventure 149F 
Bang Panik 149F 
Black Bell 149F 
Enduro Racer l 49F 
Fantazy Zone 1 149F 
Gangster Town 149F 
Ghost House 149F 

CONSOLE MASTER SYSTEM Il + Alex Kidd 
+ Sonic Hedghog + 1 manette de jeux 
CONTROL STICK SEGA 
RAPID HRE SEGA 
MANETTE SPECJALE (QUICK JOY) 
CONTROL PAD SEGA 
ADAPTATEUR SECTEUR 
REMOTE CONTROL MS 
PRISE RVB 

749F 
l&9F 
l29F 
199F 
109F 
175F 
2&9F 
175f 

PLUS DE 1 OO TITRES DISPONIBLES SUR SEGA MAST ER SYSTE 

Caque mercredi ven 17h 15 sur FR3 et le 
imanche ven 9h 15 MICROMANIA vous 

dévoile tout sur les ieux 
dans l'émission 



IES NEWS IES Hl1S 

275F 

~ CHI% MICROMAlf:A 
+Dl 100 TITRI R 

DISPGNIBLIS A pAJlfl 
Dl 1•5' 1 

L 

1 APARARRE 
Super Ki<k Off lfootbolll 
Hudson Hawk lArcade) 
Pyromids of RA 
Soc<ermonio lfootlf l \.. · · 

an 2 lPlate orme "-"' 

~· .') .· , 
i 

i )
. 

~;,,:Grand Pri~ lCourse Moto) ~ 

MlCRoMANIA 
LES NOUVEAUTES D ' AllORD 

27SF 

LIGHT 
MAS TER 
175F 
Agrond11 
l'imogeet 
vous p«mel 
de 1ouer dons 
leno1r 

Mickey Dong. Ch. 275F Megomon 275F Costlevonio 2 275F WWF Super Stars 275F Blodes of Steel 275F 
CJWS US DISCllPTIONS OIS JEUX DANS U CATAJ.OGUI GAME BOY Il 361 5 MICROMANIA. 

OemandH·I• dans les rnagaslru el en vente por co1HSpondance. UNI GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 

270F 
270F 
320F 
320F 
320F 
320F 
320F 
320F 

Hard Drivin 320F 
Eledrocop 270F 
Slirne Wcrld 270F 

Rygor (Alcade) 320F 
Gauntfel (Arcade) 270F 
Zarlord Mercenory 270F 
Paperboy (Arcodo) 270F 
Xenophobe 270F 
Pacland 320F 
Cyberboll 320F 
Miss Poe Mon 2SOF 
APB (Arcade) 320F 

Roho Squosh 270F 
Rarnpoye (Arcade) 290F 
Blue Ughfenîng 270F 
Chip Challenge 270F 
Gales of Zendoron 270F 
Shongoi (Réflexion)270F 
Klax (Réflexion) 320F 
Rood Blosters 320F 
Block Oui 270F 
lshido (Aventure) 320F 
Bill end T ed's 320F 
Golf 320F 

2 MIGADIJVIS A GAGNll 
PAR SEMAINE 



AlBERVlllE 92 
• • 111·1~ 269 /269F 
- + Gomes Winter Edition 

+ Winter Gomes 
+ Superski 

NOUVEAUTES A NE PAS 
MANQUER 

ST/Amigo 
Robin Hood (Sierra) ND/349F 
Elvira 2 349/349F 
Speâol Forces 349/349F 
~ùrlle N2 259/259F 
Ultimo VI ND/309F 
EPIC 259/259F 

AUTRES NOUVEAUTES 
ST/Amiga 

A 10 Tank Killer ND/349F 
Blod< Crypl ND/259F 
lenonzo Bros 259/259F 
BIUinies 269/269F 
Carthage 24~F/ND 
Casties HD/299F 
(nuriofl 259/259F 
Ctver1 Action 349/349F 

Loc 259/259F 
. of the Sky 349f/HD 

Madden Football ND/259F 
. e Suit Lorry V ND/399F 

of Rings ND/299F 
Nascor 349/349F 

i :us '~~{s~~ 
I m Drivin' 249/249F 1 Illies of Engagement ND/259F 

· · Forces 349/349F 
Crusode 259/259F 
Goo 259/259F 
Quest 4 ND/399F 

i 

i 
lllilKle 249/249F 

U.M.S. 2 Planet Edit 159/159F 1 
~ 

NRJ 3 319/319F 
+ Fl 6 Combat Pilot + Double 

Dragon 2 + ltaly 90 
+ Turbo Out Run + Welhris 

LES MAITRES DE 
l' AVENTURE 349 / 349F 

+ Moupiti Island 
+ Les Voyageurs du Temps + 

Opération Steahh 

LES JUSTICIERS 3 
299/ 299F 

+SHADOW WARRIORS 
+ ROBOCOP 2 +BATMAN LE FllM 

TOP 20 ST/AMIGA 
Grond Prix (Mileo~osel V'9~aF 
les Avenlures e oklor 299/299F 
Vroo~ 249/249F 
Po:ous 2 299/99F 
Ro op 3 259 259F 
WWF Jiu:J ~ors 259/259F 
Abon o aces HDfi99F 
The Si~P-SOn's 249 249F 
Bir~ ~ey ND/349F 
Hei ol 349/349F 
Powerrno~er Data Disk 149/1 49F 
Mos!er Go 349/349F 
Megrlomonio 259'/309F 
Fino Fight 259/259F 
Terrninolor 2 249/249F 
Silent Service 2(1 Meg) 34%349F 
Winniri To~ics ~9F 
~e o eho der ND 299F 

ods 249/249F 
Fim Somouroi 259/259F 

Age 299/799f fl 9 Sieolth Fighter 
AwnlOge Tnris 249/749f FœlbalCtmy 

::r.Jbi. 289/289f Gœmle!30 
ND/299F W. 

Cadmf 249/249f HodsonHawt 
Cadover the PQy Off tS9/159F Kilerbol 
Double lkagon 3 259/259F Knighlmare 

1 , •• "' . , 
/ 

PRO MO TIONS MICROMANIA 
ST/STE • AMIGA 

Another World 
Lemmings 
lotus Turbo Chail. 2 
Croisiere pour l Cadavre 
Lemmings Dota dise 
Ulopio 

289/289f Leonder 
2S9/259F M 1 Toiâ Pla!oan 

229/229F 
149/149F 
199/199F 
229/229F 
119/119F 
199/199F 

ND/259f Pl!fighler 
299/799F Populous &li!Of 

Armour·Geddon 
Great Courts 2 
Monkey Islands 
Borbarion 2 
Beost 2 
Pegosus 

249/249F 
149/149f 

249/249F Magic Miis 2S9/2S9F 1.ms 299/299f 
ND/299F Mand!est« llR. brope 2S9/259F 79/79F htwll IO furapa 

2S9/259F !MgolWilts 259/759f Rist ol 1he Or09CA llD/349F 
299/2'9F Mooos!ORe ll0/799f SbodowSonerw '09/'09F 
299/299F Oui Run &nopa 2S9/259F Sl'n Q!y + Populgus 299/299F 

Spiitaf &mlllw 
Sll5pÎÔOlll Urto 
~ 
r,llff 

179/179F 
179/179F 
179/179F 
199/199F 
199F/HD 
199/199F 

299/299f 
2S9/259f 
299/2ttf 
249/249f 

i 
1 

PC Compatible 
1 NOUVEAUTES· 
1 A NE PAS MANQUER· 
1 !!vira 2 399F 1 l1S Manley Lost in LA. 349F 
1 lord of the Rings 2 349F 
l . Powennonger 349F 
1 ] Slar Trek 349F 

l Ultimo VII 399F 
~~-------=-----~.,----=------. 
i OFFRE SPECIALE l MICROMANIA 
~ Crolslire pour un cadavre 229F 
;: leulngs 199F 
~ Leu1n9s data dtsk 149F 

l 
~ 
~ 
] 

\ AN DE GARANllE 
SUR 

tous lES lOGIClELS 

j ~ 349F Command HQ 
i An rellf 299F Conon the Omerion 

~· :il Bord's Construction Set 299F Countdown 

1 Bord's Triple Pot!< (1+2+31399F De Luxe Point 2 
Bottletech 2 349F Eye of Beholder 

li 
Blues Brothers 299F Fosdnalion 
Cos11es 349F Godfuther 
Casties Dato Dlsk 149F Golden Axe 
Otessmoster 3000 359F Greo! Courls 2 
011.i<kYeoger 349F Heort of Cllfno 

AUTRES NOUYUUTES 
b of the Padfk 399F 
Cadmr 359F 
Cons!1katv Deacl l.odc 399F 
&o Ouest. 399F 
lleimdal 349F 
Herot QulSI 299F 
Kiel Pix 349F 
Maak Clllddle 2 349F 
MidWinter2 399F 
Overlonl 2S9F 
Race DrMn 299F 
Realms 349F 
Rollerbabes 3S9F 
Shanaci 2 3S9F 
1lP Off 299F 
1lie Seiae 299F 
T• ùlm 6T4 Raly 299F 
~uitles H2 299F 
~urtles Adventure 359F 
UMS2Planet~ 1S9F 

TOP PC COMPATIBLES 
Ovilisation 399F 
Eye of Beholder H2 349F 
Falcon 3.0 449F 
Wing Commander H2 399F 
Robin des Bois (Sierra) 399F 
~orpoon 399F 
Mighl and magic 3 399F 
Mclr1ian Memcmmdum 399F 
Les Avenluras de Moktar 299F 
Willy Beamish 349F 
King_ Quasi V 449F 
Fl17A NightHowk 399F 
Gunshlp 2000 399F 
ShadoW Sorcerer 299F 
lmmortal 299F 
Jetfighter 2 399F 
Wing Commander 349F 
Mmipifi Island 299F 
Seaet W~ 399F 
W'mg Comniander Miss. Disk N2 1 S9F 

349F Killerboll 329F PGA Coul58 Dislc 149F Ultimo V1 299F 
349F laisure Suit lorry 1 399F Rise of the Drogon 399F Wmg Com. 2 Speach Disk 179F 
299F leisure Suit Lany V 399F Spoce Ouest IV 399f Wing Com. Miu Disk 1 149F 
985F Links 399F TeamSuzuki 299F Wing Com. 2 Sp6tiol 199F 
299F Links Bayhill,etc ... 159F Tennis Cup 2 289F Winter Challenge 349F 
349F Links Hyall, etc ... 179F Terminotor 2 299F Wolf Pock 349F 
299F Monkey Island 2 359F The Simpson's 299F WWF Super Stars 299F 
299F Megofortress 359F nm~uesl 349f 
349F Ho Greater Glory 349F lhu erh:wk 349F 
399F Obttus 349F 1V Sport Boxing 359F 

MANlnlS 
TOPSTAll SV 227 
QUlCKJOY SV 120 
CARll SV 202 
QUlCKJOY SV 220 
+ CARll 

289f 
175f 
\49f 

-._aque mercredi vers 
'-17h15 sur FR3 et le 
dimanche vers th 1 5 
MICROMANIA VOUI 

c16voUe tout sur les leux 
clans l'IHnisslon 
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maflina 92 Oubllantlamauvaise :J ~ conjoncture qui avait quelque 

Imagina 92 : ce que votre œil perçoit peut n'être 
qu'une réolité altérée. 

uatre sessions 
sur six onl été consacrées aux 
mondes virtuels et à leurs appli­
cations. Cette année encore, ce 
domaine passionne aussi bien 
les chercheurs que les ama­
teurs. Avant de s'intéresser aux 
progrès qui ont été farts, récapi­
tulons pour pouvoir s'immiscer 
dans un environnement 1mag1-
naire. 11 faut être équipé d'un 
casque à écrans incorporés ; le 
décalage des images projetées 
sur chaque écran permet la vi­
sion stéréoscopique. Il faut éga­
lement être doté de gants ou 
d'une combinaison à capteurs 
qui permet à l'ordinateur de sa­
voir où vous êtes et ce que 
vous faites Le tout est bien évi­
demment rehé à l'ordinateur 

LEBON SENS 

iourd'hui, on peut trouver une 
version commerciale du VPL au 
pnx de 600 francs. H. Fuchs 
(UNC) citait la petite phrase de 
Thomas Edison. Lorsqu'on lui 
demanda s'il pensait qu'un iour 
l'électricité serait suffisamment 
bon marché pour que tout le 
monde puisse l'ut1hser. 11 répon­
dit qu'il espérait même qu·un 

peu entravé le bon déroulement du 1()6 
Imagina, le festival de l'image de 
synthèse 1992 a retrouvé tout son faste. 
Même la météo était au rendez-vous. 
Soleil et mer bleue : un cadre parfait 
pour découvrir les dernières 
nouveautés en matière de nouvelles 
technologies. Le palais des congrès 
de la principauté offre vraiment un 
décor paradisiaque, mais, même 
idéale, cette réalité n'a pu rivaliser 
avec la magie des réalités virtuelles. 

1our seuls les rrches pourraient 
se permettre d'utiliser des bou­
gies 1 Préparez donc chez vous 
une pièce réservée à l'usage de 
ces équipements. Comme il y a 
une cuisine, une salle de bain ou 
une chambre. il y aura bientôt 
une salle de réalité virtuelle ou 
vous vivrez une vie imag1na1re 
A quoi peut ressembler cette 

vie ? Comme le précisait W 
Brlcken (HIL T), la réalité virtuelle 
permet de reconcevoir entière­
ment son propre corps. 
Il faut trouver un corps virtuel 
confortable . vous pouvez pla­
cer votre tête au bout de votre 
bras, décider que vos yeux sont 
très éloignés l'un de l'autre et 
obtenir ainsi un effet super b1no-

l 

D'autres sens comme l'ouïe, le 
toucher ou l'odorat ont déjà été 
le sujet de travaux l'année pré­
cédente. Vers quoi s'orientent 
actuellement les recherches ? 
Deux axes principaux : avec le 
développement de la télévision 
à haute définition, la qualité et la 
déftnttion des écrans s'amélio­
rent et on approche peu à peu 
d'un réalisme parfait D'autre 
part, la puissance des ordina­
teurs s'accroît et permet l'inter­
action en temps réel plus de 
décalage entre le mouvement 
de la tête et le mouvement du 
décor. De plus, les coOts ont 
considérablement baissé. Au-
42 

Ill 
Grâce, ou plutôt à cause de la réalité virtuelle, ce dragon poutro être rencontré au hasard d'un dongeon. 



L'ordinateur peut c• déshabiller» votre voiture e~ la transformer en un modèle différent. 

cula1re Vous pouvez aussi choi­
sir d'avoir une tête qui peut tour­
ner sur 360°, avoir plus de deux 
bras. avoir un corps de langous­
te. etc Une fois votre nouvelle 
identité choisie. vous pouvez 
évoluer dans ce monde imagi­
naire Mats attention, il est par­
fois d1Htc1le d'y voir clair Com­
ment savoir si on est face à un 
autre ioueur, à une créature vir­
tuelle, à soi-même, à un de ses 
membres ou à un corps com­
posite ? Une expérience trou­
blante. d'autant que tout se 
complique lorsqu'on découvre 
les lois d'existence qui régissent 
ce curieux monde plus aucune 

DOUCE SCHIZO ! 

nollon de distance. tout peut 
être à portée de la mam (vir­
tuelle, bien sûr) Chacun sait 
qu'en physique, deux corps ne 
peuvent pas occuper la même 
place au même moment. Dans 
la réalité virtuelle. c'est possl­
ble , d'ailleurs, dans cette réali­
té, une salle de conférence 
n aurait qu'une place (la meil­
leure) et tout le monde pourrait 
s'y installer Vous avez donc une 
apparence nouvelle, des règles 
de vie différentes, sachez qu'en 
plus de tout ça vous pouvez 
vous doter de capacités extra­
ord1na1res vous pouvez voir à 

1 

travers l'opaque, traverser les 
murs, passer d'un point de vue 
à n'importe quel autre sans au­
cune difficulté Toutes ces nou-

velles données trouvent des ap­
plications très diverses. La 
première, celle qui nous touche 
de plus près les ieux. La socié­
té V1deosystem en mettait un à 
la disposition des visiteurs Do­
gue de Mauve s'y est essayé 
" on a un peu l'air bête à gesti­
culer tout seul. mais c'est très 
amusant. On se retrouve, armé 
d'une sorte de lance-grenade, 
dans un univers géométrique 
de murs, de pyramides, de co­
lonnes et d'escaliers, le but 
étant d'éliminer un autre person­
nage (virtuel ou incarné par un 
autre joueur) Les images sui­
vent bien les mouvements de la 
tête, sans décalage. Mais le 
système n'est pas encore totale­
ment au pomt après une partie 
de quelques minutes les yeux 
deviennent douloureux et le sys­
tème de repérage des capteurs 
n'est pas prevu pour les per­
sonnes de grande taille. 
" W. Brlcken a pensé à une ap­
plication sous la forme d'un mo­
deleur 3D, raçon Mac. L'utlltsa­
teur est au milieu de l'espace de 
travail. il accède aux menus a 
l'aide du gant, 11 modélise avec 
ses mains. 1nd1que des dimen­
sions. des positions, des direc­
tions avec ses doigts. Il peut 
zoomer, se déplacer autour des 
Objets qu'il a fabriqué · un ven­
table atelier de sculpteur vir­
tuel... H. Fuchs, lui, trouve l'es­
pace d'utilisation trop restreint 
(souvent pas plus d'un mètre 
carré) , il utilise donc des ac-

Comprendre pour reproduire : tel est l'axiome de ba5e permettant 
l'élaboration de ~stèmes substitutifs. 
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cessoires qui lui permettent 
d'obtenir un espace sans limite, 
tapis roulants ou bicyclettes à 
retour d'efforts : même dans les 
mondes virtuels, il y a des cô­
tes J D'autres chercheurs utili­
sent ces équipements pour faire 
des visites guidées : M. Fleisoh­
mann (Art+Com) vous invite à 
une promenade dans Berlin et à 
la visite d'un musée virtuel. Ce 
système pourra vous permettre 
de visiter le Louvre de chez 
vous. Les Japonais, plus terre­
à-terre, appliquent ce système à 
la visite de cuisines virtuelles. 
J. Nomura a mis au point une 
technique de conception de 
mondes imaginaires : l'opéra­
teur choisit des objets de syn­
thèse comme s'ils étaient réels. 
Grâce à cette technologie, le 
système de prise de déclsîon en 
espace virtuel permet à l'opéra­
teur de concevoir des produits 
virtuels et de les tester dans un 
espace virtuel. De nombreux 
Japonais ont déjà conçu leur 
cuisine grâce à: ce systèma Ils 
ont choisi les éléments, les ont 
mis en place, puis les ont " es­
sayé ., (ouvrir et fermer les ti­
roirs, faire coulèr les robinets ... ). 
Il est désormais aussi simple 
d'essayer une cuisine qu'une 

ESSAYEZ-LA ! 

paire de chaussures ! On a éga'­
lement assisté au retour des ro­
bots, toujours plus performants 
et plus précis. Ils saveflt repro­
duire en temps réel ou différé 
tous les mouvements de la per­
sonne portant la combinaison à 
capteurs. Certains ont êté 
conçus pour surveiller des pla­
tes-formes pétrolières, d'autres 
pour réparer les navettes spa­
tiales en plein vol ou encore 
opérer à coeur ouvert ... Le cas­
que virtuel vous permet aussi de 
voir un bébé dans le ventre de 
sa mère. Le principe est le m·ê­
me que celui de l'échographie, il 
vous suffit de placer la caméra 
sur le ventre de la mère, vous 
voyez le bébé sur vos écrans. 
en " relief ,, . Vous voulez le voir 
de face, ou plutôt de profil ? 
Bougez la caméra et vous tour­
nerez autour du bébé, en temps 
réel. La combinaison à capteurs 
a encore d'autres atouts dans 
ses manches : C. Walker (Mr 
Film) utilise les prestations d'ac­
teurs réels pour produire des 
dessins animés avec des per­
sonnages synthétiques. Les ac­
teurs jouent dans un déc0r de 
44 

Des recherches qui trouveront une application directe aux logiciels de jeu ... dans une di%aine d'années? 

tournage. Ils portent des cap­
teurs placés en différents points 
du corps. Lorsqu'ils se dépla­
cent, les personnages sur l'é­
cran reproduissent l'action en 
temps réel. Les marionnettes de 
l'avenir sont arrivées. Pour clore 
ce chapitre des · mondes vir­
tuels, imaginons ce que pourralt 
être l'enseignement de demain. 
L'apprentissage par la prati­
que : l'ordinateur peut par 
exemple vous apJ)rendre à 
jouer au tennis comme les meil­
leurs. La machine peut étudier le 
jeu d'un tennisman, enregistrer 
ses réactions puis jouer contre 

vous. Comme pour les jeux d'é­
checs électroniques, l'ordina­
teur choisit, selon la tournure de 
l'échange, la réaction à adopter. 
Bref, c 'est peut-être bien le cas­
que sur les yeux et la combinai­
son branchée que vous serez à 
la meilleure~cole ... 
Est-il nécessaire de vous pré­
senter le T-1000 ? De la dernière 
génération des Terminators, il 
est constitué d'un polyalliage 
mimétique, un métal liquide ln­
teJligent. Par mimétisme, le 
T-1000 reproduit tout ce qu'il 
touche en changeant de forme 
et de couleur. Mais qui est réel-

lemént cette créature ? Le 
T-1000 a été créé par Mark A. Z. 
Dippe (ILM), réalisateur des ef· 
fets spéciaux de Back to the Fu­
turés, Abyss, Ghost ... Dans un 
premier temps, il a donné une 
forme au T-1000 A l'aide d'un 
scanner, il a facilement pu attri­
buer à 13on personnage de syn­
thèse la même apparence que 
Rober't Patrick, l'acteur qu'il de­
vait remplacer. Le plus difficile a 
été de' lui apprendre à bouger, à 
marcher, à courir, bref à jouer 
comrne son modèle vivant pour 
que la liaison se fasse bien. 
L'acte..ur, au corps conscien-

Termlnator 2 est, bien entendu, fa grande vedette d'lmagina 92. Un plébiscite amplement justifié. 

1 
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Star Wotcher, de Vldeosy•tem. Moebius auoclé à Ridley Scott ... 

la modéli1ation est la vocation première de l'image de synthèse. 

c1eusement quadrillé, a dO re­
produire de nombreuses fois les 
mêmes mouvements la mar­
che, la course... Ces scènes 
étaient filmées, les points olé du 
corps repérés. Après de lon­
gues et laborieuses scéances, 
M Oippe a réussit à appliquer 
les mouvements de l'acteur réel 
sur son T-1000. Dernière étape 
de construction, l'animation du 
visage. La fameuse scène du 
" gel out 1 " a nécessité la mo­
délisation de p lusieurs positions 
des lèvres. Puis, par interpola­

. lion, le T-1000 savait même par­
ler Avant de l'intégrer au film, M 

1 Olppe a préparé les quatre pha­
ses de métamorphose d'une 
masse métallique amorphe, le 
T-1000 prend la forme d'un hu­
mano'fde métallique sans traits 
particuliers, puis celle d'un être 
aux traits peu distincts pour fi­
nalement adopter une apparen-

1 cehumameen tout point confor­
me à la réalité. Voilà le nouveau 
Terminator prêt à jouer son rôle 1 
Conçu et créé à part, le T-1000 a 
dO être incrusté dans les ima­
ges réelles du film. Mais il a fallu 
retravailler de nombreux détails 

pour qu'il s'intègre bien aux dé­
cors. De par sa constitution mé­
tallfque, le T-1000 reflète tout ce 
qui l'entoure. Pour simuler ces 
reflets, M. Dippe a utilisé la mê­
me méthode que pour le mons­
tre aqueux d'Abyss. A partir de 
photos de l'environnement réel 
du personnage, 11 utilise la tech­
nique du " reflecbon mapping .. 
(projection d'une image sur une 
forme de synthèse). Ainsi, le 
spectateur a réellement l'im­
pression que la créature est au 

SCOTT & MOEBIUS 

milieu de la scène Durant le 
film, le T-1000 subit toutes sortes 
d'effets très spéciaux. Lorsqu'il 
traverse les barreaux. ou que 
Schwarzenegger lui tranche la 
tête en deux, Il s'agit bien du 
personnage de synthèse mais 
sur lequel on projette la photo 
du visage du vrai comédien. 
Pour rester dans le domaine c1-
nématograph1que et plus parti­
culièrement celui de la science­
fictîon, voici Starwatchers. A. 
Guiot (V1deosystem) est venu 
présenté le pilote de ce film dont 
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Un petit tour en monorail sous-marin avec Sub Oceanic Shuttle. 
Un cc ride >> de toute beauté que l'on doit à l'équipe d'Ex Machina. 

la sortie est espérée pour 1995. 
Long métrage entièrement en 
images de synthèse, c 'est un 
film à gros budget (20 millions 
de dollars) parrainé par Ridley 
Scott Ce projet est réalisé par 
Moebius. Loin d'être effrayé par 
cette technique, le créateur voit 
dans la machine un nouveau 
partenaire. un outil extraord1na1-
re pour créer des mondes ima­
ginaires Mais le plus important 
est de faire vivre les personna­
ges. leur donner une âme afin 
que le spectateur s'identifie à 
eux Pour cela, le scénario est 
capital. Après 17 mols de travail, 
l'équipe estime avoir mis au 
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point le scénario final L'histoire 
et les personnages sont prêts, 
les équipes créateurs/techni­
ciens aussi, reste maintenant à 
affronter les difficultés techni­
ques. Les tests concernant l'épi­
sode pilote ont été commencés 
début 1991 Pour vous donner 
une idée de la complexité des 
images, sachez qu'une minute 
de film est le résultat de 20 jours 
de calcul, sur une machine tour­
nant 24/24h, et que les phases 
de modélisation et de test ne 
sont pas comprises dans cette 
estimation On comprend pour­
quoi A. Guiot affirme qu'aujour­
d'hui encore il est impossible de 

faire un long métrage en syn 
thèse. Mais son centre de re­
cherche de Passy travaille auto­
ur des mondes virtuels et de la 
gestion de grosses bases de 
données pour rendre ce projet 
réalisable Pour l'instant, l'équi­
pe talonne. A. Guiot reste très 

A TATONS 

discret sur les techniques d'ani­
mation qui seront utilisées. Mais, 
après avoir vu un pilote aussi 
prometteur, on ne peut qu'atten­
dre avec Impatience la sortie de 
Starwatchers. 
Toujours dans le domaine du ci­
néma, nous avons pu admirer 
des extraits de The Lawnmower 
man, un nouveau fîlm de S-F ba­
sé sur une histoire de Stephen 
King Dans un Mur pas si loin­
tain. les mondes virtuels sont 
devenus accessibles à tous. 
quitte à se déconnecter totale­
ment de la réalité. Ce film profite 
d'images de synthèse de toutes 
beauté et certaines séquences 
d' .. arcade virtuelle" feront cer­
tainement pâlir d'envie les 
joueurs du monde entier. 
Cette année, deux .. rides " ont 
été présentés, Inter Galactic 
Travel (links Corporation) et 
Sub Oceanic Shuttle (Ex Ma­
china) Cela laisse entrevoir une 
nouvelle ère du cinéma Le prin­
cipe du " ride " est simple, il vi­
se à faire vivre au spectateur 
l'action du film qui se déroule 
sous ses yeux. C'est du cinéma 
dynamique, comme le cinaxe, 
chaque siège devenant prati-

quemenl un simulateur à lui tout 
seul Le spectateur est directe· 
ment impliqué. Pour être effica­
ce, le film projeté doit être très 
réaliste et source d'émotions 
fortes. Les premiers .. rides .. 
étaient très primitifs . on mettait 
la caméra sur un hélicoptère un 
bobsleigh, un grand huit. un ca­
noë dans les rapides et roulez 
Jeunesse 1 L'effet était garanti, 
mais toute la difficulté résidait 
dans l'adaptation du mouve­
ment des sièges aux mouve­
ments de la caméra. La tech­
nique des images de synthèse 
permet de résoudre ce problè­
me. Pour la réalisation de Sub 
Oceanic Shuttfe, l'équipe de C. 
Guillon a bien évidemment utili­
sé ces techniques. Ce film dy­
namique de 3'30 a été comman­
dé par la société américaine 
lwerks (Californie) Nous som­
mes dans un futur proche et la 
mer a été colonisée par l'hom­
me Le spectateur est invité à l'i­
nauguration d'un nouveau sys­
tème de transport ultra rapide · 
une navette qui circule dans un 
tube sous la mer On traverse 
entre autres une ville sous-ma· 
nne, sa banlieue industrielle et 
sa zone écologique préservée 
On vous assure que la sécurité 
est totale. mais. 
Les sièges de l'amph1théatre du 
palais des congrès étaient bien 
fixés mais les images n'en 
étaient pas moins étourdissan­
tes. Pour les réaliser, les info­
graphistes se sont heurté à cer­
taines difficultés. Pour que les 
sensations soient décapantes, 
la caméra doit se déplacer très 
rapidement. Les décors, quant 
à eux, seront très riches et très 
variés. Les bases de données 
sont alors extrêmement lourdes 
et les calculs très longs Cepen­
dant, grâce à cet outil l'aller­
retour entre la conception du 
mouvement de caméra et la 

ON S'Y CROIRAIT ! 

programmation du mouvement 
des sièges est nettement facili­
té On peut désormais program­
mer simultanément ces deux 
mouvements Mieux encore. 
l'intégrabon des mouvements 
des sièges dans les program­
mes d'animation de caméra 
permettra, à terme, de conce­
voir globalement, d'un seul ges­
te 1nfographique, l'ensemble de 
la simulation. L'infographlste 
pourra créer n'importe quel 
mouvement de caméra, le siège 
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suivra. et le spectateur aussi 1 
Dixon Cleveland (LC Technolo­
gies) a conçu le système" Eye­
gaze Computer " qui permet de 
detecter le mouvement des 

1 yeux. Dans bien des cas, il est 
1nteressant de connaître la di­
rection et l'action du regard et 
de pouvoir suivre le mouvement 
de f'œil. Ainsi, tes chercheurs en 
marketing peuvent définir les 
caractéristiques des publicités 
en fonction de ce qui attire l'at­
tention du consommateur , les 
personnes handicapés qui 

SUIVEZ L 'ŒIL 

n'ont pas l'usage de leurs mains 
peuvent faire fonctionner un or­
dinateur avec les yeux. L'Eye­
gaze system est un outil infor­
matique qui mesure, enregistre, 
restitue et analyse l'action des 
yeux. Une caméra vidéo située 
derrière l'écran de l'ordinateur 
suit continuellement l'œil du su­
J0l Des log1c1ets spécialisés 
dans le traitement de l'image 
définissent l'orientallon de f'œ1I 
et calculent le point où se foca 
lise le regard du su1et Pour une 

'\i l'on considère le bé~t, il en indubitablement fran~als 1 

1 

personne assise à une distance 
de 45 à 50 cm de l'écran de l'or­
dinateur, le système calcµle à 

1 5mm près le point de conver­
~ gence du regard. 
,

1 

Grâce à ce système, regarder 
pendant un temps donné une 

1 
icône revient à cliquer dessus, 
ce qui peut faciliter grandement 

la vie des handicapés. Grâce à 
des programmes informatiques 
prévus à ces effets, ils peuvent 
allumer la lumière, utiliser la télé­
vision. lire en tournant des pa­
ges 1nformat1ques, et même té­
léphoner 
Les paresseux détourneront 
sans doute cet outil pour allumer 

la télévision et éteindre la lumiè­
re d'un seul coup d'œil 1 
M H Raibert est un chercheur 
améncam. Il y a onze ans, il a 
donné naissance te même jour à 
un petit bébé et à son premier 
robot bipède. Aucun des deux 
ne savaient marcher, ni même 
se tenir debout Peu à peu, ils 
ont appris. 
M Ra1bert a donc commencé à 
travailler sur des robots à deux 
pattes raides. A l'extrémité de 
chacune d'elles sont fixés des 

!!! L'EQUILIBRE 
fil 
il'.l 

ressorts. Le robot se déplace en 
sautant d'un pied sur l'autre. l Jusque là, rien d'extraordinaire, 

@ mais il les a en plus doté du sens 
de l'équilibre ! Et oui, ces bipè­
des mécaniques savent tenir 
debout tout seuls. Il a ensuite 
travaillé sur des robots à quatre 
pattes, puis à deux pattes arti­
culées, des kangourous. 
Chacun de ces engins a appris 
à se déplacer au pas, au trot. au 
galop. à garder son équilibre. à 

1 
franchir des obstacles et même 
à faire des sauts périlleux. En 



Imagina et Multimedia 

lmagina'é~nt toufour~· à la porn,te d,. 1~~1e~htiolog!e ~Qfuelle, Il 
était noi ini;ll·que l'on\f'{fariè beaucouJ)'·de Multiméd!a. t'hilips 
étalt là, b_ien sûr, pour présenter ses derniers logiciels et un sys· 
tème de developpement;pour le COL 
D'après John Gray, représentant de Cspitol Dise Interactive, une 
soclét~_spéciallsée dans le CDI, la machihe, si elle ne1ouçhe pas 
encore le grand publi.c,.i;i, déjà tempol1~-Pa,çjhésion de: tous les 
« mordi:i~-,,, aux USA . ..... ,,. .•.• · . "-- J: ~ · · ·. 
Une cinquantaine de prod,ujts est désormais disponible, dans 
les trois -domaines de .prédilection du ' col : éducatifs, pro-

' grammes culturels et jeux, ces derniers représentant encore le 
cc parent pauvre » de la gamme. Chez Apple, on annonçait la 
forte possibilité de dév:e!oppements fuwrs sur COI ainsi que la 
comll}et'çiaflsa~ion d~ CD;ROM pour Màcfntoshi Le" f4aç Il de• 
Vient d'aflieurs une véri.tablé plate·form~ Multimédia grâce à l'ln· 
tégratlon en standard dü logiciel QuickTime, un programme de 
compressiontdécompression en temps.réel qui autorise ra mise 
au point de films et d'animations variées-sans l'ajout cru moindre 
hardware.. '· · 

,Un exenipl~. étohnattt :-hi Dlgîtal NewS'Magazrne (DNM). Mis au 
point avec If aide de la'chalne CNN, bfi°«.,'.cjtJbtldien lnforrhaliqiie h 
est l'lllu~tiati~m pal'faltâ-t(~ posslbilites du Multlmédia;'conçu à 
la façon"d'un journal que- l'on feuillette à l'aide du·cur~eur, le 
DNM contient des voîx et des images digitalisées d 'excellente 
facture ain~i que des l'~!Jseignements e.ncyctopédiques acces-
sibles à 'tout instant. ri.: :. .,.;. ~,. 
La démof:J_~tr~tion i>.r~~i~~!t c!es l!Tll:IQ~,s'ftte.s puits de P.étrole ko­
weltletis· en flatnmès;, fàndiS' que ,. la}'--voix ~l'un journaliste 
commèntail les fai~s. En cliquant sut u!1e simple icône, on pou­
vait ensu1te obtenir une.carte de-la région et étudier la disposi· 
tlon des-incendies et les conséquence.s possibfes sur l'envi­
ronnement, Prévu pour._être diffusé.sur u n reseau téléphonique 
rapide, le DNM prétlgu·r.e~;certaloemeot, de la forme des maga· 
zlnes de".de\ilaJr1 ... M~ihè:Jë.~"pages ciè,"pllb's étateht pré:vues 1 
Les lngénjeurs d'AppJec-,présentalent ~gaiement leur projet de 
" Virtuel Museum '" Après avoir rassemblé une Immense base 
de données (environ 100mégas), lis l'ont dotée d'une interface 
particulière SQUS la forme d'un musée virtuel visitable .à loisir. 
Bien qu~ ne nécessi,antp

1
as 1'1Jtilisatiçi~:9't_m équipeme!Jl parti­

culier {lunettes, combin~ison)1 ce prog_ramm.e se rapproche for­
tement des dernlets'dé'v~!oppemenfen 'ma.tière de mondes vlr· 
tuels, d'a\11,!ittt plus qrJ~:toutes les iri!ag'es ont été conçues en 
synthèSe.-
lcl aussi, le son et l' image de grande qualité, alliés à la facilité 
d'utllisaliori, font de ce· 'P.~oduit un )lr:otc;>type des développe· 
m~nJs f.\1-!ur~. Mal~ ~i:>'P!~-~tl:>hOlp~,~e'.~nt eas les seüi~ à s'lh· 
têressei au !Ylultin'le'dia;:'~-sot:lét~ FànJô~e (des pionniei:s Jran­
çais en m'a.tière d'anlmâlion ·de synthese)'J>rojette de réaliset des 
versions GDl de ses c.éfèbres « Fables~éométrlques ' •?-:en fai­
sant appel en partlc~liet_aû système Fùll•Motion du CDl (Images 
vidéo plein écran décompactées en te~ps réel). Interrogé à ce 
sujet, le repréSentarit d~)>hlllps nof,ls ,(ip~pendant expliqué que 

. le syslêfiiêf.d~el'l'codage:'.qo _FUll-11,16li.on'.~~ma.ndera encpre plu- ' 
sieurs m9ts de reclîetcfle, _En·effetj'. leS:·m'eilleurs résoltàts sont 
actuellemènt de 100 heures de compa~t?ge pour 1 heure d'i· 
mages. ~core un peu longv. , .~ _, 
Enfin, un responsable de Lucasfilm {la~gciété de production cl· 
nématographique) nous:~ttirmalt qye.· dans cinq ahs; le Multl· 
l;nédla d!gltai1eralt s~n. 6'..P,~~rftiph~ c~r@iiïaot télé~j;;lo~, ";siot 
téléphonéi, fax, etc. . ' ~~,i. . · - :.- ·':'!.:. .,,. 

Bret, dans ce domaine c.omme datls i~·reste, les seules limites 
semblent être celles de notre imaglnatiofi.. Normal, puîsque tout 
ça se passait à Imagina. Dogue pe Mauve 

• R~m~rci~dJ~nts1 par,tlc_V{iJ6tf~~ .. V,laqfrr)~ <:Û#tts.~f! ef L~U[~q/,<§aiflac .. 
pour Jeur,-:wmt2bte çall~/jl!/!f!ll.o.r. ''. '' ,;; ,. .. : · · 

:• ~ .;::,,."•· 
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les futunl!s simulations sportives pourront surprendre ••• A la 
seconde base, T5627 scrute le batte.ur de son œil d 'acier. li compte 
bien compléter sa course. 

Un coup de pouce au coup de •calpel de la chirurgie esthétique. 

fait, à chaque instant. le robot 
regarde où se situe son centre 
de gravrté par rapport à l'en­
semble de son corps et peut 
ainsi choisir le mouvement qui le 
gardera en équilibre. M. Raibert 
s'est mêmé amusé à les pous­
ser, mais les robots ne tombent 
pas, ils se rattrapent ! Eton­
nant! 
Sujets d'animation en vogue 
cette année, la préhistoire et 
l'astronomie. L'image de syn­
thèse dévient un out il incontour­
nable lorsqu'il s'agit de visuali­
ser l'invisible. La première 
séquence de Lost Animais (HD/ 
CG New-York) met en scène un 
tricératops (Dino) et un ptérano­
don (Louie). Pour reconstituer 
ces êtres disparus, l'équipe de 

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

VIEUX OS ANIMES 

marche ? Et bien, la forme des 
os fossilisés permet d 'imaginer 
la structure musculaire et de dé­
terminer les mouvements rela­
tifs des différentes parties des 
membres les unes par rapport 
aux autres. A l'aide d 'articles de 
paléantologues. P. Billion a donc 
pu animer Dino et Louis de la 
manière la plus réaliste possi­
b le. El"lsuite, il a fallu planter un 
décor Là aussi, après s'être 



Les images de synthèse permettent l'ouverture d'une fenêtre sur le 
monde des réalités virtuelles : un univers infini à explorer. 

renseigné, il a pu déterminer 

1 

que. pendant cette période, le 
climat près de la mer, où se si­
tuent les deux héros. était chaud 
et humide. On y trouvait un cer­
tain nombre d'espèces d'arbres 
et de plantes. en particulier des 
palmiers et des fougères. Cette 
reconstitution d'animaux dispa­
rus permet de mieux imaginer 
l'époque préhistorique. Autre 
documentaire scientifique : The 
Astronomers (Kleiser-Walczak). 
Ce film dure 12 minutes et s'ins­
crit dans une série de six épi-

FILM COSMIQUE 

sodes de voyages à travers le 
monde à la rencontfe des plus 
grands astronomes et théori­
ciens. Ici, t'image de synthèse 
permet de visualiser des phéno­
mènes cosmiques extraordinai­
res (trous noirs, novas, galaxies 
en mouvements). Pour ce pro­
jet. la société a acquis du maté­
riel neuf, des ordinateurs suffi­
samment puissants pour 
l'ampleur des calculs. Avec cet" 
te nouvelle génération de docu­
mentaires vont s'ouvrir à nous 
des sciences 1usque là inacces­
sible car trop pointues ou trop 
coûteuses. 
Avant de laisser retomber le ri­
deau sur cette nouvelle édition 

d'lmagina, un détour par les prix 
Pixel INA, compétition qui a dé­
sormais acquis une notoriété in­

ternationale. Parmi les produits 
primés, les film's cités plus haut, 
auquels s'ajoutent Virtually 
Yours (Matt Elson) qui nous a 
montré le premier baiser entre 
deux actE?urs de synthèse. Le 
Serpent et la Lime, une.fable mi­
se en scène par la société fran­
çaise Fantôme, arrive en troisiè­
me position derrièrn Inter 
Galactic Travel et les deux ra­
soirs de La guerre des poils 
(!magique/RTBF) A noter éga­
lement, dans la catégorie 20, un 
premier prix qui swingue. Who 
Who (Green Movie). Est-il be­
soin de préciser que T2 a rafflé 
le premier prix des effets spé­
ciaux et le Grand Prix INA tandis 
que Sub Oceanic Shuttle récol­
tait le Prix Européen ? 
Imagina 92 aura vu défiler, cette 
année encore, de brillants cher­
cheurs, de talentueux conféren­
ciers et un public toujours plus 
large, plus passionné et p lus 
nombreux. Un indéniable suc­
cès que personne aujourd'hui 
n'oserait qualifier de " virtuel " . 
Avec Imagina, la réalité dépas­
se souvent la fiction, la technolo­
gie est reine .. . et le rêve est roi 1 
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Philippe Ulrich s'explique 
Vous connaissez tous Philippe Ulrich, 

adorateur d'Exxos et grand concepteur de 
jeux devant l'Eternel Ordinateur. Il a 

accepté de nous parler de ses nouveaux 
projets et nous a fait part de ses idées 

nouvelles en matière d'édition avec 
/'apparition du label Cryo. 

50 

N ous vous avions déjà 
parlé de Dune dans le numéro 
94 de nit. Mais, le jeu ayant bien 
évolué depuis, nous en avons 
profité pour examiner les der­
nières modifications. Le gra­
phisme reste égal à lui-même, 
c'est-à-dire magnifique. Le jeu 
profite bien des 256 couleurs du 
mode VGA, en particulier pour 
simuler les levers et couchers 
de soleil (li y a plus de 200 palet­
tes différentes pour effectuer la 
transition). Les personnages, 
tous animés, sont toujours aussi 
étonnants (Paul fait furieuse­
ment penser à Kyle McLachlan 
tandis que Feyd à un peu perdu 
de sa ressemblance avec 
Sting). La programmation tire 
superbement parti des PC. 
Scrolling diagonal, zoom, défor­
mations et fractales : le résultat 
est étonnant et on sent que rien 
n'a été laissé au hasard. Avec 
une mention spéciale pour vos 
déplacements en 30 dans le 
désert On y retrouve en effet 
tous les éléments présents sur 
la carte stratégique, certains 
étant même animés (usines à 
épice, hommes au travail, etc.). 
Un véritable Eye of the Beho/der 
du désert! 
Enfin, si les séquences de vol en 

ornithoptères sont toujours aussi 
belles, le déplacement à dos de 
ver des sables s'avère encore 
plus réussi. Une nouvelle idée a 
fait son apparition · celle du U­
vre de Dune qui s'écrit en même 
temps que l'aventure. Ce ma­
nuscrit, consultable à tout mo­
ment, est à la fois une source de 
renseignements pour le joueur 
et un " journal de bord " roman­
cé de chacune de ses actions ... 
Mais selon moi, la plus grande 
surprise vient de la musique. 
Sur une simple carte Adlib 
(connectée à un bon ampli), on 
a l'impression d'entendre une 
véritable symphonie. C'est 
peut-être la plus belle musique 
que j'ai jamais entendue sur mi­
cro. L'équivalent des meilleurs 
morceaux sur Amiga .. en 11 
voix stéréo ! J'ai donc interrogé 
Philippe sur la musique : 
Tiit : Phlllppe, comment fal· 
tes-voua pour obtenir un tel 
résultat avec une &Impie carte 
Adllb? 
Philippe : En fait, il n'y a rien de 
sorcier. Nous avons seulement 
travaillé sur de nouvelles routi­
nes exploitant la carte sonore de 
manière plus poussée. 
Tiit : Qui a composé cette mu­
slq_ue? 
Philippe : Stéphane Picq, avec 
ma collaboration sur certains 
morceaux. En fait, nous l'avons 
d'abord créée à l'aide de syn­
thés et d'outils professionnels 
puis Stéphane s'est chargé de 
l'adapter sur PC en essayant de 
coller au maximum à la version 
originale. Je pense que le résul­
tat est de bonne qualité. Pour 
tout dire. les gens d 'Adlib eux­
mêmes ont avoué qu'ils ne pen­
saient pas que leur carte puisse 
rendre de tels résultats. 





Tilt : Qu'est-ce-que ça donne 
dans le jeu? 
Philippe : Le joueur pourra 
cho1s1r entre un mode CD, qui 
joue les morceaux en continu, et 
le mode .. Game relative " qui 
fait correspondre la bande so­
nore et les actions du 1oueur 

Tilt : Tu m'as parlé d'une ver­
sion CD-ROM de Dune ... 
Philippe : En effet, la version 
CD-ROM est en préparation 
Les musiques seront plus bel­
les. plus développées. De plus, 
la bande originale sortira sur CD 
audio sous le label Virgin Music. 
De plus, la plupart des séquen­
ces graphiques intermédiaires 
(vol dans le désert, etc.) seront 
remplacées par des prises de 
vue réelles digitalisées. La totali­
té des dialogues sera stockée 
sur le CD. les voix étant celles 
d'acteurs américains, avec des 
sous-titres disponibles en trois 
langues. Enfin, le Livre de Dune 
pourrait comporter de longues 

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

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

A droite : la cour du 
baron Harkonnen, 

un sanguinaire. 

nouveau jeu Cryo à paraître 
chez Virgln. 
li s'agit d'un jeu d'aventure doté 
d'une interface icônes/souris 
dans le style des Sierra nouvelle 
génération. Le joueur incarne un 
jeune agent du KGB qui va bien­
tôt se retrouver pris dans une 
immense conspiration d'enver­
gure mondiale. 

~~ll;EV" 

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

scènes directement extraites du Feyd Rautha, le neveu le plus ambitieux du baron Harkonnen. 
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miers jeux d'aventure ayant 
pour théâtre l'Union Soviétique. 
Le scénario, qui est l'œuvre de 
Johan Robson (déjà scénariste 
de Crash Garret et de Ku/(), est 
proprement gigantesque. Telle­
ment vaste, en fait, que nous al­
lons être obligés d'effectuer des 
coupures ... En gros, l'histoire se 
découpe en trois actes, chacun 
situé dans un lieu précis . Mos­
cou, Leningrad puis une datcha 
typique. 
Tiit : Il y a beaucoup d'acteurs 
dans cette aventure ? 
Philippe : Oui. li y a plus de 120 
personnages différents qui dis­
posent tous d 'un visage animé, 
comme dans Dune. Le travail 
graphique est énorme mais je 
pense que le résultat en vaudra 
la peine ... De plus. ces person­
nages sont dotés d'une sorte 
d'intelligence. Ils agissent en 
suivant les actes du joueur. Ain­
si, si vous maltraitez l'un d'entre 
eux, il y a des chances qu'il en 
avertisse d'autres en leur disant 
de vous éviter. Enfin, l'histoire 
colle à l'actualité. Le récent 
coup d'état, par exemple, a été 
intégré à la trame du scénario ... 
revu et corrigé par Johan, bien 
entendu! 

Tiit : Y-aura-t-il une version 
CD-ROM? 
Philippe : Oui. A mon avis, KGB 
est un très bon produit pour le 
CD-ROM. Cela nous permettra 
d'adjoindre des voix, des mu­
siques, etc. Bref, de contribuer 
à faire de KGB un film d'espion-



réalistes pour un travail moindre. 
Tilt : Ça se rapproche vrai­
ment du cinéma ... 
Philippe : Oui. Et ce n'est qu'un 
début. A mon avis, dans cinq 
ans environ, les gens qui font 
actuellement du cinéma vont 
s'intéresser de plus en plus près 
au monde des jeux vidéo. On va 
voir arriver une nouvelle généra­
tron d'artistes qui vont mettre 
leur talent au service des micro­
lo1sirs. Mais pour cela, il faut que 
les choses changent. Que les 
boîtes de production se mon­
tent et que les éditeurs ne soient 
plus obligé de remplir tous les 
rôles à la fois. Les Américains 
l'ont déjà compris et c 'est pour 
ça que tout se passe s1 bien en­
tre eux et nous. 
Tilt : Enfin, as-tu une recette 
pour faire un bon jeu ? 
Philippe : Je crois qu'il faut déJà 
une bonne organisation et sur­
tout ne pas hésiter à travailler à 
fond et longtemps pour obtenir 
le meilleur résultat possible. Si 
on en a les moyens, évidem­
ment.. 

les leaders Fremen tels que Stilgar suivront Paul dans con combat contre les Harkonnen. 
Tilt : Merci, Philippe. 

Dogue de Mauve 

1 

nage intéractif. D'autant qu'une 
option magnétoscope permet­
tant de revoir toutes vos actions 
depuis le début est déjà implan-

1 

tée dans la version disquette. 
Tilt : Au fait, as-tu d'autres 
projets pour l'avenir ? 
Philippe : Enormément ! Tu 
sais déjà qu'il y aura un Dune 2. 
Mais nous sommes également 
en train de plancher sur un nou­
veau programme de la même 
envergure, complètement origi­
nal, celui-là. Son nom de code 
est Eden. 
Tilt : Quelles difficultés ren· 
contre+on pour monter des 
projets aussi grandioses ? 
Philippe : A mon avis, la struc­
ture actuelle de l'édition en 
France n'est pas adaptée à ce 
type de produits. Avec Cryo, qui 
regroupe les anciens d'Ere In­
formatique et d'Exxos, nous 
avons décidé de faire bouger 
les choses. Notre structure est 
comparable à celle du cinéma. 
Cryo sera une société de pro­
duction de jeux. C'est-à-dire 
qu'elle prend en charge le ma­
nagement d'un projet : de la re­
cherche des fonds au support 
technique des programmeurs 
et artistes. Pour 92, notre budget 
sera de plusieurs millions de 
francs. Le développement d'un 
projet sur PC coûte environ un 
million, auquel s'ajoutent 

500 000 francs pour la version 
CD-ROM. Les versions cartou­
ches, elles, reviennent à peu 
près à 750 000 francs. On le 
voit, les moyens mis en œuvre 
sont énormes. Mais, en fait, la 
conception d'un jeu prenanl en­
viron 2 ans. tout cet argent sert à 
faire VMe les programmeurs pen­
dant la durée du développement 
Tilt : Est-ce que ces gros 
moyens vous autorisent des 
choses Impossibles jusqu'à 
présent? 
Philippe : On peut dire ça ... Par 
exemple, dans Dune, nous 
avons eu accès à un studio 
d'enregistrement et à toute sorte 
de matériel audio/vidéo. Cela se 
traduit par le fait que les voix et 
les mouvements des lèvres des 
personnages sont parfaitement 
synchronisés. Et puis je pense 
qu'avec le CD-ROM, nous al­
lons de plus en plus faire appel 
aux techniques .. classiques " 
d'effets spéciaux. L'un de nos 
souhaits les plus chers serait 
d'installer une sorte de mini-pla­
teau de télévision qui devien­
drait un véritable atelier de créa­
tion. Imagine ça : plus besoin de 
dessiner tout a un univers, com­
me dans Dune, 11 « suffit ,, de 
construire une maquette puis de 
la filmer sous tous les angles 
avec une mini-caméra. Résul­
tat : des images superbes et 

,, 
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PC-Tools7.1 • • 
révisons les classiques 
Nous vous avons parlé il y a deux mois des 

Norton Utllities 6. PC-Tools 7 en est un 
concurrent sérieux Ce grand classique du 
monde du PC a évolué, avec les versions 6 

et 7, vers une destination plus 
« bureautique ». 

JI se compose, outre du très 
connu PC Shel/, d'un certain 
nombre de programmes de 
fonctions variées. Mais com­
mençons par le commence­
ment. PC-Tools 7 se présente, 
avant déballage, sous la forme 
d'un gros carton comprenant 
une demi-douzaine de manuels 
et 8 disquettes 720 Ko. L'instal­
lation. entièrement automatisée, 
crée plusieurs répertoires qui 
viennent recevoir respective­
ment les programmes, les fi­
chiers d'aides et autres .. over-

lays ,, et les données. Selon vos 
sélections préliminaires, tout ou 
partie des PC-Tools est installé, 
oe qui évite de prendre de la 
place pour des fonctions dont 
vous n'avez pas besoin. PC­
Shel/ et PC-Desktop représen­
tent les deux pôles principaux 
de oe programme. PC-Shellest, 
comme son nom l'indique, un 
.. shell ", qui permet de visuali­
ser et de modifier fichiers, dis­
ques et répertoires. Il est entiè­
rement géré par des menus 
déroulants, et est d'une utilisa-

tion très simple. En­
tre autres fonctions, 
citons l'édition de fi­
chiers, le déplace-

1U "1• '-'f1 1 n.-1 Jrfc lGi 
11...., Jrt .. u.a.1 fflJ 
•~"lrt .. -- -__ ,..... 

ment de répertoires 
(avec tous les 
fichiers et sous­
répertoires qu'ils 
contiennent 1). les 
comparaisons de fi­
chiers ou de dis­
ques ... Ces différen­
tes fonctions, si elles 
sont d'une utilisation 
particulièrement fa­
cile, sont en général 
moins puissantes 
que leurs équiva­
lents Norton. Seule la 
manipulation de ré­
pertoire propose des 
options qui en sont 
absentes. Leur inté­
gration est en revan­
che un bon point. 
puisqu'il est possible 
de tout contrôler de­
puis le même écran. 
Norton lntegrator a la 
même fonction, mais 
est d'un usage moins 
intuitif. Desktop est la 

PC-Tools dans sa version 7.1 représente une 
aide considérable au possesseur de PC, de 
qualit6 comparable à celle des Norton Utilities. 
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seconde partie des PC-Tools. Il 
se compose d'un traitement de 
texte, d'un gestionnaire de don­
nées, d'un agenda-calendrier 
gérant les conflits (il vous indi­
que quand vous avez prévu de 
faire plusieurs choses en même 
temps !), de calculatrices diver­
ses et variées. d'un gestionnaire 
de plan et de divers modules de 
fax et de communication mo­
dem ou réseau. Si ces derniers 
n'auront que peu d'intérêt pour 
l'utilisateur .. moyen .. , les au­
tres couvrent la plupart de be­
soins personnels, et remplace­
ront avantageusement les 
traitements de texte ou les ba­
ses de données habituelles. 
Autour de ces deux program­
mes (PC-Shetl et Desktop), se 
trouvent un certain nombre d'u­
tilitaires fort pratiques. qui per­
mettent (dans le désordre) de 
rechercher des fichiers ou des 
chaînes de caractères sur un 
disque, protéger les fichiers 
contre l'effacement en les reco­
piant dans un répertoire spéci­
fique, chercher des virus (le mo­
dule fourni à cet effet semble 
performant) ou faire des Bac­
kups de votre disque dur ... Trois 
de ces utilitaires sont aussi four­
nis pour l'environnement gra­
phique Windows 3, respective­
ment un .. launcher " qui ajoute 
une liste de commandes au me­
nu principal de chaque fenêtre, 
un programme permettant de 
récupérer des fichiers effacés et 
un programme de Backup tra­
vaillant en tâche de fond. Je suis 
loin d'être exhaustif ; mais tout 
cela se paye par un espace dis­
que occupé très important (ce 
défaut se retrouve, dans une 
moindre mesure, chez les Nor­
ton Utilities !). Alors, lequel choi­
sir? Si vous êtes un bidouilleur, 
un patcheur, les .. Norton's .. 

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

000 ENVllAC 
PHIUPS : CAP SUR 

LE MULTIMEDIA 
Après Tandy, c 'est au tour 
de Phllips de proposer son 
PC multimédia. Basé sur un 
processeur 386sx cadencé 
à 16 Mhz, il offre, dans le 
désordre, 1 Mo de mémoire 
vive (ce qui est tout à fait 
insuffisant, par exemple, 
pour utiliser Windows 
multimédia f), un disque 
dur de 40 Mo (ide!11), un 
lecteur de 1,44 Mo et un 
affichage VGA couleur. 

Plusieurs CD 
accompagnent cette 
machine : la version CD du 
dictionnaire Robert et du 
dictionnaire bilingue 
Collins, le Oxford 
Dlctlonnary Concise, En 
route (atlas routier) et le 
Guide Européen des 
Affaires (je doute que cela 
vous Intéresse 
beaucoup ... ). Un jeu est 
également fourni. Un CD 
Audio et un casque 
complètent l'ensemble. Le 
prix, 16 000 F environ, est 
plus qu'excessif pour une 
telle configuration et nous 
ne pouvons guère vous la 
conseiller. Le minimum 
pour utiliser le multlmédla 
est un PC 386dx33, 
disposant de 4 Mo de 
mémoire de 100 Mo de 
disque dur et d'un 
affichage Super VGA. Il est 
étonnant que Phillps 
propose une machine au~si 
limitée ... 

Jean.-Loup Jovanovic 
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' deux extrêmes, sachez pour h­
rnr que l'interface de PC-Tools 7 
reprend celle de Windows (mais 

f ilt Î ournal _ ___ _ 
Attention, la version 7.0 (le nu- H• t • • 
méro _de version _est indiqué sur 1r~ o1•r.es 'Dm" 
la boite) souffrait de quelques ~ Il 1 tri f i 

·en mode texte!) 
L'avantage est une bonne ergo­
norrne, l'inconvénient est une 
certaine lenteur sur les ma­
chines de .. milieu de gamme " 
(286 et 386sx) 

bugs désagréables et était en­
core plus lente 
Je n'ai détecté aucun bug dans 

l 
la version 7 1, donc choisissez 
cette version ! 

Jean-loup Jovanovic 

••• Expose éduque 
La nouvelle est tombée sur nos sur la reconnaissance des cou­
téléscnpteurs Expose Soflwa- leurs, des formes, etc, la cible 
re. le nouvel éditeur français étant celle des enfants de 4 à 6 
spéciahsé Jusqu'à présent dans ans. Les log1c1els seront d'abord 
les jeux d'action. se lance sur le développés sur ST (la machine 
marché des éducatifs. Toute la de prédilection chez Expose) 
gamme à venir sera basée sur mais devrait être disponible sur 
l'utilisation d'un crayon optique Amiga et PC un peu plus tard. A 
très simple, fourni avec les log1- l'heure actuelle des accords 
ciels. Mais le crayon seul devrait sont en cours avec Coktel V1s1on 
également être disponible pour el Disney pour la diffusion de 
un prix très raisonnable Les ces nouveaux produits 
premiers logiciels seront axés , Gogue de Mauve 

Sylvian Bruchon a deux amours : l'écriture 
de scénario de jeu d'aventure et le théâtre. 
Après nous avoir invité à séjourner sur /'Île 
de Maupiti, il nous convie à le suivre sur les 

planches d'un théâtre parisien, le 
Funambule. 

En compagnie de ses trois com­
pères, les Kamikazes, 11 nous fait 
(re) découvrir l'univers loufoque 
et tendre de l'humoriste Pierre 
Cami (1884-1958) Ces histoires 
camiques sont une succession 
de quatorze sketches délirants 
qui mettent en scène plus de 
quarante personnages. Du ha­
rem de zo11nz1bar à l'exploration 
des forêts vierges, du moyen 
âge à l'ère de la machine à va­
peur on en redemande tant les 
acteurs jouent Juste et les textes 
sont " percutants .. de drôlene. 
Pour Sylv1an, l'expérience théâ­
trale ne s'arrête pas là. Il répète 
actuellement, Le Smge Fou, une 

TflEATRE LE FUNAMB'GLE 
5~ Ra.r dC'S•irlu 15018 P1\RlS: \ff'tto LA'IARCK 

.. ,;;;;;;;--- - • ., .. ci. ~ ... s---i 
•~U92: Tél.J?..388.8l.L--201t~ ~ 

ts~ ..... ·-p-~ .. ...... :.»~....... ~-··--



pièce qu'il a écrite. Mais n'allez 
pas croire qu'il a abandonné le 
domaine des jeux informati­
ques. Le troisème volet des 
aventures de Jérôme Lange, 
Soukaya, est en phase finale de 
scénarîsation St vous désirez 

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

••• 
Dix ans 

, ~ 

passes a 
simuler 
Au début des années 80, Bill 
Stealey et Sid Meier se ren­
contrent au cours d'une confé­
rence qu'organise la société qui 
les emploie 
Au cours d'une pause café, Bill 
et S1d, amateurs de jeux vidéo 

1 

s'éclipsent pour aller dans une 
salle d'arcade Sid, program-

1 meur. n'arrête pas de battre Bill 
! dans un ieu le joueur contrôle un 
avion 
Ce dernier, ancien pilote de l'ar­
mée de l'air, s'étonne de voir 
qu'il perd systématiquement. 
Sid lui répond qu'étant pro­
grammeur, 11 a pu analyser la fa­
çon dont a été programmé le jeu 
et en tirer parti 1 
Il ajoute même que le ieu est très 
moyen et que lui, peut faire 
beaucoup mieux. 
Bill, un instant songeur, lui dit . 
" Si tu peux faire une simulation 
de vol de meilleure qualité que 
ce logiciel, moi je peux le ven­
dre ,, 
Grâce aux précieux conseils de 
Bill, le 1eu programmé par Sid 
Meier subit ensuite plusieurs 
changements. Il sort finalement 
sous le trtre de Hellcat Ace sous 
le label Microprose Simulation 
Software. 
C'était il y a dix ans. au moment 
où un magazine du nom de Tilt 
faisait sa première apparition. 

Man-X 

::.>OO ENVi 

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

J.-L. J. 
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ne devraient pas prendre plus 

' 
PC d'une quinzaine de minutes. 

a 'lfi el~ sur Pour ce qui est des objets que 

lrj ~ ~~~~r:S:a;:~éb~~q~~~~~ ~~~ 
Si, sur ST et Amiga, les exemples et textes 
explicatifs sur le « patchage » et l'édition 

de secteur sont foison, ce domaine est fort 
peu décrit sur PC. C'est pourtant la 

machine sur laquelle « trafiquer » une 
sauvegarde ou entrer un « poke » est le 

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

l'occurrence sur l'inventaire ! 
Avec d'autres jeux, cela peut ne 
pas marcher aussi facilement, 
et, par exemple les objets posés 
sur le sol pourraient par exem­
ple être sauvegardés AVANT les 
inventaires. Ou encore les sau­
vegardes pourraient avoir un 
format compacté, ce qui ren-

laire, mais nécessite un peu 
plus de temps. Prenez. dans le 
jeu (à un moment quelconque), 
un personnage, et remplissez 
tous ses emplacements d'ob­
jets divers. Sauvegardez. Enle­
vez lui tous ses objets, et faites 
une autre sauvegarde (sous un 
autre nom ! ). Il suffit maintenant 
de comparer les deux f1ch1ers 
pour repérer le début et la fin de 
l'inventaire. Il faut maintenant le 
remplir des objets " possi­
bles '" Si la structure de cet in­
ventaire est évidente (cela fait 
de Eye 2 l'exemple parfait), il 
suffit d'essayer successivement 
toutes les combinaisons : 01 OO, 
01 01 ... 01 OA, etc ... Puis, si vous 
n'avez pas trouvé l'objet recher­
ché, essayez avec 02 01 ... , puis 

Disk Editor (DE, l'éditeur de sec­
teur des NU) a l'immense avan­
tage par rapport à la plupart des 
éditeurs de permettre des com­
paraisons faciles entre deux fi­
chiers, et ce depuis n'importe 
quel endroit de ces mêmes fi­
chiers. Cela permet, outre la re­
cherche d'un éventuel virus, la 
détection des octets modifiés 
entre deux sauvegardes. Pre­
nons l'exemple du matériel que 
transportent vos personnages. 
Arrivé à un certain point, vous 
bloquez par manque d'un objet 
(une clef, par exemple). Deux 
cas de figure sont possibles : 
soit vous avez déjà rencontré 
une clef similaire dans votre 
aventure, soit c'est un objet en­
core inconnu. Dans le premier 
cas, rien de plus simple que de 
reprendre une sauvegarde 
dans laquelle vous possédez 
cet objet, et de faire deux sauve­
gardes, l'une avec et l'autre 
sans, tous les autres paramè­
tres restant Identiques (sauve­
gardez en A, posez l'objet, et 
sauvegardez immédiatement 
en B). Quittez, copiez vos sau­
vegardes dans des fichiers de 
secours {pour pouvoir rées­
sayer si vos modifications 
" plantent " le programme) et 
lancez DE. Sélectionnez le mo­
de " deux fenêtres '" et char­
gez une sauvegarde dans cha­
que. Faites scroller les deux 
fenêtres de façon à ne plus avoir 
le nom du fichier (qui est dif­
férent). Et lancez " Comparer " . 
DE positionne les fichiers sur les 
premiers octets différents, en 

Des pakhes pour simplifier Eye of the Beholder 2 ... 
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drait toute comparaison impos­
sible. Ce n'est heureusement 
pas le cas de Eye 2. L'inventaire 
se compose d 'un certain nom­
bre d'objets, codés chacun par 
deux octets. Le premier permet 
de donner des informations sur 
l'objet (est-il identifié, etc ... ). Le 
second est un code correspon­
dant à l'objet lui-même. Et le co­
de de l'objet que vous avez po­
sé (une clef dans notre 
exemple) est à .. OO" dans la 
seconde sauvegarde, ce qui 
permet de le repérer dans la 
première. Rien de plus simple 
que d'ajouter ra même paire 
d'octets dans l'inventaire de vo­
tre sauvegarde actuelle, par 
exemple à la place d'un autre 
objet dont vous n'avez pas be­
soin! 
La totalité de ces modifications 

03 01 ... Fastidieux, mais néces­
saire. 
De multiples autres vanations 
sont permises s.ur ce type de 
sauvegarde. 
Une dernière remarque : ne pat­
chez que si vous êtes désespé­
rément bloqués depuis plu­
sieurs jours, que vous craquez 
et que c'est votre dernière solu­
tion. 
Une fois, une seule, je me suis 
permis de modifier une sauve­
garde (c'était dans Ultima V : ar­
rivé près de la fin, j'étais nette­
ment trop faible pour vaincre les 
monstres, et je ne pouvais plus 
ressortir pour monter des ni­
veaux). A n'utiliser donc qu'a­
vec une grande modération, 
sous peine de perdre tout intérêt 
pour le jeu! 

Jean-Loup Jovanovic 

I J 

Game Genie: P._as bête ... 
AJ>rès les tlps en pagaille et les 
bodes véhiculés sous le 
inanteau, voici le nouvel outil 
de choix des tricheurs sur 
console NES ! Ce passe­
partout est une cartouche 
qu'on Insère en premier dans 
le logement de la console ; 
puis la cartouche de jeu se 
connecte dessus. Simple. La 
languette de plastique qui 
dépasse est indispensable 
_,our pouvoir ensuite extraire 
~lmultanément la Game Genle 
et le jeu. Il ne vous reste plus 
qu'à consulter le livre de 
codes spéciaux livré avec la 
cartouche tricheuse et à entrer 
ce code grâce à l'écran de 
saisie de la Game Genle. Vous 
obtiendrez ainsi, au choix, 
~on les codes et selon les 
Jeux, l'accès à tous les 
fliveaux, des vies Infinies, 
toutes les armes Imaginables, 
_,lus de vltP.sse, etc. Vous 
pourrez même accéder à des 
niveaux secrets ou modifier la 
valeur des bonus 1 
La Game Genie NES est pour 
l'instant disponible en version 
anglaise. A cause de 
~lfférences de programmation, 
seuls certains codes 
fonctionnent sur les 
cartouches françaises. .. Il vous 
faudra donc attendre jusqu'à 
J.uin prochain pour acheter 
(600 F environ) la version 
française, avec son !Ivre de 
400 codes français pour 
60 jeux français sur NES. 
Une Game Genie Megadrive 
est aussi en préparation. 
prévue en France pour 
Septembre ... 
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ne belle 
fournée de hits dans ce 
numéro avec Epic qui 
dépasse, et de loin, Wing 
Commander 2 ! Bullfrog ne 
déçoit pas avec Populous Il 
qui est encore plus prenant 
que l'original. Une mention 
spéciale pour l'excellent jeu 
de plates-formes qu'est 
HarlequinEnffn,une 
bouffée d'air dans un genre 
qui a du mal à se 
renouveler : Chessmaster 
3000 ; le meilleur jeu 
d'échecs sur micro ? C'est 
l'avis de Jacques Harbonn. 
Du nouveau pour les 
amateurs de courses de 
voitures avec Big Run sur 
Amiga. Les personnages de 
Disney font un numéro 
convaincant dans La Bande 
à Picsou, sur Amiga 
également. 

64 

---------------"œil~S~~~~• 
Harlequin 

A l'in5tar du 5uperbe Mario Bros 4, Harlequin peut récup4trer d'innombrables bonus. Dans 
le cas présent, le bonu5 récupéré lui permet de nag8' sous l'eau comme un poisson". 

Ce superbe jeu de plates-formes est un modèle du genre. Une 
animation très souple, des graphismes fouillés, une jouabillté 
extraordinaire et un terrain de jeu monstrueusement vaste : c'est un 
hit comme je les aime 1 Après une journée de jeu, je n'étais parvenu 
qu'à explorer 10 % de l'univers d'Harlequin. A vous de jouer ! 

Editeur : Gremlin. 

Voici le bâtiment que vous devez explorer. 
la flèche indique où se trouve Harlequin. 

Chimerica est le nom de l'univers enchanteur 
dans lequel vous allez lutter, un monde de rêve et 
de cauchemar. 
Différentes atmosphères s'enchaînent au long de 
la partie. Les monstres y sont variés, les pièges dif­
férents, mals Je héros doit dans tous les cas action­
ner un grand nombre de leviers afin de déclencher 
des mécanismes secrets qui lui permettront d'aller 
toujours plus loin ... 
Harlequin développe une ambiance de jeu très 
attachante. Pas de combats incessants ou de piè­
ges à répétition. li s'agit plutôt d'humour et d'ha-

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



detru1re les ennemis .. L ambiance visuelle de ce 
soft est en tous points excellente mais elle va aussi 
de paire avec une ;ouabilité et une animation hors 
norme 
Lorsqu·il saute. Harlequin peul orienter sa trajec­
t01re avec une précision diabolique J ai séché au 

l'on a pas l'habitude d'entendre, des" ouaaaa ••, 
des • zinggg », des « slonggg '" c'est un délice 
Vraiment, j'ai craqué sur la mise en scéne de cette 
partie d autantqu'elles accompagned'unscéna 
no vaste et puissant 
Attention 1 Cette partie est relativement corn-

Mais il y a toutefois des contraintes. Harlequin/ poisson est obligé 
de remonter régulièrement à la surface pour refoire le plein 
d'ol(ygène. 

deuxième tableau avant de comprendre que r élan 
pris par le personnage était indispensable pour 
passer la série de tapis roulants 1 
Et bien sOr, tous ces exploits sont accompagnés 

Certains éléments du décors sont très utiles. 
Dans le cas présent, Harlequin se sert des 
effeb rebondissants de ses ressorts. 
plexe. Non pas que les énigmes proposées soient 
insurmontables, mais surtout parce que le terrain 
de jeu est vraiment très grand. 
Pour chaque scène, Harlequin va collecter des 
tonnes de bonus. de lénergie des parapluies. des 
missiles qui le protègent pendant un certain 
temps, des ballons. etc 
Quelques situations spéciales vont en outre 
apporter un" plus" stratégique au jeu. Les leviers 

le ballon-kangourou est un des innombrables bonus que peut, et 
mi me doit, utiliser Harlequin pour parvenir à tes fins. En outre, le 
ballon lui procure une sorte d ' inviciblllté. 

Pour éliminer ces monstres, Harlequin 
lance des projectiles en forme de cœurs 1 
Plualeurs tirs sa nt nécessaires pour éliminer 
celui·ci. la puissance des tirs est augmentée 
por l'obtention de certain• bonu1. 

d'une animation fluide et comique Votre héros 
glisse en position de skateur, il se cramponne à 
une parol comme un alpiniste, court, saute ou 
rampe avec presque autant de classe que le per­
sonnage de Prince of Persfa I 
Ajoutez à cela quelques bruitages rares mais que le parapluie lui permet de ralentir sa chute, 

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

Man-X: oui! 
Harlequinfait partie de ces logiciels qui, a 
priori, ressemble aux autres jeux de plates­
fonnes qui pullulent sur le marché. Mais il 
suffit d'y jouer quelques minutes pour se 
rendre compte qu'Harlequin si situe 
largement au-dessus des ordures que nous 
serverzt habituellement les éditeurs qui ne 
cherchent qu'à exploiter un.filon. Beaux 
graphtsmes, belles animations, excellent 
environnement sonore, Harlequio est un 
jeu de plates-formes comme 011 en voit peu 
sur micro depuis quelques mois. U11 must. 
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Au premier niveau, Hal'lequin s' a ttaque à l'ascension d 'une énorme horloge. Pour cela, il 
utilise les plates-formes, mobiles ou non, et doit éviter tout ce qui lui tambe sur la tête. 

C'est cette richesse stratégique qui vous empê­
chera de sombrer dans la monotonie d'un jeu trop 
classique. 
Je conseille très vivement ce logiciel à tous les 
amateurs d'action plates-formes, quel que soit 
leur niveau En effet, si Harlequln est loin d'être 
facile, il propose quelques options de jeu très 
appréciables. S!irs de la qualité de leur produit et 
surtout de sa longévité, les concepteurs de cette 
aventure n'ont pas hésité en effet à incorporer 

Beau, très 
maniable et 

, garanti pour durer, 
~.,..-~ du jeu de plates· 

tonnes comme je les aime. A ne 
pas manquer ! 

TYPE plates-formes 

GRAPHISMES 17 
La richesse des décors est 
1mpress1onnante. Toutes les ambiances 
sont très bten rendues et quel souci du 
détail 1 

ANIMATION_ 18 
Scrolhng mult1-direct1onnel, mouvements 
réalistes du perso, comment faire 
mieux? 1 

BANDE.SON_ . 15 
Les bruitages sont un peu rares. mais 
quand ils sont là. il sont originaux et fins. 

PRIX 
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d'unepartunmode • continu •etd'autrepartune 
possibilité de sauvegarder plusieurs positions 
dans le jeu. Alors là, quand j'ai vu ça, j'ai craqué. 
C'est tellement rare... Merci à vous ! Amis des 
jeux de plates-formes, achetez, c'est un ordre! 

Moment délicat du 
jeu :avant 

d 'aHeindre cet 
endroit d u jeu, 

Harfequin doit se 
livrer à une série de 

sauts très 
spectaculaires et 

des courses 
a vec élan. 

Olivier Hautefeuille 

Certains bonus vous priKurent de l'énergie. 

Ces leviers a ctionnent des plates-formes ou 
des portes. 

Plotr, oui! 
Lorsqu'ils décident de deôuter l'élaboration 
d'un jeu, les concepteurs sont face à un 
choix : ou ils créent un nouveau concept, 
ou ils exploitent u11e veine déjà utilisée. 
Da11s ce second cas, il est tentant de faire 
comme ses petits camarades et d'offrir des 
logiciels sans aucun intérêt les uns par 
rapport aux autres. Ou bien on choisit, 
comme Gremlin avec ce superbe Harlequio, 
de pousser le genre dans ses derniers 
retranchemenJs, en refusant tout 
compromis de qualité et en al1iant le 
meilleur en matière d'animation, de 
bruitages, d'humour, de scénario, etc. 
Harlequin 11' est certes pas le jeu ultime 
mais il a été élaboré avec un tel soin qu'il 
est promis à devenir un classique, un de ces 

jeux dont nous autres,joumalistes, vo11s 
rabattons les oreilles à for ce de références 
et de comparaisons. li n'a rien de 
révolutionnaire, n'est pas le résultat des 
cogitations d'un génie ou d'un groupe de 
travail impressionnanl Non, c'est juste la 
preuve qu'une production honnête et sans 
concession à la médiocrité permet un. 
résultaJ de haute qualité. Chapeau, 
Grem/in ! Piotr Korolev 



Robocod 
James Pond, l'ultime agent secret 
aquatique, repart pour une 
nouvelle mission. Muni d 'une 
armure extensible au look très 
« Robocop », il va une fois de 
plus devoir déjouer les plans du 
machiavélique docteur Maybe. 
Robocod est un jeu de plates .. 
formes original et bien réalisé qui 
séduira les amateurs. 

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

Robocod pourra franchir quasiment tous les niveaux du jeu à pied (ou devrais-je dire 
nageoire?). Mais l'avion, une fois découvert, lui facilitera singulièrement la tâche. 

Editeur : Millenium. 
DisÛibuteur : US Gold 
(Tél: 19. 44. 21. 625. 3388}; 
conception et programmation : 
Chris Sarre// ; design 
additionnel : Steve Bak ; 
graphismes : Chris Sorrell, 
Leavon Archer et Paul Dobson; 
bande-son : Richard Joseph. 

• I'll be back •. C'est en substance ce qu'avait lan­
çé le docteur Maybe lorsque ses plans machiavé­
liques avaient été contrés par ! 'agent James Pond 
(dans le jeu du même nom). Et, malheureusement, 
U a tenu parole ! Le savant fou s'est emparé de 
l'usine de jouets du père Noël et a dissimulé des 
explosifs dans une série de pingouins en jouet. 
Pingouins qui vont être vendus dans le monde 
entier et risquent de provoquer des dégâts cons!-

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

Des peluches comme s ' il en pleuvait 1 

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

accrocher à des plates-formes aériennes pour évi­
ter certains dangers (vous pourrez, par exemple, 
• survoler • des piques mortelles de cette maniè­
re). 
Vous dirigez Robocod au fil d'un scrolling multi­
directionnel en explorant chaque coin et recoin 
de l'usine. Votre héros qui saute, s'allonge et 
cours parfois à la manière de Sonic (si vous lui fai­
tes prendre suffisamment d'élan), est particulière­
ment bien animé. Sa démarche est souple et amu­
sante (il faut le voir trottiner sur sa nageoire 

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

Pierre : oui, mais .•• 
Robocod est vraiment un bonjeu,je suis 
bien obligé de le reconnailre. Dès le début, 
on est séduiJ par les graphismes et la qualiJé 
de l'animation. La démarche et les 
mimiques de Robocod sont sympathiques, 
de même que les différenJs adversaires. Qui 
plus est, le jeu est vraimenJ immense, avec 
une foultitude dt tableaux secrets 
disséminés un peu partout. Les dingues de 
plates·/ ormes et les joueurs minutieux qui 
se cognent systémaJiquement dans tous les 
murs pour vérifier q'il n'y a pas un passage 
vont adorer ! Pour ma part, j'avoue 
qu'après une dizaine de niveaux,j'aiftni 
par me lasser et j'ai reposé Robocod sur 
mon étagère. Car malgré tout le bien qu'on 
peut en dire, cette séquelle de James Pond 
manque quand même de variété. Loin d'êtrt 
un chef d'œuvre impérissable, Robocod est 
donc un soft agréable, bien dessiné et bien 
programmé (quoique ... ). Pas si mal! Pierre 

Truchiri 
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_________ hits 

Matériel requis 

Amiga 
1 disquette 3"1 /2 
Contrôle au joystick 
Notice en français 

.._ 512 Ko de RAM 

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

Original, 
amusant et bien 

rNUsé, Robocod 
fera la joie dea petHa 

et dea gl'MCI&. .. pour peu qu'ils 
soient .......... de plat .. fonnea. 

TYPE ______ plates-formes 

GRAPHISMES 18 
Les graphismes sont vraiment réussis et 
exploitent bien les capacités de l'Am1ga en 
la matière. 

ANIMATION 18 
Les mouvements des sprites sont fluides 
et bien décomposés. Quant au scrolling, li 
est tout à fait honnête. 

BANDE·SON 12 
La musique guillerette qui accompagne 
l'action est amusante mais ne restera pas 
longtemps dans les mémoires ... Les 
brwtages, pour leur part, sont assez 
succincts. 

PRIX : ______ _ c 
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Axel: oui 1 qu'il s'étire verticalement d'une hauteur de 
plus de 10 écrans, est une trouvaille 
magnifi.que. Plus fort que Sonic ? Plus super que 

Mario ? Extraordinaire ? Fabuleux ? 
Mégabalèse? Robocod n'en finit pas d'être 
porté aux nues ! Cela est-iljusti,fté ? 
Réussir à concurrencer les consoles sur 
leur propre « plate1orme » est déjà un 
exploit. On peut toujours reprocher à 
l'équipe de Millennium d'avoir pris un peu 
de Mario (bonus à détruire avec la tête, 
passages secrets. .. ), beaucoup de Sonic 
(déplacemenJs, plongée sous-marine, sauts 
et destructions des ennemis en les 
écrasant. .. ) et quelques grammes de Blue's 
journey (monstre de fin de niveau) pour 
do1111er vie au no1tveau James Pond, 
perso11nage existant déjà depuis des armées 
sur micro. Po1trta11t, en y regardant de plus 
près, on découvre quelques traits personnels 
qui rendent le perso11nage déluré et unique. 
Le fait qu'il pre11ne son pied, je veux dire 

Si vous avez aimé ... 

Techniquement c'est parfait, sauf peut-être 
l'action qui consiste à avancer suspe11d11 
par les bras do11t l'a11imation n'est pas 
performante et manque de rapidité. Au 
niveau de la grandeur du territoire à 
parcourir, Robocod écrase tous ses 
concurrents. Les passages secrets sont 
nombreux et derrière chaque porte se 
cachent trois niveaux qui peuvent être 
terminés de façons différentes. Mais ce qui 
m'a le plus excité, dans le bon sens du 
terme, ce sont les décors. Surprenants de 
réalisme tout en gardant un aspect bande 
dessinée, les graphismes remportent 
largement la palme. 
Aux rayons des confiseries, l'haruly-bag est 
de rigueur. Blurppp ! ! Allez, vous en 
reprendrez bie11 un petit peu ! 

Ani Miinuhn1 

Si vous avez aimé Robocod mais qu'il vous en faut plus, voici une petite 
sélection de jeux qui devraient vous intéresser ... 

Turrican Il de Rainbow Arts : 
Turrican Il se rapproche de Robocod par la 
taille immense des tableaux, les bonus 
cochés à récupérer et les multiP.les 
adversaires qu'il vous faudra éliminer. 
Turricon Il, cependant, fait beaucoup plus 
de place ou côté shoot' em up gue Robocod 
et Io haute technologie y remplace l'humou1 

Quik & Silva de New Bits : 
Entre T urrican et James Pond, on trouve 
Quik & Silva. Très « plates-formes », le jeu 
comporte aussi une port importante de 
shoot' em up. Votre personnage explore 
d'immenses tableaux en bondissant de 
passerelle en passerelle tout en détruisant 
ou en évitant une multitude d'ennemis. 
Difficile mais prenant ... 

James Pond de Millenium : 
Bien sûr, c'est le P.remier logiciel qui vient 
à l'esprit lorsque l'on parle ële Robocod. 
L'aîne, cepenèlant, a tort bien vieilli. Et il 
reste suffisamment différent pour mériter 
votre attention. Si vous ne le connaissez 
pas encore, vous pouvez vous laisser 
tenter ... 



l'écran principal .. La difficulté est bien dosée, 
chaque partie de l'usine introduisant de nouvelles 
difficultés et des nouvelles ruses pour les surmon­
ter. La variété est aussi de la partie, avec des 
bonus particulièrement utiles mais souvent 
cachés. Les ailes d'anges ou l'avion, par exemple, 
vous permettront de vous déplacer librement au 
travers d'un niveau et de vaincre vos adversaires 
avec plus de facilité. 
En effet, comme dans Sonic ou Mickey, Robo­
cod se débarasse de ses ennemis en leur sautant 
dessus (une ou plusieurs fois), ce qui réclamera de 
votre part de bons réflexes et une bonne coordi· 
nation. 
Bref, Robocod est une réussite en matière de jeux 
de plates-formes. Graphîsmes de grande qualité, 
animation fluide, astuces nombreuses et bien 

Big Run 

,.exion ... 
extension ... 
Grâce à son 
expandosult, 
Robocod peut 
s'étirer à volonté. 
l ien pratique pour 
explorer l'usine por 
le haut, d'autant 
que notre héros est 
aussi capoble de 
s'agripper au décor. 

Les tableaux de bonus vous permettront 
d'augmenter votre sco re à peu de frais . 

Robocod est disponible sur : 
ATARl ST AMIGA 

MEGADRIVE 

conçues, humour ... Tous les ingrédients sont réu­
nis pour faire un bon jeu. Seule la bande sonore 
m'a déçu car elle est loin d'exploiter au mieux les 
possibilités de 1'Am1ga. Dogue de Mauve 

The Sales Curve quitte le monde 
des shoot­
them-up 
(Sllkworm, 
SWIV) pour 
celui des 
courses de 
voitures. S'il 
ne révolution­
ne nullement le 
genre, Big Run 
se révèle 
cependant 
bien réalisé et 
assez prenant, 
pour peu que 
l'on recherche 
un jeu 

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

d'arcade et 
non un 
simulateur de 
conduite. 

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

Les courses de voitures de tout poil restent à 
l'honneur en ce moment. Après le fabuleux 
Vroom [rnt d'Or 91} sur circuit automobile et l'ex­
cellent Lotus li sur les routes américaines, vous 
allez pouvoir tâter du Paris-Dakar avec Big Run 
Vous affrontez huit concurrents sur chaque por· 
tion de circuit. Le but est double : tout d'abord 
parvenir à boucler chaque sous-étape avant la fin 
du temps imparti, mais aussi réussir à terminer 
parmi les trois premiers pour accéder à la course 
suivante. Le premier parcours est assez simple et 
vous permettra de vous familiariser avec votre 
bolide. Celui-ci se conduit très aisément : accélé­
rateur, frein et boîte simplifiée à deux vitesses. 
Vous pouvez même vous passer complètement 
du frein classique pour ne recourir qu'au frein 
moteur, particulièrement efficace. La tenue de 
route ne pose pas non plus de gros problème et il 
faudra prendre des virages serrés à grande vitesse 
pour commencer à voir votre véhicule chasser En 

Les graphismes 1ont plutôt fidèles à la 
borne d'arcade originale. 

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

Bilan du Parls·Dakar : Tilt en tête ? 
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Attention 1 Si vous rates un virage, vous risquez fort de vous heurter à plus dur que voua; ••• 
Et quelques secondes perdues peuvent vous empêcher d'être qualifié. 

bre de véhicules étrangers à la course vont faire 
leur apparition, pas beaucoup plus faciles à.dou­
bler que les concurrents eux-mêmes. Ajoutez à 
cela que la piste est vraiment dangereuse. Passe 
encore qu'elle se sépare en deux voies étroites, 
séparées par des bornes en béton Qa signalisation 
l'annonce à temps pour agir en conséquence), 
mais les nombreux monolithes qui la parsèment 
sont un danger constant et obligent.à de.s réflexes 
fulgurants pour les éviter ·au dernier moment. 
Enfin, les nombreuses montées et descentes linii­
tent le champ de vision et obligent à une conduite 
plus instinctive. Tous ces facteurs réunis font.que 
vous avez peu de chances d'aller bien loin la pre­
mière fois. -T out!'!fois, vous disposez de trois 
options continues, utilisables tant pour continuer 
une course même après la fin du temps régie-

Spirit: non 
Je serai beaucoup plus partagé que 
Jacques. Oui, Big Run bouge bien et sa 
bande-son vaut la peine d'être écoutée. 
Mais à mon avis, non seulement il 
n'apporte rien face à ses concurre11ts, mais 
encore il se montre inférieur à Lotus II sur 
bien des points. Les différents paysages/ 
conditions atmosphériques dè Lotus II 
apportent une tout autre dimension au jeu, 
d'autant qu'elles sont souvent 
remarquabkment mises en scène. Les 
différences d'animation et de bruitages sont 
à mon avis trop minimes pour faire 
vraiment pencher la balance du coté de Big 
Run. Si vous voulez une course de voitures 
type arcade, tournez-vous donc plutôt vers 
Lotus IL.. â moins qlfe vous ne l'ayez déjà! 

Spirit 
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men taire, que pour entamer un nouveau parcours 
alors même que vous ne figurez pas dans les trois 
premiers. Ace propos, quelle que soit votre place, 
elle a son importance car elle conditionne votre 
position de départ à la course suivante. 
La réalisation est de bonne facture. Côté gra­
phismes, les décors sont correctement dessinés 
mais les paysages peu variés. Il faut dire à la 
décharge des graphistes qu'il est assez difficile de 
varier les décors dans le désert 1 L'animation est 
l'un des points forts du logiciel Les program-

La carte du désert matérialise le chemin 
que vous avez parcouru. 
meurs de Sales Curue ont parfaitement réussi à 
donner l'impression de vitesse, la Vision limitée 
dans les virages ou les accidents de terrain, ou 
encore le • balayage " du paysage dans les virages 
serrés ou lors des sauts. La bande-son est tout aus­
si réussie, avec une excellente musique soutenue 
par de b0ns bruitages de moteur qui servent direc­
tement au jeu (on peut parfaitement s'y fier pour 
changer de vitesse). La jouabilité ne pose non plus 
aucun problème. CommentBig Run se position­
ne-Hl face à ses concurrents ? Il est bien difficile 
de le comparer à Vroom. Ce dernier mise sur la 
richesse de '1a simulation, au prix d'une prise en 

S'lln'•riMI 
d' ........... 

llunHI cependMI .................... 
............ ce qui nt le prlnclpllL 

TYPE course de voitures 

CHIAPtllllEI 13 
Les graphismes sont corrects mals 
auraient pu être plus travaillés. 

ANIMATION 17 
Rien à dire de œ côté : tout bouge vite et 
bien et l'impression de vitesse est 
parfaitement rendue. 

IANDl-IOll 18 
Là encore du tout bon. La musique 
décape et les bruitages évocateurs 
peuvent servir directement au jeu. 

PRIX C 

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

Et hop 1 Un petit saut ••• 
simulati·on est un peu laissé pour compte. En 
revanche, Big Run est très proche dans son 
concept de Lotus II. Mals si ce programme n'a 
plus de secret pour vous, Big Run en est le succes­
seur tout désigné. 

Jacques Harbonn 

Plotr: non 
Et bollm ! Encore un jeu pour rien ... Big 
Run ne présente aucun défaut rédhibitoire, 
aucun bug assassin et pourtant, il ne 
présente guère d'intérêt. Il faut dire qu'avec 
les grandes pointures déjà éditées d(lf1s le 
genre de la course autonwbile (Vroom, lndi 
500, Lotus Il), les nouveaux concurrents 
ont intérêt à présenter de sérieux arguments 
s'ils veulent se faire une place sur le 
podium. « Oui, mais ça parle du Paris· 
Dakar », me rétorquera·l·on. La belle 
affaire ! En quoi le fait de changer la 
couleur de l' arrière-pùm Otl les plans de 
coupe peut-il provoquer un regain 
d'intérêt ? Non, désolé : malgré une 
réalisation assez soignée et des détails 
sympathiques, Big Run n'a pas grande 
chose pour ravir la pole position. 

Piotr Korolev 



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

Editeur: Mindscape. 
Programme : Andrew lverson, 
Rick W . Glenn, David Bringhurst, 
Donald W . laabs, Michael E. 
Duffy, Dan Baumbach ; 
graphismes : Richard Payne, 
Tansy Brooks, Erica Benson, Jeff 
Griffeath. 

Un ingénieux système de multifenêtrage 
permet une bonne visualisation de la 
portie. 

Tout comme WCC, CM3000 propose la visuali­
sation de l'échiquier en 2 ou 3D. Les graphismes 
sont excellents et les différents jeux de pièces bien 
travaillés. Outre les pièces classiques, vous pour· 
rez choisir un jeu qui tire son inspiration de 
l'héroic-fantasy ou un autre où les pièces sont sim­
plement représentées par leurs initiales. Le relief 
du mode 3D est bien rendu, mais 1' angle de vue un 

Globalement, 
Chessmaster 3000 
est supérieur à 
World Class Chess, 
q ue nous avons 
testé dans nos 
pages Hits du m9is 
précédent. 

C3000 vous permet de personnaliser 
votre adversaire, son style 
de jeu et sa puissance d 'analyse, 

peµ trop fuyant ne facilite pas la reconnaissance 
des pièces. De plus, il n'est pas possible ici non 
plus de modifier l'inclinaison ou la rotation du pla:.. 
teau de jeu. Globalement CM3000 se montre 
cependant bien supérieur à WCC au niveau gra­
phique. L'entrée des positions s'effectue à la sou· 
ris, au joystic]:{ ou au clavier. T 0utefois, le système 
utilisé à la sol,lris est légèrement moins pratique 
que dans WCC. En effet, ici il faut maintenir le 
bouton appuyé jusqu'à ce que la pièce arrive à 
destination. Si vous lâchez ce bouton par erreur 
en cours de trajet et que le c0up soit possible, il ne 
vous restera plus qu'à revenir en arrière pour cor­
riger votre erreur. The Chessmaster 3000 offre 
lui aussi de nombreuses options. Certaines sont 
communes aux deux programmes : retour arrière 
sans limitation (par reprise coup par coup clas­
sique ou le système original de retour sur liste 
comme dans WCC), jeu en aveugle, horloge, 
inversion de l'échiquier, liste des coups, affichage 
de la réflexion de 1' ordinateur avec la ligne de 
recherche et éventuellement les meilleurs varian-

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

t 'excellente qualité des graphismes é limine 
les problèmes de pespectives. 

CM3000, Ainsi le programme vous propose de 
personnaliser votre • adversaire " : importance 
respective de chaque pièce (avec possibilité de dif­
férencier les deux camps), style de jeu (équilibre 
attaque/défense ou matériel/position, vision du 
jeu, profondeur de la bibliothèque d'ouverture, 
estimation des nuls). Chaque personnalité peut 
être sauvegardée, ce qui permet de disposer ainsi 
d'adversaires très• différents''. à la fois dans le 
style de jeu et la puissance d'analyse. L'idée est 
intéressante et dépasse le simple gadget, d'autant 
que Je logîciel vous en propose 18 prédéfinies par­
mi lesquelles vous trouverez Capablanca, lasker, 
Morphy, Nimzovitch ou encore Tal l (pour les 
débutants, précisons qu'il s'agit de Grands Maî· 
tres ayant marqué leur époque à la manière d'un 
Fisher ou d'un Kasparov). Les débutants ont été 
aussi particulièrement soignés par CM3000. Le 
mode professeur permet de visualiser les coups 
légaux d'une pièce, mais aussi les pièces en prise 
et la • couverture de terrain '' de vos pièces. Les 
conseils proposés au joueur disposent d'options 
particulièrement intelligentes. 
Tout d'abord, on peut attribuer un temps de 
réflexion pour un conseil particulier supérieur au 
temps moyen en cours. Ensuite, on peut obtenir 
une analyse du programme très détaillée, pouvant 
même remplir un écran entier (en anglais mal· 
heureusement). Il ne s'agit en fait que de la mise 

Spirit : oui ! 
J'ai complètement adoré le système de 
«personnalités », qui a éti beaucoup 
développé par rapport aux versions 
précédentes. Toutefois, j'ai trouvé un peu 
« gros » d'introduire le nom de grands 
champions dans des simulations qui, 
quelles que soient leurs qualités, ne 
viennent pas à la cheville de ces Maîtres. 
Cela étant dit, The Chessmaster 3000 est 
un grand programme et les différentes 
options d'apprentissage sont vraimetù d'une 
grande utilité et très bien réalisées. 
Apprendre les ouvertures devient un plaisir 
alors que cette étape m'avait toujours plutôt 
rebuté dans les manuels. Je vous laisse, car 
je termine justement d'étudier la variation 
Tarrash de la défense française avant 
d'affronter« Capablanca 3000 » ! 
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en mot de la ligne de recherche, mais l'idée est 
loin d'être mauvaise. 
Toujours pour les débutants, le soft se charge de 
l'apprentissage des règles de base, et donne 
même un véritable cours d'échecs en 10 leçons de 
difficulté cro1SSante, avec contrôle de lassimila­
tion par de petits exercices. Ces cours sont vrai­
ment très bien faits et pourront même servir utile­
ment le joueur moyen voulant se remettre quelque 
notion particulière en mémoire. Le programme 
s'occupe encore de vous apprendre les princi­
pales ouvertures de manière bien plus agréable 
que la lecture d'un manuel. Vous y découvrirez 
168 lignes principales et variations, ce qui est loin 
d'être négligeable. Comme vous le voyez 
CM3000 se montre légèrement supérieur à WCC 
au niveau des options et les aides proposées au 

The 
Chenm11ster 

3000 est tris fort 
malsposHdede 

nombreuse• options pour H 
mettre à la portée des débutants 
et lff faire progreuer raplcletnent. 

TYPE échecs 

GRAPHISMES 16 
Les jeux de pièces, tout comme les 
échiquiers sont bien travaillés et le rehef 
30 bien rendu 

ANIMATION ____ _ 
Il n'y a pas ici de réelle animation, tout se 
limitant au glissement des pièces. 

BANDE·SON ____ 10 
(carte son) 
Seuls quelques bips ou courts morceaux 
digitalisés animent le programme, mais 
cela ne pose aucun problème dans un jeu 
d'échecs. · 

PRJX : _______ ___ D 
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Vou1pouvez 
affronter quelques­
un1 dei meilleur• 
joueur1 d'échecs 
que l'histoire ait 
connu1. Quant à les 
battre, cela ne 
dépend que de 
votre niveau ... 

Selon vos goûts ou votre humeur, vous 
pouv~ changer le " look » de vo1 pièces. 

débutant sont plus complètes {bien que les parties 
commentées de WCC soient vraiment captlvan· 
tes). En ce qui concerne les niveaux de jeu, les 
deux programmes se tiennent. CM3000 permet 

de régler indépendamment les temps des deux 
camps, mais WCC est plus proche des conditions 
exactes de tournois 
Qu'en est-il de la force du programme en partie 
normale ? Eh bien j'avoue avoir été surpris des 
progrès réalisés par rapport aux versions pré­
cédentes 2000 et 2100. 
La bibliothèque d'ouverture est correcte bien que 
plus classique que celle de WCC De plus, 
CM3000 ne semble pas reconnaître les inter­
versions, ce qui peut!' amener à sortir de sa biblio­
thèque prématurément. 
En milieu de partie, CM3QOO se montre très fort. 
quasiment du même niveau que WCC, mais dans 
un style bien différent. WCC joue plus en finesse 
tandis que CM3000 se montre vraiment excep· 
tionnel dans les combinaisons, mais moins brillant 
dans le jeu positionne!. De plus, j'ai pu observer 
qu'il se montre redoutable avec ses deux fous mais 
perd une partie de ses moyens si on annihile ces 
pièces en début de partie. 
C'est assez peu courant sur un logiciel d'échec 
récent et méritait d'être signalé. En fin de partie, 
CM3000 reste excellent. maîtrisant sans problè­
me opposition et règle du carré. 
En fait le joueur débutant ou faible risque d'avoir 
quelques problèmes à battre CM3000 même au 
niveau faible et il lui faudra sans doute recourir 
à une • personnalité • moins éclairée pour y par­
venir 
En conclusion, The Chessmaster 3000 apparaît 
donc comme un excellent programme, pouvant 
venir à bout de plus d'un joueur de première caté­
gorie, mais capable aussi de se mettre à la portée 
du débutant et de le faire progresser plus rapide­
ment grâce aux nombreuses aides disponibles. Le 
challenge face à World Class Chess se solde par 
un match nul et quel que soit votre choix, vous ne 
serez pas déçu. Jacques Harbonn 

La Bande à Picsou: 
la ruée vers/' or 
En dépit de quelques défauts et d'un scénario finalement assez banal, 
cet épisode de la Bande à Picsou (qui n'a rien à voir avec celui des 
versions consoles) plaira aux plus jeunes comme aux plus âgés, grâce 
à la variété de l'action et l'humour des animations. 

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

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

fait peu courant sur Amiga (mais qui commence à 
le devenir) : le contenu des deux disquettes peut 
être transféré sur disque dur, la protection s' effec· 
tuant par codes. Toutefois, il convient de corriger 
une légère erreur du fichier d'info : les deux der­
nières lignes du boot de lancement doivent être 
remplacées par les suivantes : 
CD DHO : DUCKTALE (si vous avez créé le 
répertoire correspondant sur votre première uni­
té de disque dur) 
DUCKTALES 
Les possesseurs de mémoire étendue (1,5 Mo 



Le c.élibr'e Picsou .., train de ptWndrw un de tes baisw quotidMfm dam a .a • mer de pièce. 
cf'or. MonMlnt de cléNrlfe avant de N lanc.r dans le fomûcloble pari qui l'oppose à 
Aainou. 
mmimum et, mieux encore, 2.5 Mol pourront 
transférer tout ou une partie du programme sur 
disque virtuel Ces éléments ont leur importance 
car le programme effectue de nombreux accès 
disquette qUi ralentissent considérablement le jeu, 
l'installation sur disque dur ou virtuel apportant ici 
un confort quasi indispensable. 
Mals revenons au jeu lui-même. Cet épisode de 
La Bande à Picsou vous confronte à l'un de vos 
plus redoutables adversaires : Flairsou. Jaloux de 
votre titre de plus riche canard au monde, il vous 

Une virée en crvion NCrM to41te la 
loufoquerie et le Mllrw clef cartOOtU de 
WaltDbney. 
propose un défi : gagner le plus d'argent possible 
en un mois. Pour cela, vous disposez de différents 
mo!j.~ms complémentaires. Le premier Oe plus uti­
~ consiste à se rendre dans différents pays pour 
y conquérir un trésor. L'atlas électronique vous 
sera d'une grande utilité pour estimer la nature et 
le montant de ce trésor, ainsi que la durée du voya­
ge. Toutefois, cet atlas ne peut être consulté que 
dans le bureau de Picsou et le reste du temps, il 
faudra tenter l'aventure à l'aveuglette. Avant de 
vous retrouver sur les lieux, il va falloir piloter le 

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

fameux avion de Flagada. Je peux vous assurer Dar11 les cavernes : lfre:Ü9i• et orientation. 

Awla Spirit 1 oui mals ... 
Je suis tout à fait d'accord avec Jacques. 
Au dlbut, on en prend plein les yeux et le 
jeu semble fabuleux par sa variiti et la 
qualitl de certaines animations 
(principalement lors des nombreux 
intermèdes animés). Mais plus on joue, plus 
on en dlcouvre les limites. Les phases 
d'action du même type sont quasiment 
identiques d'une épreuve à l'autre et 
certaines sont mal traitées. Paradoxalement, 
le jeu reste prenant et l'on a envie de se 
battre pour écraser Flairsou. Mais peut-être 
suis-je un peu partial du fait de mon amour 
immodérl du monde Disney ? 

Spirit 

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

Vous ne pouvez consulter l'atlas que dans 
le bureau de l'oncle ,.tCIOu. 
mal comme radeau improvisé. Dans les cavernes, 
c'est surtout vos sens de la stratégie etde l'orienta· 
tion qui seront mis à contribution. Vous devrez en 
effet rejoindre le trésor en évitant la momie qui 
vous poursuit et les précipices sans fond. Pour le 
safari, rapidité et coup d'œil suffisent pour 
engranger la plus belle moisson d'images. A côté 
de ce moyen principal (recherche 
de trésors), il existe 
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deux autres moyens de gagner de l'argent. Le pre­
mier consiste à plonger dans le coffre Picsou qui 
regorge de ses habituels trillions de dollars en piè­
ces et de retrouver justement une pièce rare. Le 
second moyen est plus classique, pwsqu'il s'agit 
de jouer en bourse La méthode est connue . 
acheter bon marché et revendre cher. Mais 
méfiez-vous des opérations de Flairsou qui peu· 
vent sétieusement perturber le matché. 
Comme vous le voyez, ce programme est varié à 
souhait. Qu'en est-il de la réalisation ? Elle est iné­
gale. Côté graphismes, les choses se passent plu­
tôt bien, bien que certains écrans soient moins tra· 
vaillés que d'autres. Mais l'ensemble reste d'un 
bon niveau avec quelques images bien léchées. 
Côté animation en revanche, le tableau est moins 
rose. Si certains intermèdes animés sont dignes 
d'un dessin animé (chute de la bande à Picsou 
dans une fosse, nage de Picsou dans son tas de 
pièces d'or) et les animations des personnages 
souvent correctes bien qu'un peu hachées par-

Plotr: non 
De la même façon qu'il y a ceux qui aiment 
les dessins animés Walt Disney et ceux qui 
les aiment moins, il y a les joueurs qui 
accrocheront pour ce logiciel et ceux qu'il 
laissera tout à fait indifférents. Car, en 
dehors de la gue"e pro et anti-Disney, il 
faut bien avouer que le jeu en lui-même 
n'apporte aucun principe novateur, que la 
réalisation technique est loin d'être 
extraordinaire (sans disque dur ou mémoire 
étendue, la crise de nerf vous guelte) et que 
lajouabilité de l'ensemble est sujet à 
caution. De gustibus et coloribus non 
disputendum : si vous aimez le canard 
archi-milliardaire et ses petits-neveux, vous 
accrocherez süremenl Sinon, vous 
préférerez sQrement remettre dans votre 
magnétoscope la cassette de l'intégrale de 
Tex Avery (qui s'est très vite enfuit de chez 
Disney). Que voulez-vous, je n'y peux rien : 
le Chat Porte-Malheur me fait hurler de 
rire. La Bande à Picsou beaucoup moins ... 

Piotr Korolev 
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Flairsou propose un 
pari à Picsou : 
gagner le plus 
d 'argent possible en 
un mols. Les archi· 
milliardaiœs 
passent le tempJ 
comme illl peuvent ••• 

Comme à l'accoutumée, les Castors Juniors 
font appel à leur fameux guide pour se 
tirer d'affaire. 
fois. en revanche le scrolling de certains épisodes 
(dans la jungle en particulier) est une véritable 
honte (par bloc de 8 pixels et lent par-dessus le 

Ce jeu est ..... 
v-16 au premier 

mord mals, 
,.,..ulement, un 

..... trop rép6tltlf,.. ......... 

TYPE ?? 

GRAPHISMES 18 
La plupart des écrans sont bien travaillés 
et certains sont même superbes. 

ANIMATION 15 
A coté de certaines animations 
"cartoon '"quelques scrollings (rares 
heureusement) sont hideux. 

BANDE-SON 14 
Les bruitages sont variés et les 
digitalisations vO"..ales très bien utilisées. 

PRIX C 

marché !). La bande-son combine de bons brui 
tages à quelques digitalisations sonores venant 
fort à propos. La jouabilité ne pose aucun pro­
blème, une fois que l'on a compris le mode de 
fonctionnement un peu particulier de certaines 
épreuves. 
En conclusion, bien qu'il ne soit pas un grand jeu, 
ce programme plaira à tous les mordus de Walt 
Disney qui retrouveront leurs héros mis en scène 
de belle manière. Sa variété et ses intermèdes 
plein d'humour apportent un plus certain. 
Toutefois, je pense qu'il ne pourra pas jouir d'une 
très grande durée de vie en dépit des trois niveaux 
de difficulté. Jacques Harbonn 

Paragliding Simulation 
Loriciel développe ici une simulation de parapente originale et bien 
réalisée. Le jeu est joli, maniable et réaliste quant au pilotage de l'aile. 
Par contre, on pourra se lasser de cette partie qui ne présente pas 
assez de variété dans son jeu à long terme. Nous avons décidé de 
vous parler de ce logiciel dans la rubrique Hit, bien qu'il ne présente 
pas une note d'intérêt très élevé. Pourquoi ? Parce qu'il était très 
attendu et qu'il y a beaucoup à dire ! 

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

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

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



Le ciel est uniforme, lei oiseaux sont immobiles. i.. décor dan1 lequel vou1 évoluez est des 
plus 1ommaires et présente vraiment trop peu de profondeur. C'est limite ... 
tours classiques pour changer de direction. Manié l'ambiance de ce sport Paraglrdlng Simulation 
au ioyshck, le Jeu ne pose donc aucun problème développe pour son jeu un scrolling horizontal 
de prise en main très classique. Dans cette version ST. l'écran ne 
La notice est claire et succincte {ce qui est normal, suit pas régulièrement votre progression. Il scroUe 
vu la simplicité du pilotage). On a alors tout le loisir par à-coups lorsque vous avez parcouru deux tiers 
d apprécier très vite la qualité et le réalisme de cet· de l'écran C'est sûrement moins plaiSant que le 
te sunulation. scrolling régulier qui est annoncé pour les futures 
L'animation de ce soft est excellente en ce qui versions Amiga et PC Mais de toute façon. pws· 
concerne les mouvements de votre personnage que la simulation n est iama1s saccadée. que 
Le realisme que l'on avait appreoè dans Kick demander de plus? 
Boxmg ou !'Aigle d'Or Il. Loriciel l'a à nouveau L un des atouts de Paraglidlng Simulation est 
exploité ici Qu'ils agisse de la course pour pren qu iloffrediverstypesde paysages, et surtout plu· 

Le pilotage de votre aile ne pose aucun 
problème grêice à sa bonne manlabillté. 
dre son envol ou des demi-tours aériens, les gestes 
sont précis, souples et ce. même si les sprites sont 
d'une taille vraiment réduite. Le décor dans lequel 
vous évoluez est quant à lui plus sommaire Bien 
sùr. quelques éléments ajoutent à r ambiance de la 
partie (des campeurs aux sommets des monta 
gnes, des maisons dans les vallées. etc.) malS r en 
semble présente trop peu de profondeur à mon 
sens. Le ciel est uniforme. On y remarque des 
oiseaux immobiles, pas de nuances dans la ligne 
d'horizon .. , C'est« limite"· Côté bruitages, seul 
le souffle régulier du vent accompagne votre mis 
s1on. Simple, mais cela suffit bien à retranscrire 

L'or111Mllt6cle 
ceKin.ton'est 

paaexplolt6M1 
nuudmum. Domllwge, 

.,., .. jeu Hl Joll et ............ 

TYPE simulation de parapente 

GRAPHISMES 14 
Si le dessin de votre ~rsonnage et de 
votre engin est réussi, le décor externe 
manque un peu de profondeur. 

ANIMATION 17 
Tous les mouvemerns de l'aile sont très 
réalistes. Le héros de l'aventure bouge 
très bien lui aussi. 

BANDE-SON 14 
Le bruit du vent est simple mais réaliste. 

PRIX : C 

Les concepteurs ont penlé bien faire en 
créant dei pièges lrriallstes. 
sieurs styles de ieu Vous allez tout d abord choisir 
entre les Alpes, l 'Himalaya, les Andes ou le Grand 
Canyon Ensuite. U y en a pour tous les pilotes. 
Novices, vous choisirez l'option• practice • On y 
apprend en diverses courtes épreuves le déco! 
!age. l'attemssage sur cible, la collecte en vol de 
drapeau fixé au sol. etc Ensuite. c'est le mode 
• balade • qui permet de se familiariser avec les 
courants d ·airs chauds et froids. les reliefs. les pié­
ges offerts par la partie. Enfin. plusieurs modes de 
compétitions vous sont proposés course de 
vitesse, parcours d'adresse ou collecte d'un maxi· 

L'avion arrive beaucoup trop vite et on ne 
l'•vlte qu'avec beaucoup de chance. 
murn de drapeaux par exemple. Le mode deux 
joueurs est de la partie, mais chacun devra jouer 
tour à tour Dommage, il aurait été amusant de 
voir deux ailes sur le même circuit 
Qu est-ce qui lait !intérêt du pilotage de Paragli· 
ding Simulation ? C'est en grande partie la JUSle 
utilisation des courants ascendants qw vous per 
mettent de reprendre de laltitude en des endroits 
précis du parcours. Puisque l'on descend sans 
cesse durant le vol, il est primordial de trouver ces 
« pompes • aspirantes et de tourner sur soi-même 
pour profiter plusieurs fois de suite de leur effet 

Paraglidlng offre plu1leur1 1tyle1 de jeu, 
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___________________ llils 
-. 

Nous avons apprécié à ce propos les explications 
et schémas fournis dans la notice au sujet de la 
dynamique, de la confluence et de la thermodyna­
mique. Cela mis à part, c'est la collecte des dra­
peaux qui apporte un peu plus d'intérêt à la par­
tie, surtout lorsque ces derniers sont fixés en des 
points du décor très difficiles à approcher. Enfin, 
les concepteurs de Paragliding Simulation on 
jugé bon d'incorporer à la partie des "pièges " 
pour encore étoffer le jeu. Malheureùsement, je 
ne suis pas convaincu par ces derniers. En effet, 
imaginez un petit avion qui traverse soudain votre 
ciel aérien ... 
C'est tout d'abord bien peu réaliste, tous les para-
12entistes de l'univers vous le diront ! Et pourquoi 
pas un Boeing ? Ensuite, ce" piège •est bien trop 
difficile à éviter. Seule la chance vous permettra 
de ne pas périr entre les hélices del' avion. Ce der­
nier arrive en effet si vite, et souvent au même 
endroit, plusieurs fois de suite, qu'il est parfois 

. impossible de virer ou de l'éviter par le bas. 

Doguy : oui, mais ••• 
Une simulation de parapente ... En voilà une 
bonne idée ! La qualité première de ce jeu 
vient sans nul doute de son originalité. Le 
parapente est u11 sport encore méconnu qui 
n'avait pas encore, à ma connaissance, été 
exploité sur micro. Au niveau dll 
maniement, le jeu offre le même type de 
challenge qu'Oids ou Lunar Lander. Il 
vous fallf diriger votre personndge avec 
précision en tenant compte de l'inertie, de 
l'attraction te"estre et des courants 
ascendants ou descendants. Cependant, la 
relative monotonie de l'action (malgré les 
décors et les épreuves variés) me fait dire 
qlle Paragliding ne profite pas d'une 
longue durée de vie. Heureusement, la 
réalisation, que l' 011 doit à la brillante 
équipe d'Atreid Concept, est de bon niveau. 
Bref, voilà un jeu original et agréable à 
pralÛJuer mais qlli, à mon avis, manque 
d'intérêt à long terme. A réserver aux 
inconditi01mels du parapente ... 

Dogue de Mauve 
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A mi·chemin entre 
la 1.lmulation et 
If action, le jeu 
n'exploite pa1tou1 
lies atout• de l'un ou 
de l'autre. 

Utili1e1: let vents cucendantl. 

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

Max: non! 

Je me suis vraiment en1tuyé en volant dans 
le ciel de ParagHding Simulation. Le 
maniement de l'aile volante est trop 
simpliste et les sitllatio11s rencontrées sont 
üJujours les mêmes. Un courant d'air chaud 
pour mollter, 1111 piaf qui fait chuter l' e11gi11, 
rien de tout cela ne saura convaincre les 
amâteurs d'action. La réalisation de ce 
produit est bien sûr très correcte, surtout en 
ce qui concerne l'ani111atio11 du personnage. 
Mais la platitude des décors et le fait que les 
qllatre terrains de jell se resse11ible11t ümt, 
voilà qui est très vite lassant. En bref, je ne 
VOllS conseille pas cette aventure aérie11ne, 
même si le scénario est alléchant et 
original, ce qui devient bk11 rare dans nos 
ludothèques ! Max Kouglof! 

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

Olivier Hautefeuille 

Populousl/ 
L'équipe de Bullfrog est parvenue à conserver l'esprit du Populous 
originel, tout en l'enrichissant de manière considérable : une difficile 
gageure dont elle s'est tirée avec brio. 

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

Populous vous mettait dans la peau d'un dieu, 
plongé dans léternel conflit opposant le Bien et le 
Mal. Ce second volet reprend ce thème en I' amé­
liorant. Vous êtes l'un des fils naturels de Zeus, le 
dieu suprême de !'Olympe. En dépit de vos pou­
voirs surnaturels, votre père se refuse à vous 
accorder le titre de dieu. Pour le gagner, il vous 
faudra prouver votre mérite en vainquant les 32 
adversaires divins (y compris Zeus lui-même d'ail­
leurs) qui dirigent les 1 000 mondes de Populous 
Il. Le programme nécessite 1 Mo de mémoire 
pour être lancé et peut être facilement installé sur 
disque dur grâce au petit programme d'installa­
tion dédié. Avant de commencer à jouer, vous 
allez définir la personnalité de votre dieu, en choi-



Après chaque victoire, Zeus juge de vos performances et vous attribue autant de banus que 
vos explom ont mérité. 

sissanr la chevelure. les yeux et la bouche qw IUi 
conviennent. Cette phase est loin de se limiter au 
seul aspect esthétique En effet, votre adversaire 
va se baser sur votre aspect physique. Ainsi, s1 
votre dieu est menaçant, la lutte risque d'être 
chaude dès le début, tandis que s1 votre dieu res­
semble à un savant. son vieil ennemi va recourir 
aux ruses les plus fines pour le combattre. Il faut 
encore choisir la répartition de vos pouvoirs entre 
les six domaines d'action . hommes, végétation, 
terre, air, feu et eau. Pour ma part, j'ai préféré pri-

Vous pouvez laisser l'ordinateur gérer tout 
seul la mise â niveau du terrain et vous 
consacrer à des tâches plus importantes. 

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

mesure de votre progression. mais aussi de vos 
cholX et du monde concerné. Vous pourrez ams1 
transformer votre leader en héros . Persée, Ado­
nis, Heracles, Odusseus, Achille ou Hélène, cha­
cun ayant des pouvoirs très différents mais tous 
impressionnants. Il faut voir par exemple Persée 
se ruer sur les infidèles, les envoyant au ciel au ter 
me d'un rapide combat ou les carbonisant, tout 
comme leur demeure. la peste est un bon moyen 
de perturber le développement adverse, mais 
gare à la contagion qui est vite arrivée. Le spécia­
liste de la végétation pourra améliorer facilement 
sa popularité en plantant de la verdure, mais aussi 
établir des zones de marécages ou pire encore des 
champignons détruisant les bâtiments ennemis (là 
encore, gare à la propagation). Les routes facilite­
ront les déplacements de vos marcheurs tandis 
que les remparts protègeront plus efficacement 
vos installations. Outre le tremblement de terre, la 
remontée des grosses pierres en surface pourra 
gêner considérablement les constructions Fou-

J immy H. : oui ! 
Cettefois,je suis en complet désaccord ai•ec 
Spirit. Si Populous II avait été trop modifié, 
il auraiJ risqué de perdre sa particularité 
qui en fait justement tout son attrail Les 
critiques de SpiriJ sont à 111011 sens d'autant 
moins justifiées que le programme a 
bénéficié d'améliorations à tous les 11ivea11x 
(graphismes, richesse des situations, 
animati.011, bmitages, ergonomie), sans 
pour auta11t perdre certai11es des qualités de 
la première versüm : jeu à deux par modem 
et sauvegarde par codes (bien trop longs à 
mon avis cependant). Un jeu passionnant 
qui vous fera rester de lo11gues nuits deva11t 
votre écran. 

J i111111 y fl. 

La réalisation 
estagrande 

qu11lité et les très 
....,...,....,.... nombreuses 

possibilités supplémentaires 
enrichissent considérablement le 
jeu. Une suite qui rend hommage il 
1• qumllté du programme originel. 

TYPE ____ wargame 

GRAPHISMES___ _ 16 
Les maisons et châteaux sont beaux et les 
fidèles très bien représentes. 

ANIMAT.ION _ -·- 17 
Le scrolling s'effectue sans à-coup et a 
bonne vitesse et l'animation des fidèles 
est nche et souvent pleine d'humour 

BANDE!·SON 16 
Les bruitages d1g1tahsés sont varies e.t ont 
le mente de servir directement de 1eu 

PAIX ___ c 

Le nivellement infonnatisé bute parfois sur 
des ob•tacles pourtant facil~. 

dre, tornade, tempête et ouragan ont des effets 
plus immédiats. Les dégâts du feu ne sont pas mal 
non plus · colonne ou pluie de feu et volcan ont 
des effets ravageurs. Quant à l'eau, elle contrôle 
les tourbillons mangeurs de terre, les fonds baptis­
maux (qui font changer la foi des fidèles 1 ) ou les 
raz-de-marée Comme vous le constatez, les 
effets sont véritablement très variés. Le program­
me se montre un adversaire redoutable. Sil est 
facile de remporter les premières batailles, les sw­
vantes deviennent de véritables matchs de pan-

77 



lplrlt 1 oui mali ... 
Je serai moins enthousiaste que Jacques. 
Certes Populous Il a subi de nombreuses 
améliorations de détails et offre un éventail 
de « sorts » très variés. Mais je ne vois pas 
là une véritabh progression. Le but du jeu 
est strictement h mime et hs moyens d'y 
parvenir aussi, même s'ils sont plus variés. 
Dans cetù optû/ue, il n'est guère difficile de 
réaliser Populous Hl, IV, V, etc., chacun 
avec leur propre baJterie de sorts mais sans 
aucun autre vériiable changement. 
Toutefois, il serait malhonnête d'oublier de 
dire que le jeu est prenant, ce qui est quand 
mime le principal ! 

Spirit 

crace où les retournements de situation se suc­
cèdent et où la surveUJance doit être constante. 
Après chaque victoire, Zeus vous attribuera un 
certain nombre de points d'expérience, en fonc­
tion de la qualité de cette victoire. la réalisation 

Epic 

Le• per1onna9e1 
Clan1 lies gradins 
visualisent 
l' importance des 
deux population• 
en lice : les flammes 
signalent l'existence 
d 'un leader 
religieux qui pourra 
devenir par la 1ulte 
l'un de vos héro1. 

Répartissez votre pouvoir entre les 
diff6rentes discipline• propo1ées. 

est excellente. Je vous al déjà parlé des gtaphls­
mes excellents et de l'ergonomie améliorée. 
L'animation est d'un excellent niveau, tant au 
niveau du scrolling fluide et rapide que de lanima­
tion des fidèles eux-mêmes, variée à souhait (il 
faut les 110ir se battre, sauter de joie en cas de vic­
toire, etc.). Les bruitages digitalisés ont une gam­
me d'action étendue et surtout sont directement 
utiles au jeu. En dépit d' une ressemblance très 
marquée avec le premier volet, Popu/ous 111 'enri­
chit suffisamment pour Justifier pleinement son 
achat. Jacques Harbonn 

Après Robocop 3, déjà excellent, l'équipe de Digital Image Design 
nous offre Epic, tout simplement stupéf lant. A une réalisation 
poussant I' Atari ST dans ses derniers retranchements s'ajoute un 
scénario en béton, varié et intelligent. Un programme à ne manquer 
sous aucun prétexte. 

Editeur : Ocean. Programme : Russel Payne; graphismes : Martin 
Kenwright & ('au/ Hollywood ,· bande-son : David Whittaker. 

Depuis quelques mois, de nombreux éditeurs 
semblent abandonner peu à peu J'Atari ST au 
profit de l'Amiga ou des compatibles PC. Pour­
tant, Vroom nous avait prouvé que le ST bien pro­
grammé peut faire des merveilles et Epic le 
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démontre une nouvelle fois, de manière encore 
plus éclatante, si possible! Pour ceux qui n'au­
raient pas lu l'avant-première parue dans Tiit 98, 
voici brièvement le thème du jeu. Une colonie 
humaine peuplant une planète lointaine de la 

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

Pour ne1po1 en arriver là, Il fallait mieux 
gérer votre bouclier Cie protection. 

mais risque fort de se trouver à la merci de son bel­
liqueux voJSin, J'empire Rexxon. A bord de votre 
chasseur, vous allez donc effectuer une série de 
missions très variées, dans r espace ou sur diver­
ses planètes, pour rendre possible ce voyage. Dès 
le lancement du programme, on est subjugué par 
laqualitê de la présentation. On a vraiment l'im­
pression d'assister à une longue séquence (plu­
sieurs minutes) de la Guerre des Etoiles Sur de 
superbes graphismes bitmap rendant parfaite­
ment l'ambiance de science-fiction, un éventail 
extrêmement varié de vaisseaux de tous types 
finement dessinés en vrai 30 se meut avec aisan­
ce, se retournant parfois pour se faire admirer 
sous toutes les coutures. En dépit du nombre par· 
fois important d'objets 30 simultanés, l'anima­
tion reste rapide. Les séquences très diverses 
s'enchaînent avec bonheur et sans la moindre 
interruption en dépit des chargements. Si les gra­
phisnles et l'animation sont déjà stupéfiants, la 
bande-son concoctée par le grand David Whitta­
ker vous laissera tout simplement sans voix ! Il a 
eu l'idée d'utiliser une technique très prisée sur 
Amiga, celle des soundtrackers. On digitalise le 
son de plusieurs instruments etl'on pilote ensuite 

Une animation trè1 réu11le pour lei 
vaisseaux dan1 l'e1pace. 

le tout par une « partition • appropriée. Les avan­
tages sont nombreux : son de bonne qualité (rien 
à voir avec celui créé dir~ent par l'inffune 
processeur sonore du ST) et encombrement bien 
moindre qu'une digitalisation complète. Non 
content de mettre à profit une technique perfor­
mante, David Whittakèr nous a concocté comme 
à son habitude une musique d'une beauté et sur-
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Les chaueurs sont de véritables crampon• virevoltants et difficiles à align111r da,u le 
ciolimateur : mieux vaut dégager et la iuer faire les missiles « hunter )>. 
tout d'une justesse (par rapport au contexte deSF') teurs de vol, d'une série de vues différentes (fron-
impressionnantes. J 'ai même cru pendant un tale, latérales, externe). Toutefois, la vue externe 
moment qu'il s'agissait d'un morceau original de est un peu particulière. Si elle montre bien le vais-
/a Guerre des Etoiles I Si vous voulez prouver la seau et son décor, les graphistes ont cru bon d'in-
valeur de votre sr à vos amis, montrez leur donc dure un grand cercle symbolisant le bouclier de 
cette présentation . il y en a plus d'un qui nsque de protection autour du vaisseau. Celan· apporte pas 
regarder d'un sale œil son PC 386sx ou sa Mega- grand chose et gêne la visibilité (uniquement, tou-
drive ! Mais qu'en est-il du jeu lui-même ? Tous les tefois. en vue externe). Vous disposez d'une série 
éléments de l'intro se retrouvent, exceptée la d'armes complémentaires. variables d'ailleurs 
musique soundtrack remplacée par les bruitages selon les missions et votre promotion Les lasers 
d'action Vous disposez, comme dans les simula- de différentes puissances disposent d'une énergie 

Spirit : oui ! 
Je n'arrive pas à en croire mes yeux ni mes 
oreilles ! Comment une telle merveille peut­
elle sortir d'un Atari ST, que certains 
considèrent comme un laissé pour compte ? 
Cela risque de ne pas me rendre très 
conciliant avec d'autres programmes plus 
moyens. Epic est un véritable chef-d'œuvre, 
qui révollltionne même plus à mon sens 
l'épopée galactique que le pourtant superbe 
Wing Commander Il Je sens que je vais 
encore faire grincer quelques dents mais je 
m'explique. Da11s l'absolu, Wing 
Commander 11 est certes plus beau et sa 
présentation véritablement 
impressio1111a11te ... pour peu que vous 
disposiez d' u11 gros, gros PC, d'une carte 
Soundblaster, de beaucoup de mémoire et 
d>un boot adapté ! Sur un 386sx 8 MHz 
(l'équivalent du 68000 du ST), le jeu est 
d'une lenteur à faire peur alors que, 
justement, Epic est tel que Jacques vous l'a 
décrit ! Je me demande bien de quoi serait 
capable l'équipe de DID sur un gros PC ! 
Toujours est-il qu'Epic est vraiment u11 
grand jeu, tel qu'on n'en voit pas souvent 
da11S la carrière d'un ordinateur. 
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Lea clins d'œil à la 1aga de la Guerre des 
Etoiles sont fréquents et liouvent pleins 
d'humour. May the force be wlth you 1 
inépuisable et les multiples missiles (aux effets 
spécifiques) d'un guidage automatique sur cible 
qui va s'avérer très pratique dans certains cas. Un 
indicateur vous renseigne aussi sur l'état de vos 
réserves de fuel (transférez le carburant depuis les 
réservoirs auxiliaires avant de tomber en panne 
sèche}. Le maniement de votre vaisseau à la souris 
se montre très naturel après quelques instants de 
prise en main : bouton gauche pour mettre les 
gaz, bouton droit pour tirer et déplacement souris 
pour naviguer. L'univers 30 créé est, une nouvel­
le fols, de grande qualité, en particulier lors des 

Epic devient la 
réf6renceen 

. matière de combat 
._..._.,.. galactique : la 

réallutlon Ht aubUme et le Jeu 
preMnt. Dlfflclle de ne paa 'voquer 
un Wlng Commander Il aur ST. 

TYPE __ combats spatiauX1stratég1e 

GRAPHISMES 19 
Les graphismes bitmap sont parfaits et les 
objets 30 ne le sont pas moins. 

ANIMATION _ 19 
Elle est stupéfiante de rapidité et de 
fluidlté, à tel point que l'on oublie qu'il 
s·ag1t de graphismes calculés 1 

BANDE-SON _ _ 17 
La musique de présentation est à couper 
le souffle, les bruitages d'action, bien que 
très réussis, sont plus classiques. 

PRIX c 

Le• scène• de coupe enrichinent encore 
l'ambiance déjà fa1tueuse. 
missions à la surface des planètes. Les éléments 
de relief sont très nombreux et concernent tout 
autant les bâtiments et autres engins incriminés 
que l'aspect du sol lui-même où se succèdent col­
lines. montagnes et cratères lunaires. En dépit de 
cette multiplicité, l'animation reste d'une rapidité 
et d'une fluidité confondante et on ne note quasi­
ment aucune solution de continuité entre deux 
images. Je ne puis vous dire à quelle vitesse exacte 
cette animation • mouline •, mais elle resterait 
encore excellente pour des sprites, c'est vous dire 
sa qualité pour de la 30 calculée ! La bande-son 

L'accès à votre vai11eau·mènt. 





Epic est un shoot-them·up intelligent. li ne 
suffit pas de tirer vite et 1·uste : il faut encore 
trouver sa cible principa e, les cibles 
secondaÏl"es, nettoyer au passage les 
transports et bien d'autres choses encore 
que nous vous laissons découvrir. 

paraît un peu pauvre après la débauche sonore de 
!introduction mais, en fait, il n'en est nen. Cha­
que action est accompagnée d'un excellent brui­
tage renforçant l'ambiance. 
Parlons maintenant du scénario, car quelle que 
soit la qualité de sa réalisation, un logiciel peut fai­
re un flop s'il n'est pas soutenu par une action pre· 
nante. Et bien là encore, vous ne serez pas déçu, 
bien au contraire. Epic vous invite à remplir huit 
missions, chacune d'elles se scindant en sous· 
missions parfois fort différentes. Ainsi dans la pre· 
mlère partie de la première mission, allez-vous 
commencer par nettoyer une zone de lespace de 
ses mines. L'entreprise est assez aisée, pour peu 
que vous preniez votre temps et que vous évitiez 
les navires de surveillance ennemis. Si l'envie 
vous en prend, vous pouvez cependant vous lais· 
ser aller à un petit combat, qui n'est d'ailleurs pas 

Plotr : oui! 
Pas de problème: Epic est un grand jeu. 
Craignant de me faire bluffer par la 
superbe page de présentation (branchez 
votre ampli sur votre ST etfaiJ.es trembler 
les voisins !),j'ai abordé le jeu lui-même 
sans être disposé à/aire aucune concession. 
Résult.aJ: c'est beau, c'est.fluide, c'est riche 
et c'est sur ST. La 3D impeccablement 
réalisée vous transporte dans un autre 
monde et vous avez vraiment du mal à en 
décrocher : le vaisseau devient votre 
vaisseau et c'est votre peau que vous allez 
défendre. En attendant les machines 
mettant en scène la réaliJ.é virtuelle, le bon 
vieux ST nous prouve qu'il est loin d'être 
mort et ente"é. Avec Harlequin sur Amiga 
et Epic sur ST, la gue"e n'est pas gagnée 
pour les PC dont les programmeurs auront 
intérêt à prendre des leçons chez Digital 
Image Design et Gremlin ! 

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

si facile à régler en " dog fighting • Au cours de 
votre engagement, vous allez bien entendu vire­
volter en tous sens et risquer de vous perdre. Une 
fois remts de vos émotions, vous n'aurez qu'à 
requérir de l'aide pour que l'ordinateur de bord 
vous signale le nouveau cap à prendre. Une fois 
cette première partie achevée, votre comman· 
dant vous demande de détruire la station d'obser· 
vation située sur la planète Amragan 9. Le gigan· 
tesque radar est vite repéré mais semble résister à 
tous vos assauts Non, ce n'est pas une bug, mais 

La vue externe arrière visualise votre 
valueau dans son environnement et la 
qualité de votre bouclier. 

une autre richesse du programme, qui vous oblige 
à jouer • intelligent • Ainsi, dans notre cas, il faut 
aller auparavant locahser et détruire les généra­
teurs qui alimentent les écrans de protection du 
radar. Cette• intelligence• se retrouve à tous les 
niveaux. Si vous détruisez les convois qui suivent 
les voies de communications, vous ralentirez la 

Le commandant en chef des Rexxon1 (qui 
doit être un cousin de Dark Vador) est tenu 
au courant de vos moindres faits et gestes 
par tous les observateurs qui patrouillent 
aux limites de l'empire et qui lui rendent 
compte de la situation. 

progression de l ennemi et même celle des redou­
tables vaisseaux de défense. A ce propos, voici 
une technique bien moins périlleuse que le corn· 
bat aile contre aûe Sélectionnez les missiles 

Les missiles« hunter »s'accompagnent 
d'une poursuite filmée dans la fenitnt 
carte, 

"huntei' "• placez-vous à distance de l'ennemi 
(pas trop loin cepéndant pour que le radar de tir 
puisse le détecter) et centrez-le assez longtemps 
pour laisser au calculateur le temps de faire son 
ouvrage. li ne vous reste plus alors qu'à lancer un 
ou plusieurs missiles. La fenêtre de carte se trans­
forme alors en écran de contrôle du missile Les 
missions vont ainsi se succéder, dans l'espace ou 
sur une planète, faisant appel tout autant à vos 
capacités de pilote et de combattant qu'à votre 
jugeote. Un compteur vous rappelle en perma· 
nence létat d'avancement de la mission en cours 
Vous disposez de trois vaisseaux par partie, cha­
que partie pouvant durer très longtemps si vous 
vous débrouillez bien. De plus, avant chaque 
reprise, notez bien le code du dernier niveau où 
vous ètes parvenu, ce qui vous évitera de toujours 
recommencer au début. Epic est vraiment un très 
grand logiciel, combinant une réalisation excep­
tionnelle à un scénario en béton. Inutile de vous 
dire que son achat est indispensable l 

Jacques Harbonn 
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The Rocketeer 

Rocketeer, le célèbre héros qui a déjà inspiré Cinemaware pour Rocket Ranger, revient 
sous son VTai nom dans une aventure/ action signée WaJt Disney. C'est beau mais décevant. 

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

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

Rocketeer 1 ·homme fusée partage sa vie entre le 
pilotage d engins volants. parfois difficilement 
identifiables. et sa fiancée. la seduisante Jenny. 
Jacilement repétable ! Mais au début de ces 
années rrente. les nazis sont à l'affut de toute nou­
velle invention. que ce soit dans le domaine de 
i armement. de l'énergie ou de l'aviation Et c est 
justement dans le hangar ou s'entraîne notre 
héros que les plans d'une nouvelle fusée aux 
caractéristiques prodigieuses ont été conçus le 
Cirrus X-3 ' Les sbires d'Hitler ont les moyens de 
vous causer de graves ennuis. comme l'enlève­
ment de Jenny Vous commencez la partie par 
une demonstration de vos qualités de pilote. li y a 
deux courses à gagner sur l'un des trois avions de 
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votre choix. The Wedell-Will1ams rouge sanq, 
dont la point fort est excellent compromi!. entre 
vitesse et maniabilité , The Caudron. bleu ciel, est 
le plus rapide. mals son manque de maniabilité 
dans ce type de cour5e est préjudiciable enfin 
The Gee-Bee mon préféré a la particulanté 
d être d une extrême souplesse C est le moins 
rapide maJS il rattrape ses concurrents dans les 
virages. La première course se déroule sur dix 
tours ou le motndre ecart peul être fatal choc 

....... 
1t 

'5wiViilz11ffi:itW 
Vous devez: montrer vas qualités de pilote. 

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

avec un autre avion ou avec 1 ·un des deux poteaux 
marquant le parcours Selon la puissance du 
choc, !avion reprendra la course ou il sera 
contraint d abandonner Le pilote a dron a deux 
essai~. s 11 pa!Vlent à terminer la course ce qui est 
loin d être évident au début Et malheureusement. 
il n'exbte pas de mode entraînement la perseve· 
rance est la première qualité demandée 1 Si volll> 
terminez premier, vou~ aurez acces a la seconde 
course Elle reprend exactemem le même prin· 
cipe el .;,e déroule sur 20 tours Vous avez le droit 
de changer d avion Un conseil pour finir en tête 
pas de précipitation 1 20 tours c est long et il am 
ve fréquemment que 11 os deID. adver..a1res se neu· 
trahsenr e1 se rentrant dedans Pour la derruere 
course vous êtes équipé des fameuses fusées. Sur 
le même circuit et pendant 20 tour~. vous vous 
mesurez aux trois autre5 avions Lil seule difficulte 
est d eviter de percuter un concurrent Cela ne 
pardof1ne pas Pour le res1e le5 f..isèes sont p1us 
maniables et beaucoup plus rapides que les 

Les premiers vols 
Les premiers vols Après l' introduction 
sous forme de planches de bande dessi· 
née, on vous laisse le choix entre trois 
avions Ayant leurs pr9pres coroctéristi· 
ques leur pilotage est dittérent Il fout donc 
les tester les uns opres les outres Dons ce 
genre de course circulaire, deux elémenls 
déterminants sont à prendre en compte le 
déport et les virages Pour avoir des chan· 
ces de termmer en tête, il fout prendre un 
bon deport Poussez les gaz a fond, pre· 
nez de l'altitude et penchez l'avion pour !e 
premier virage Ces actions sont à effec 
tuer ensemble A l'exception du Coudron 
trop lourd pour ce genre d 'acrobatie, les 
deux outres avions se retrouvent a ile à aile. 
Pour distancer le concurrent, il fout tourner 
au plus près des deux poteaux Dès que 
vous vous en écartez vous perdez de pré 
cieux mètres qui sont génerolement très 
difficiles à combler Si votre adversaire 
continue à s'accrocher à vos ailerons, 11 
reste Io solution du « tope-cul ». Vous 
attendez qu'il soit juste en dessous de vous 
et, brusquement vous piquez sur lui. Ce 
choc le laissera sur le carreau un certain 
temps et vous ouvrira sûrement le chemin 
de Io victoire. 





Axel: non! 

Quelle cn~lle désillusfo11 ! Des images 
superbes, une animation incroyablement 
réaliste, des sons digitalisés audibles, un 
subtil mélange entre bànde dessinée et 
scènes d'arcade, bref tous les ingrédients 
pour faire de Rocketeer un jeu de référence 
pour les armées à venir. Malheureusement, 
l'élément essentiel, celui qui à mon sens 
passe avant tout, a été complètement 
négligé. Le jeu est injouable 1 Il 11' existe 
auc1111 moyen de 8a11vegarde. Lé plus 
frustra11t est qu'il faut recommencer au 
début du jeu dès que vous perdez, que ce 
soit lors de Ùl course d'avion ou lors de la 
séquence de tir du deuxième épisode. En 
tenant compte de la difficulté de ses 
épreuves, il est inco11cevabfe que l'on oblige 
le joueur à refaire toutes les scènes 
précéde11tes sous prétexte qu'il a échoué. 

Axel Miinsche11 

Le dosage de difficulté n'est pas respecté. li 
est tn1 difficile de gagner ... 

avions. Généralement, on finit la course avec 
deux tours d'avance. Dans ce premier épisode, le 
dosage des difficultés n'est pas du tout respecté. Il 
est très difficile de gagner les premières courses, 
alors que la troisième n'offre que peu d'obstades. 
L'intérêt s'en trouve ainsi réduit. Le deuxième 
épisode débute par une scène d'arcade dans le 
hangar. Des soldats de la gestapo, dissimulés der-
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Eh oui, la puissance 
que vous confère 
votre super·castume 
ne vous met pas à 
l'abri d'une fin 
tragique. Les héros 
meurent auui et 
vous vous en 
apercevez 
fréquemment au 
cours d'une même 
par1ie 1 

li est fortement conseillé de faire un essai 
de chaque appareil avant la course. 
rière des caisses et des rebuts d'avions, tirent sur 
Rocketeer. Celui-ci, au premier plan, dos à 
l'écran, doit réagir aussi vite que l'éclair Son 
énergie baisse dangereusement par rapport à cel­
le des ennemis. Ils sont tellement nombreux qu' û y 
en a toujours un ou deux pour prendre la relève. 
Rocketeer peut éviter les balles ennemis pendant 
un certain temps en prenant de la hauteur grâce à 
ses fusées. Ses déplacements latéraux sont d'une 
grande souplesse. Par contre, le système du viseur 
n'est pas vraiment au point. Il est décalé par rap­
port au tireur, ce qui donne le sentiment que Roc-

... dans les premières courses alors que la 
troisième n'offre que très peu d'obstacles 1 

keteer et son anne forment deux éléments dis­
tincts qui ne parviendront jamais à être 
synchronisés. Si l'habitude permet d'oublier ce 
défaut, les premières fois sont vraiment dérou­
tantes. Et comme on recommence tout le jeu si 
l'on perd cette séquence d'arcade, on n ·a pas l'oc­
casion de s'entraîner efficacement. C'est sur ce 
dernier point que je porterais des réserves sur l'in-

Jean-Loup : non ! 
Que c'esl beau! Les images VGA 256 
cuuleurs sont absolument magnifiques, 
/'animation est époustouftonte et le 
scrolling des phases de pilotage incroyable 
sur PC (e11 l'occure11ce m1386sx16). 
Pourquoi, gra11ds dieux, avoir fait 
Rocketeer si 4if.ficile ? Que dis-je difficile, 
injouable. Quelle frustration ! Avoir l'u11 
des plus beaux jeux qui soient et 11e pas 
pouvoir jouer plus de quelques minutes 
d'affilée. Comme Hare Raising Havoc, la 
beauté des graphismes et de l'animation n'a 
d'égal que le manque total de jouabilité. 
Conclusio11 : si vous cherchez une superbe 
animation ou si vous voulez.finir e11 hopital 
psychiatrique, achetez ce jeu. Sino11, passez 
votre chemin ! Provoquer des crises de 11erf 
chez les possesseurs de PC semble ~tre le 
but recllerclié par Disney Animation. li 
suffit pour s'en convaincre de regarder le 
triste spectacle que donne Laurent après 
avoir passé quelques diwines d'heures sur 
ce jeu ... 

Jean-Loup Jova11ovic 

térêt de ce jeu. Indéniablement, c'est une réussite 
technique et 1 on pourrait passer des heures à 
regarder tourner les avions. Mais dans ce cas, ce 
n'est plus un jeu, mais une démo. Rocketeer fait 
partie de la famille des Dragon's Lafr . très beau 
mais injouable 1 Laurent Defrance 

Techniquement, 
le jeu de Disney 

est bien réaliH. 
Le véritable problime 

est son lnjouablllté et le manque 
de dosage des dlfftcultés. 

TYPE ____ aventurefarcade 

GRAPHISMES__ 16 
Les images d1g1tahsées, pour la plupart 
tirées de la bande dessinée de Dave 
Stevens, sont un modèle du genre. 
L'ambiance qui s'en dégage est fidèle aux 
années trente 

ANIMATION 16 
Dire que l'an1mat1on est fluide et rapide est 
une lapalissade. Le louvoiement des 
avions lors de la course est d'un grand 
réalisme. 

BANDE·SON __ 17 
Heureux possesseur de la Sound Blaster, 
vous entendrez de superbes voix 
d1gttahsées. La musique et les bruitages 
(les crashs des avions, par exemple) sont 
variés. 

PRIX D 
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ans notre 
petit tour mensuel des 
softs, nous avons relégué 
en Rolling Softs des titres 
de qualité moyenne, (les 
flops et même des 
adaptations de hits. 
Personnellement, j'ai aimé 
les versions de Sim Ant, 
AnotHer World et Super 
Tetris que je trouve 
amusant. Alors, faites 
comme moi, n'hésitez pas à 
parcourir ses tests. Vous y 
trouverez peut-être un ou 
deux titres dont le concept 
vous convient. En outre, il 
arrive souvent qu'un jeu 
soit plus réussi sur une 
bécane (la vôtre peut-être) 
que sur les autres ! Alors 
soyez vigilants, vous verrez 
que cela vaut parfois le 
coup de rester à l'affût. 
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BabyJo 

Par rapport à la version Amiga (testée 
dans Tilt 95), Baby Jo sur PC n'offre 
pas de grands changements. Un bon 
jeu sans plus. 

Pour retrouver le chemin de la maison, Ba­
by Jo, bébé en couches-culottes, doit tra­
verser quatre niveaux particulièrement 
dangereux. Guêpes, vers de terre, oiseaux, 
feu sont autant d 'obstacles à éviter. Les ho­
chets sont des armes efficaces contre ces 
gêneurs. D.e p lus, notre héros crie famlne et 
toute nourriture est bonne à prendre. Baby 
Jo se présente comme un jeu de plates­
formes, moyennement difficile. S1 vous n'ê­
tes pas un professionnel du joyst1ck, je vous 
conseille d'utiliser les touches du clavier, 
plus précises. Le polnttürt de ce soft.est la 
bonne humeur qui s'en dégage. Les mi­
miques du charmant bambin animent les 
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Entre vous et les 
boules d.rê11erglè, 
li n'y o qu'un mur 
plein de trous ••• A 
vous de jouer les 
ma~ons {ou les 

vitriers) pour 
éviter le massacre 

de quelques 
planètes. La 

routine, quoi 1 

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

Ni Super·Musclor, ni Captain Galactic, Baby 
Jo est juste un aventurier en couche·culotte 
qui cherche te chemin de la maison. C'est 
frais, c'est gai ... 
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séquences. Même si ce programme est 
agréable à jouer, il est réservé surtout aux 
plus jeunes ou à tous ceux qui veulent s'1rn­
tier aux jeux de plates-formes. Pour les au­
tres, ils prendront sûrement plus de plaisir à 
se plonger dans l'univers de PC Kid Il sur 
consoles! 

Laurent Defrance 

Editeur LORICIEl 
Type action/plates-formes 
Graphismes 15 
Les sprites sont de grandes tailles et très 
bien réalisés. Dommage que les décors ne 
soient pas aussi détaillés. 
Animation 15 
Le bambin est à " croquer " et ses ma­
nières sont assez drôles. 
Bande-son ~~~~~~~~~ 
Prix C 

ainsi d'empêcher les sphères d'aller 
détruire les planètes avoisinantes. 
De petites boules d'énergie se baladent 
dans une page dont un des côtés (celui q1Ji 
vous fait face) est partiellement construit. 



Jous devez assembler par couleur des bri­
Qùes de teintes variées, par groupes de 4, 6 
ou 9 Elles se transforment alors en un mur 
solide. Le but est de passer de niveau en ni-
11eau en accumulant un certain nombre de 
ooints en un temps limité. Guardians mêle 
acllon et réflexion, dans un cocktail dérou­
•anlmais au final très agréable. La'difficulté 
:::roît assez rapidement et de bons réflexes 
ar beaucoup de sang-froid !) sont néces­
saires pour passer les cinquième ou sixiè­
"18 niveaux. Les graphismes, agréables, 
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Les graphisme' 
des cinq mondes à 
visiter sont réuHi1 
et .-ous aideront à 
passer un moment 

agréable, si les 
!Gnces volantes 

vous le 
pennettent 1 

Doté d'une bonne réalisation et d'une 
action variée, Vldeokid vous amusera 
un moment. · 
Alors que vous regardiez tranquillement 
une vidéo, vous vous retrouvez tout à coup 
en pleine fiction Pour en sortir, un seul 
moyen . traverser les cinq mondes divers1-
liés (médiéval, cow-boy, espace, gangster 
et horreur) qui vous séparent de la réalité 
~ous allez sans cesse changer de type de 
scrolling (horizontal, vertical ou même dia­
gonal). A vous de trouver le bon chemin 
pour ne pas rester bloqué, tout en évitant 
les multiples attaques ennemies. Les inévi-

Comme d'habitude, il vqus faudro trou,,.r 
le bon chemin en évitant les pièges. 

sont très lrsibles , l'animation ne concerne 
que les boules d 'énergie qui rebondissent 
de mur en mur, mais elle est fluide, et la mu­
sique qui accompagne tout le jeu est super­
be. A ce propos, bizarrement, la musique 
sort de la carte sonore et les bruitages dt,J 
haut-parleur du PC ... 
L'ergonomie est très bonne, le jeu pouvant 
être contrôlé au joystick, à la souris ou au 
clavier (la seconde option est la plus agréa­
ble) Un jeu très distrayant 

Jean-Loup Jovanovic 

tables bonus d'arme (tir en éventail, multi­
d1rectlonnel, rapide, etc.) vous y aideront. 
La réalisation est correcte. Les graphismes 
sont assez travaillés et hauts en couleur. 
L'animation est attrayante (bien que simple, 
le héros volant sans mouvement complé­
mentaire) eue scrolling multidirectionnel de 
bonne facture. La bande son offre quelques 
bruitages d'action agréables mais la mu­
sique est réservée à la présentation. Si le 
Jeu est amusant pour quelques parties, il ne 
peut cependant espérer séduire beaucoup 
plus longtemps. Jacques Harbonn 

Editeur GREMl.IN 
Type action 
Gntphlsmes 12 
Les graphismes sont agréables et variés 
d'un monde à l'autre. 
Animation 14 
Le scrolling multidirectionnel apporte une 
certaine divers;té au jeu et est complété 
d 'un scrolling parallaxe sur un plan par en­
droit. 
Bande-son 13 
Les bruitages d'action sont variés et bien 
rendus, mais il est dommage de ne pouvoir 
profiter de la musique qu'en présentation. 
Prix C 

Editeur LOR ICI EL 
Type actlon/réflexlon 
Graphismes 14 
Les fonds d'écran. en 30 , sont superbes, 
mais on n'a guère Je temps de les admirer / 
Animation 10 
De petites boules qui bougent... Rien de 
bien difficile à programmer ! 
Bande-son 15 
La musique qui accompagne le jeu est dou­
ce et ne vous dérangera pas ! Elle n'est 
peut-être pas de circonstance, mais elle est 
superbe! 
Prix C 

Une remise au goQt du jour d'un ancien 
succès qui ne tient pas toutes les 
promesses de son prédécesseur. 

Malgré une animation indiscutablement 
réussie, Nova 9 n'anive pas à captivef': 
que signifie la prouesse technique sans le 
plaisir de louer? 

Dans le cockpit de votre vaisseau, vous de­
vez repérer et détruire les appareils enne­
mis qui déboulent de l'horizon. Cela ne vous 
rappelle rien ? Et si je vous précise que la 
réalisation est en 30 ? Eh oui, Stellar 7 re­
vient. Ce ieu qui permit aux possesseurs 
d 'Apple li de dire" qu'ils faisaient de la 30 
temps réel " (une prouesse à l 'époque) a 
maintenant une descendance. Las 1 Le re­
jeton ne tient pas les promesses de son pa­
rent. Certes, la 30 filaire a fait place à de la 
30 surfaces pleines, le jeu inclut mainte­
nant des bonus (armes ou p rotections sup­
p lémentaires) et l'action se déroule sur neuf 
p lanètes différentes. soit neuf champs de 
bataille distincts. Les décors ont été gran­
dement améliorés. ce qui n'était pas diffi­
cile. mais ils restent cependant très suc­
cincts : des figures géométriques simples 
n'ont 1ama1s réussi à représenter le monde 
de manière très réaliste. L'animation est, el­
le, assez sympathique : l'horizon défile à 
bonne vitesse lorsque vous tournez sur 
vous-même et les demi-tours des ennemis 
volants donnent lieu à une agréable courbe 
fluide lorsqu'ils évoluent pour vous aligner. 
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________ r,olling_ 
La bande son est d'une rare indigence et 
les quelques bruitages n'apportent pas 
grand chose à l'ambiance. 
Quant au jeu lui-même, il manque singu­
lièrement d'intérêt : tirez sur tout ce qui 
bouge, ramassez les bonus et maraudez 
au hasard pour atteindre le pylone de télé­
portation qui vous fera accéder à la planète 
suivante. Rien de bien extraordinaire, donc, 
et c'est dommage car, doté d'un scénario 
original ou franchement axé shoot-them­
up, Nova 9 aurait pu devenir un hil Tel qu'il 
est, il semble plutôt coincé entre ces deux 
catégories, à tel point qu'JI génère relative­
ment vite l'ennui. Peut-être que Solar 11 .. . 

Piotr Korolev 

Editeur DVNAMIX 
Type combats en 30 
Graphismes 13 
Les vaisseaux ennemjs en 30 surfaces 
pleines sont sympas mais l'ensemble n'est 
pas assez abouti pour que,.,. on y croit"· 

Double Dragon Ill 
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Pas très bfM:lu, une 
animation qui fait 

pitié, des coups 
peu nombreux, 
une musique et 

des bruitages sans 
soveur : iuste 
pour ceux qui 

ont apprécié les 
premiers épisodes. 

Le premier épisode était moche et nul, 
le second moche et amusant, le 
troisième volet de cette saga est moins 
laid mais strictement sans intérêt. 
Vous avez retrouvé votre bien-almée dans 
le 1, vengé sa mort dans le 2, vous partez 
maintenant à la recherche de la pierre de 
Rosette (merci Champollîon ... ). Vous devez 
traverser les continents parsemés de mé­
chants pour récupérer différentes pierres. 
C'est tout Bon, j'exagère, il y a quelques 
modifications par rapport aux précédents 
épisodes. Vous vous déplacez tou1ours 
dans une 30 isométrique très mal rendue, 
mais les personnages sont plus grands et 
un peu mieux dessinés. Leur animation, en 
revanche, fait pitié. Des magasins vous per­
mettent d'échanger vos crédits (15 au dé­
part) contre des vies supplémentaires. de 
l'énergie, des coups spécfaux ... J'ai cru 
90 

De ris belles scènes réalisées par de bons 
programmeurs ne suffisent pas : pensez 
aux joueurs, Messieurs 1 
Animation 14 
Une animation fluide, parfois un peu lente 
mais globalement réussie. 
Bande-son 6 
Ceux qui ne possèdent pas de carte son ne 
manquent rien .. 
Prix D 

comprendre que, de la même façon, pour 
pouvoir donner un coup de pied circulaire 
dans le jeu d'arcade il fallait insérer des piè­
ces. Bonjour l'arnaque l Le nombre de 
mouvements est très limité et l'ennui quasi 
immédiat. La mu$ique et les bruitages sont 
quelconques. Un jeu à éviter absolument ! 

Jean-Loup Jovanovic 
Editeur STORM 
Type beat-thern-all 
Graphismes 8 
Plus beau que les épisodes précédents : 
ce n 'est pas une référence. 
Animation 5 
Les capacités du ST sont largement sous­
exploitées. 
Bande-son 9 
La musique d 'introduction est sympathique 
mais /es bruitages sont peu réalistes. 
Prix C 

OllNo!More 
lemmings 

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

Une disquette S<énario pour les petits 
rong!-'u~s con~us par Psy9n~si1. 
Déçu, j'ai $té vraiment -déçu par ce" data 
disk,, (qui nécessite donc l'original pour 
fonctionner). Non pas que les graphismes 
soient devenus tout à c::oup grotesques ou 
que l'ergonomie soit devenue mauvaise 
Non, il s'agit tout simplement des niveaux 
eux-mêmes. Les vingt premiers sont dune 
simplicité extrême. tout se limitant à creusai 
horizontalement, en diagonale ou verticale­
ment au bon endroit et exceptionnellemen· 
à bâtir un pont. Une fois le vingtième niveau 
terminé, le programme charge le premier 
niveau de la deuxième série et là tout bas· 
cule dans l'horreur l J'al dO m'y· reprendre à 
dix fois pour y parvenir (alors que j'ava15 
compris assez vite la méthode) car ce r 
veau nécessite une synchronisation 1nfer 
nale. Il faut en effet amorcer un lemming er 
bombe 1uste au bon moment pour qu'il ex 
plose ensuite exactement à l'endroit voulu 
Quant au niveau 2. il a résisté à mes efforts 
en dépit de toutes mes tentatives Ce data· 
disk intéressera peut-être les amateurs de 

SI les vingt premiers nivèaux sont d'une 
grcmde facilité (dc:»nc o priori peu 

intéressant:;), les suivants i;ont cQrrément 
trop durs : mouvais dosage 1 



~asse-tête chinois, les autres risquant de se 
cécourager assez vite devant cette diffi­
culté bien peu progressive. 

Jacques Harbonn 

Editeur PSYGNOSIS 
Type action/stratégie 
Graphismes 14 
:.es décors sont agréables et assez vanés 
d'un mveau a l 'autre. 
Animation 15 
Jr retrouve la magie de ces petits lem­
'"'ngs qw marchent, sautent, gr;mpent ou 
~reusent de manière naturef/e_ 
Bande-son 16 
La musique, les bruitages d 'action et les 
quelques digitalisations vocales comp/è­
lenr parfaitement l'ambiance. 
Prix C 

Sltadowof 
tfte Beasf 2 

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

Jans Shadow of the Beasl vous avez re­
conquis votre humanité et vaincu le mé­
chant magicien. 
Voilà maintenant que votre sœur bien ai­
mée a été enlevée et v.o.us partez à sa re­
cherche. Original, non? 
...a version ST de Shadow of the Beast est, 
:iar bien des côtés, étonnante. Le nombre 
Je couleurs disponibles simultanément sur 
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Plvtôt que d'avoir 
à tuer l'ennemi, 

vous aurez plutôt 
o tromper l'ennui 

qui guette à 
chaque tableau, 

entre outre à 
cause des 

nombreux 
chargements. Voici 
le pQssage du pont 

de la rivière 
squale. 

Une vitesse de pointe digne d'un 
gastéropode helvète cacochyme. 

un STF est tout simplement incroyable. Et 
surtout, le jeu est extraordinairement lent 1 
Comment Psygnosis peut-li nous proposer 
un tel jeu, où le personnage principal, qui 
fait mine par ses mouvements de courir, se 
traîne lamentablement de tableaux en ta­
bleaux. à la vitesse d'un escargot asthma­
tique! 
De plus, les chargements nombreux et pro­
longés qui prennent place au milieu de l'ac­
tion ne sont guère encourageants. 
L'intérêt de ce jeu disparaît totalement de­
vant de telles imperfections et ce jeu est à 
éviter absolument, sous peine d 'un ennui 
Instantané et prolongé. Une honte 1 

Jean-Loup Jovanovic 

Editeur PSYGNOSIS 
Type _Agréable sur Amiga, Shadow of 
the Beast 2 devient insuportable sur SI 
Graphismes 14 
Les nombreuses couleurs sont impression­
nantes, mais cela ne suffn pas a sauver ce 
jeu des oubliettes ! 
Animation 3 
Qqqqquuuuueeee ccccceeee jjjeeeeuuuu 
eeesssttt 111/eeeennnnttttt I ! I I ! ! I ! 
Bande-son 15 
La musique est, comme d'habitude dans 
les jeux Psygnosis, superbe. 
Prix C 

Psyborg 

.Psyborg est un jeu de réflexe d'un 
nouveau style. Vous êtes Duncan 
Norton et vous devez « déplacer votre 
esprit au travers d'un tunnel dit 
« Vortex » pour neutraliser des espions 
cachés sur la planète de la fédération » . 

Pour progresser dans le vortex, vous ne 
pourre.z emprunter que les ca.ses 
lumineusn t un faux-pas et.c'est votre 
disparition dant les limbes du néant. 

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

Douglas Alves 

Editeur LORICIEL 
Type Réflexe 
Graphismes 16/20 
Une superbe introduction et des graphis­
mes agréables au cours du jeu. 
Animation 15/20 
Rapide et fluide mais malheureusement 
l'écran est assez restreint 
Bande-son 12/20 
Les bruitages auraient pu être mieux pen­
sés. 
Prix C 
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Une nouvelle simulation (par les 
auteurs de Sim City) qui sort de 
!'ordinaire puisque vous n'incarnez ni 
un dieu ni un quelconque empereur 
mais tout simplement une petite fourmi. 

La vie n'est pas toujours simple pour les 
petites fourmis. Entraînez-vous à survivre : 
vous ne savez pas ce que vous réserve 
votre karma l 

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

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

Thomas Alexandre 

Editeur ELECTRONIC ARTS 
Type réflexion/stratégie 
Une très bonne simulation qui vous fera 
passer des heures devant votre écran. 
Graphismes 16 
De très beaux graphismes qui vous don­
nent envie de prendre une loupe et d 'aller 
visiter de pJus près votre jardin. 
Animation 15 
C'est un véritable univers insectoïde qui 
prend vie devant vos yeux. 
Bande-son 15 
Lès bruitages constituent un chef-d 'œuvre 
à. eux .seMls. 
p~ E 

Même si les terrains 
se ressemblent tou• 
un peu, Sliders 
propose assez de 
reliefs différents 
pour capter l'intérêt 
pendant de longues 
parties, seul ou à 
deux. 
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Avec la sortie de ces nouveaux 
scénarios, vous allez pouvoir déployer 
vos armées sur de nouvelles cartes et 
faire à nouveau preuve de vos 
capacités de grand stratège. Larguez 
les amarres, branchez le sonar et en 
avant toutes ! 

Sortie début 1990 (voir Tilt 78), Harpoon 
nous proposait une silTJUiation de batailles 
navales dans la mer de Norvège. Avec l'ar· 
rivée de ces dq.ta disKs (chacun comporte 
16 nouveaux scénarios), vous allez avoir 
accès à de nouveaux bbjectifs. La nouvelle 
version de Harpoon comprend Battleset 2, 
qui vous entraîne en Atlantique Nord en 
1990 et suppose que les Soviétiques ont 
évincé Gorbatchev puis déclaré la guerre a 
l'OTAN Battleset 3 lui, nécessite une ver­
sion de Harpoon et offre diverses batailles 

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

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

Un tel jeu avait de quoi faire rêver les pos· 
sesseurs de PC il y a encore un an. Scrolling 
multidirectionnel ultrarapide, animation hy· 
per-fluide, Slidersoftre toutes ces qualités 
Le but du jeu est simple et original Joueur 
(s) ou ordinateur contrôle chacun une bille 
aimantée. Elle est l'élément indispensable 
pour attirer une balle vers le but adverse. 
Mais pour cela, la bille doit se trouver à une 
courte distance de la balle. Après une pres· 
sîon sur le bouton " shift ,, (tout se joue au 
clavier), la boule tant convoitée se colle à la 
bille. 
Il ne reste plus qu'à la lancer en direction du 
but, avant que l'adversaire vous percute et 
s'empare de la précieuse balle. 
Les douze terrains offrent des reliefs va· 
riés : flèches de direction, buttes, cratères, 



Vous pourrez ROrticiP«!I" aux man.œuvres 
du De$ert Shiéld ou combattre les forces de 
l'an-,i.en Pacte de Varsovie :Ja géo~Jitique 
n'est parfois pas tendre.avec les 
programmeurs qui Ol'lt tenté de verser dans 
Io politique fiction. 

en Méditerranée en faisant intervenir les 
P$Liples du Moyen-Orient (l'opération 
" Bouclier du désert " est présente). Le but 
du jeu est resté le même : diriger .une flotte 
(navires, sous-marins et portes-avions) et/ 
ou des forces· aéroportées (avions et héli­
coptères) vla quatre fenêtres. Tous les or­
dres -sont donnés à 1.a souris et te . joueur 
peut airtsi augmenter la vitesse de sès trou­
pes, changer leur cap, envoyer des éclai­
(eurs, leur falre , i:mgager des combats: ... 
ce à l'aide de menus déroulants. Les ar­
mées évoluent sur des cartes et sont re­
présentées par de.s icônes (stylisées ou 
sim19Jiflées). 
Tol!,tes l~s vues sontaériennes et certaines 
séquen.ces (tirs de missiles, navires cou­
lés, , .. ) font l'objet de séquences,ar:i i mées et 
sonores. Les graphismes, très corrects 
pour de l'EGA (haute résolutipn), ~t les.ani­
matiQns donnent vraiment l'impression cje 
s.e trouver devant les écrans radars d'une 
oase militaire. 
Les musiques et les sons, très moyens par 

Avec un peu de pra,.que, vous a_ri'iv&re% 
aisément c) distancer votre adversaire et à 
parvenir jusqu'à son-but. 

tremplins. Malheureusement, la couleur 
des dalles esttoujo_urs la même, ce qui lais­
se l'impression de ne pas changer de ni­
veau, Autre reproch~ : le manque de mar­
que pour les points et surtout l'éèran qui 
tremble lorsque vous jouez à d_eux er'l choi­
sissant IB mode dèwx écrans. Ce tremble-

rapport aux capacités· musicales du PC, 
viennent agrémenter certaines· scènes. 
ce·ux qui avaient aimé Harpoon pour son 
côté $tratégique hautement complexe ne 
seront pas déçus. par ces nouvelles mis­
sions réactualisées. 
Electronic Arts sort également un éditeur de 
sc$narios qui va vous permettre de créer 
vos propres conflits. Vous allez pouvoir faire 
appel à votre imagination et édifier vous­
cnêmè vos terrains de jeu. 
Après avoir choisi .une carte, v0us pourrez 
disposer des-bases, les pourvoir· en forces 
militaires ... 
il est à.noter que les cartes sont celles four­
niesavec Harpoo{let les. Battfesets. Ainsi, si 
vous ne détenez pas les Battlesets; vous 
n'aure;;:: pas possibilité d 'utiliser leurs ter­
rains. 
Un éditeur de scénarios très intéressant 
mais à réserver à ceux qul màîtrisent très 
bien Harpoon. Thomas Alexandre 

Editeur ELECTRONIC ARTS 
Typa wargame naval 
De très bons scénarios pour un wargame 
nayal énvoütant Ces data-disks v.ont vous 
permettre de remettte votte tenue d 'amiral 
et dè r..efair~ collection de médailles si vous 
arrivez au bout de vos mission. 
Graphismes 13 
Les .graphismes sont certes un peu mono­
tones mais très ctairs et bien travàil/é,s. 
Animation 13 
Les :animations se résument aux déplace­
ments des forces et aux phases d 'attaques. 
Bande-sbn 12 
Des musiques et bruitages rares méliS tout 
comme les graphismes et les animations, 
cela n'est pas vraiment décisif quant à l'in­
térêt purement stratégique dUJeu. 
P~ BàE 

rnenttrès fâcheux.est dû à une inc0mpatibi­
lité d 'ordinateur 1 Les options de jeu sont 
nornbreuses et paramétrables : vitesse ét 
force de la balle, puissance de tir, durée de 
la pàrtie ... 
La jouabilité·est sans repmche et, très vite, 
vous parviendrez à faire des coups. fabu­
leux. Avec ses trois niveaux de difficulté, 
l'ordinateur est prêt à relever le défi ! 

Laurent Defrance 

Editeur MICROIDS 
Type action 
Graphismes 14 
pes tableaux de-ptésentatiàn clairs, mais 
les terrains se ressemblen.t bea.ucoup trop. 
Animation 18 
Superbe ! Très, très rapide et en plus on 
peut jouer longtemps sans avoir le tournis ! 
Bande-son 15 
Des bruitages insolites et vraiment drôles. 
La musique .est trop peu présente. 
Prix C 

Foot•all 
Cltamp 

Beau mais injouable ! Voilà ce qui 
pourrait résumer en deux mots ce 
nouveau jeu de football made in ltaly. 

! 
~ 
~ 

~~~~~~~~~~~~~~~• 
Profitez d'avoir la balle au pied : cela ne va 
pas dorer lon9temp$, •• 

L'hi$toirè : Football qhampest comme son 
nom l'indique un jeu de football où le joueur 
choisit une équipe parmi ·quatre divir.ions 
étrangères (cllarnpionnat français, bun­
desliga allemaride, léague anglaise et cal­
era itallen). Le but est bien évidemment de 
terminer eh tête à là fin de la saison qui se 
déroule en matc[ls al Ier et retour. La prépa­
ration de l'équipe. est des plus succincte. 
Selon la tactique sélectionnée par l'adver­
saire, il faut p laoer ses joueurs aux diffé-

Attention a~x tfcnsferts 1 Les équipes ont 
déjà n1cr11té ou lic~ncié les iou~urs. •. 

rents endroits du terrain qui résument assez 
grossièrement les positions réellement utili­
sées dans le football actuel. Avant de com­
mencer le match, il faut choisir le joueur que 
l'on yeut contrôler. Sur le terrain, Il faut faire 
un signe pour recevoir la balle de ses 
partenaires-. L'action se limite à dribbler etti­
rer. La partie à deux joueurs offre plus de 
variété. 
Football Champ auraiLpu être bln très bon 
jeu defootbaJI s'il ne-manquait un élément 
indispensable; la jouabilité J Dès que vous 
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êtes en possession· de la qa!le, 9fqissLlf10 
vous n ·avez pas le temps de vous rétourner. 
Un adversaire vous tombe dessus comme 
la misère sur le pauvre monde J Les coups 
sont beaucoup trop limités .. etl'ennul gagne 
petit à petit l'ensemble âe !!équipe. A ce su­
jet, c'est à mon avis l~ seulJeu qu1 utilise les 
vrais noms des sportifs. JotJei Papin à Mar­
seille relève un peu l'intérêt .du jeu. C'est 
peut-être' le seul· élémenr.posîtifde ce soft. 
Maigre corisolatia.n. Le.tabl.eat,.1 de c)asse~ 
meht iridfèque uniquement le n.t>mbre çJe 
point~M:ies équipes. 5t avant chaque ren­
contre il estimpossible de connaître les ca­
raetéristiques des adv~r$aires et so11 clas­
sement La partfe à aè.ux Joueurs est.ër:i $Oit . 
une b©nne ldé~. mais cela passe par I~ sé­
paration en'de.ux déf'éôran ae Jeu.ce qui ré­
duit considérablement la vision du r:nàtch. 
Enfin, [es noms"qwÙi'aftlchent·sur Ja partie 
droite de: l'écran es.t yraîmer-it inutile puls­
qve l'ori n'a·pas le.temps ae les regarder 

défiler-., Ce n'estpas le.s 3 pages d'introdU,c­
tion a:autosatisfaction du créateur du Jeu 
qui feront-oublier l'indetrênable Kick Off qui 
n'esl pas !'lrêt de rester sur la touche. 

Laurent Defrance· 

Editeur SIMULMONDO 
Type football 
Graphismes 17 
Hyperréalistes et d'une t~ifle très agréable. 
Màlheure.usement cela ne rend pa9 /è jeu~ 
plus Intéressant. 
Animation 14 
Outre la présentation du mateh avec l'effet 
c~mérÇf autour du temjin, l'ar:lmation n 'esJ 
pas transoendânte. Le joueur se déplace 
avec lepteur et de façonsaccadée. 
Bande-son 15 
La musique a la {Jêçhe ! Les voix digitali­
sées du début sont réussies. 
Prix C 

Spac~ .Ace Il: Borl's Revenge 

Les .ignobles Gco.ns 
permettent èi Borf 
de•laire un come­

back dont vcu1t vc.ùs 
seriez bien 'p<Hit>é ; il 
va falloir retou.r"er 

au charbon ..• 

Dans Sp~ceAce~ vous avrez.sauyé la.Terre 
du terrible commander Bort et dèst·en re· 
tournant sa propre arme (l'infante ray) , 
contre lui qu'il s,était vu transformé en ban'1-
bin. Malheureu$e.ment, vousavie~ atJs.si été 
frappé pàr le rayon infernal et le colossal 
Dexter èst df;lvenu le jeune Ace qui ne peut: 
retrouver sa puissance que pour quelques 
seeondes. Dans cet épisoçi.e, les G9ons (al-, 
liés de Bort) sUrgissent et délivrent leur maî· 
tre. Et voilà, tout est à refàtrE? : Aee va d'evgir 
à nouveau affronter Bort et sauver Kimb·er­
ley. Comme da:f!s le~qemier Oragon's Lair, 
les· graphismes (VrdA) sont toujours aussi 
beàùx et les animations aussi fluides. La 
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.Un intérêt ludique limité. 

musique et le$ sons (car.te sonore} vo4s, 
pion.gent réellement· dans Uh Univers de 
scienGe-fiotion, Dexter se dirige au ]oystick 
ou à la souris (avànt, arrière, 9auche et droi­
te) et il peut tlrer avec son arme (bouton de 

Manie Miner 

To~s les-anciens possesseurs de 
Spectrum, C64, et autres Oric-Atmos se 
souviennent sans aucun doute de 
Manie Miner, ce superbe jeu de plates-. 
formes qui a pr.obablement,autant 
marqué ces machines que L.ode 
Runner. sur Apple Il. Software Projets 
vient de. remettre cet ancêtre au goüt 
du jour. Une bonne id,ée ... 

Le th,èrne en est très simple puisqu'il suffit 
de colleç;ter dans ct)aqaè tableau les objets 
cUgnotant$"aVant de regagner la sortie. Plus 
fac11é, à dire qu'à fairÊf en fait car Vbus.allez 
vous heurter à quelques monstres e~fec­
tuant des trajets fixes, à de.s -pièges (fleurs 
empoisonnées. plques, etc.), sans oublîer 
les trottoirs roulants et les plâtes~tormes ·fra-

tir ou touche 0). Comme d,ans les préoé• 
dent~ jeµx de Don Bluth, s'il, n'y a rien ,à re­
dire.sur la réalisation, l'intérêt qwe l'on porte 
at.1 Jeu est rndiiidre. Le.joueur doit encore et 
toujours donne~ la bonne direction au bon 
moment afin de passer à la séquence sui­
varite. C'est vrai que c'est très .beau mais 

c'~st lè genre de jeu dont on se lasse très vi· 
te. Une option·sauvegardSoa heureusement 
été' prévue. A voir si"vous ne connaissez 
pas ee genre de Jeu mais à n'achéter que si 
vous êtes \Jn· inconditionnel. 

, · Thomas Alexandre 

Editeur READY SOFT 
Type dessin animé 
Graphismes 17 
De très beaux graphismes qui restent fi. 
dèfes à la sé.rle des jeux qe Don Bluth. 
Animation 17 
C'est encore et toujours du véritable dessin 
animé et c'est très bèau .. 
Bande-son 15 
De la très belle musique et des sons excep~ 
tionne[s, 
Prix E 



giles qui s'effondrent sous votre poids. Il 
faut analyser chaque tableau pour planifier 
le chemin adéquat, mais aussi synchroni­
ser parfaitement les sauts. La disquette 
contient en fait deux programmes, une ver -
sion normale et une autre améliorée. 
La version normale est la copie conforme 
de la version Spectrum (taille d'écran, gra­
phisme, couleur, animation), à tel point que 

Super Tetris 

Encore une tentative pour renouveler 
Tetris. Comme si ce Jeu avait besoin 
d'être renouvelé 1 

Une mise au goût du jour somme toute 
assez: réunie d'un grand classique. Pas de 
quoi s'enthousiasmer mai• vous pouvez 
j)t'évoir quelqu@s heures de jeu. 

Comme son nom l'indique, Super Tetris est 
un Tetris auquel a été ajouté un certain nom­
bre de nouveautés, Vous débutez la partie 
avec un stock de briques déjà en p lace et 
vous devez les faire " remonter ., jusqu'à 
un certain niveau pour passer au niveau 
suivant. En effet, chaque fois que vous réali-

Aux noskllgjques 
du Spectrvm et de 
l'Oric, à ceux ~ui 
pensent qu'un 1eu 
n'a pas forcément 

besoin d'être récent 
pour êtrè bon, 

Mank Miner surgit 
de J'espace-temps 
pour venir squatter 

votre Amiga. 

l'on pourrait s'y méprendre si la musique 
n'était pas plus mélodieuse (processeur 
son oblige). Le seconde version profite des 
capacités de l'Amiga de belle manière : 
animation fluide en 50 images/seconde, uti­
lisation de 64 couleurs simultanées, brui­
tages corrects complétés de quelques digi­
talisations vocales. 
Le programme n'a rien perdu de son intérêt 

sez une ligne sous cette limite, les lignes qui 
sont au-dessous remontent d'un cran. Cha­
que ligne réalisée vous octroie un certain 
nombre de bomoes que vous pouvez utili­
ser comme bon vous semble pour d()truire 
des briques déjà en place. Elles sérvent 
aussi à déclencher des bonus, comme l'ex­
plosion qui détruit tout une zone ou le laser 
qui détruit une ligne complète. Il est pos­
sible de jouer seul ou à deux, et ce selon 
plusieurs modes : associés, ennemis, etc. Il 
est même poss_ible d'utiliser un modem. Les 
graphismes VGA sont superbes, et ont pour 
thème le Cirque de Moscou. Tous ces 
ajouts ne suffisent malheureusement pas à 
renouveller Tetris et ne font au final que dis­
perser l'attention. La difficulté, modérée JUS­
qu'au niveau 5, devient infernale au niveau 
6 et 7, ce qui est assez désagréable. 

Jean-Loup Jovanovic 

Editeur __ SPECTRUM HOLOBYTES 
Type action/réflexion 
Graphismes 16 
Les photos retouchées en VGA 256 cou­
leurs mettent en scène des moments du cir­
que. C'est ~uperbe ! 
Animation _________ _ 
Que/les animations ? La chute des blocs ? 
Bande-son · 15 
Plusieurs musiques, très réussies, ac­
compagnent le début de chaque niveau. 
Divers bruitages agrémentent /'action. 
Prix C 

et j'avoue que j'ai eu bien du mal à m'en 
détacher. 

Jacques Harbonn 

Editeur __ SOFTWARE PROJECîS 
Type action/plates-formes 
Graphismes 13 
Les graphismes ont été sérieusement retra­
vaillés mais on pouvait faire encore mieux 
Animation 14 
Le 50 images/seconde prouve ici sa supé­
norité face au 15 images/Seconde (ce qui 
était déjà bien) de la version d'origine. 
Bande-son 13 
La bande-son combine musique et digitali­
sations vocales pour un ensemble assez 
convaincant. 
p~ B 

Rubicon 

Testé dans notre précédent numéro sur 
ST, Rubicon est disponible sur Amlga 
et Il profite bien des facilités offertes. 

Rubicon vous met aux prises avec des 
gobelins aussi laids qu'aggressifs. 

Possesseurs d'Amiga, réjouissez-vous! 
Vous pouvez désormais partir à l'assaut de 
171e de Koala pour exterminer les mutants, 
aliens et autres dinosaures qui s'ébattent 
joyeusement dans ses marc;iis radioactifs ... 
Tout comme sur ST, vo.us dirigez un Ram­
bo-Kojac lourdement armé _?u fil de .six ni­
veaux à la djfficulté progressive. Cepen­
dant, les programmeurs de Fingerbobs (le 
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groupè de démo qui a réalisé le jeu) ne se 
sont pas contentés de transcoder leur pro­
gramme du ST sur l'Amiga; 
La différ.ence principale provient de l'ani­
mation, plus fluide (50 lmages/seconde, la 
plupart du temps), et du scrolling parallax 
qul n'existait pas sur Atari. Les graphisme~. 
en 32 éouleurs, sont toufours aussi beayx, 
avec une palette légèrement plus nuancée. 
Les sons, pour leur part, profitent égale­
ment des pgpacités supérieures· de l'Ami­
ga, avec en particulier une très bonne mu­
siqµe des Maniac.s of Noise. La jouabilité 

Cet.te version profite des capacité& 
graphiques supérieures del' Amiga. 

reste égale à elle-même, c'est-à-dire bon­
ne, et le jeu ne perd pas en intérêt. Préci­
sons cependant que les shoot'ei:n up de 
qualité étant plus nombreux-sur Amiga que 

Anotlter World 

Une animatio}l à 
couper le souffle, 
des ~trouvaiUes 

graphiques et 
sonores : un mCJ$t' 
sur pC c:.omme sur 

AmigqouST. 

~ en 
a: w 
> • 

On ne· présente plu~ Another World, 'ce 
superbe logiciel d'aventure/action à 
l'ambiance prenante et au scénario en 
béton. Nous lui avons d'ailleurs 
accordé dans sa version Amiga le îilt 
d'Or 91 de la meilleure animation sur 
micro et sa mise en image variée aurait 
pu elle aussi être primée. 
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Big Brother is watching you 1 
sur ST, Rubicon risque de ne pas marquer 
l'histoire. Un bon jeu, malgré tout. qui plaira 
aux aficionados du genre shoot'.!3m 1,1p. 

Dogue de Màuve 

Editeur 21st CENTURV ENT. 
Type shoot'em up 
Graphismes 18 
Je neJe répéterai jamais assez, Mark Jones 
est un excellent dessinateur. 
AnlmaUon 17 
La démarche du personnage, les mouve­
ments desmonstres et le scrolling parallax 
fluide contribu.ent à la q(!alité de Rubicon 
Bande-son 15 
S-ans ~tre le " top qu top " de ce qui sefait 
sur Amiga, fa bande sonore de Rubicon est 
une réussite. 
Prix C 

Pour le lecteur qui ne le saurait pas (il ne doit 
guère y en avoir plus d'un !), vous incarnez 
un physicien transporté à la suite d'une ca­
tastrophe sur un monde étrange et inconnu. 
Votre but sera de réintégrer votre monde et 
de· !ib<érer les prisonniers de leurs sangui­
naires tortionnaires. La conversion sur PC 
est véritablement excellente, avec des gra-

phismes t0ujo!,.lrs auss\ réussis (en parti­
culier pour les décors· en extérletir), une ani­
mation d'un naturel que ne renierait pas 
Princè of Pers/a et des bruitages Sound 
Blaster très présents et criants de vérité. 
Toutefois, Another Worfd néeessite un PC 
assez puissant Si tout est parfait sur un 486 
Dx33 et reste très correct sur un 386 s>1161 
en revanche la vitesse d'animation com­
mence à chuter sérieusement slir un 286 et 
il faut alors sacrifier le son pour qua le jeu 
teste agréable. Côté son en revahche, ~i la 
version Sound Blaster est la meilleure, le 

Armez-vous : c'est pl!-fs prudent. 

programme est cependant capable de gé­
nérer des bruitages to4_t à fait honorables 
sans aucune carte sonore ! 
L'ergonomJe (clavrer ou joystick au choix) 
est excellente. Une excellente conversion 
de ce Tilt çf Or 91 . 

Jacques Harbonn 

Editeur DELPHINE 
Type aventure/action 

- Graphismes 15 
Certains décors sont étonnants pour un 
système pol'y'.gone,, (proche du veetor1el), 
mais les intérieurs sont parfois un peu 
vides. 
Animation 19 
Le.système de polygones utilisé donne ac­
cès à une animation dfgnê Wf Prirwe of Per­
sia, mais aussi à de remarquables facilit~s 
de mise en image (changement de plan, 
ttave/fing avant) fort bien mises à profit. 
Bande-.son 16 
Les bruitages (en version Sound Blaster) 
sont plus riches que sur Amiga, avec un 
fond sonore d 'ambiance et des effets 
variés. 
Prix C 



Complets, préts à lemplol comprenant : 
- Boftier + Altmentation 200 W - Carte mère -

RAM t Mo - Clavier 102 To11ches - lecte11r 3 ·112 
1, 44 Mo - Disq11e D11r 40 Mo 28 Ms - Carte VGA 

+ Ecran Mono - Sorties Séne, Il et Je11 -
Garanhe 1 an. 

286-12 •· •·••····••·•·····•··•············•·•••· •• 
' 386$X-16 ..................................... . 

386SX-25 ................................... .. . 
386-33 (Cache 64 K) ................... . 
486-33 (Cache 128 f<) ................. . 
Système d'exploitation en sus. 

OPTIONS 
Super VGA (512 k) ......................... . 
Super VGA (1 Mo) ......................... . 
Disque Dur 50 Mo (19 ms) •............ 
Disque Dur 105 Mo (19 ms) .......... . 
Disque Dur 120 Mo (19 ms) .......... . 
1 Mo supplémentaire ..................... . 
3 Mo supplémentaires ................... . 
Lecteur 5"1 /4 - 1,2 Mo ................... . 
DR DOS 6 ...................................... . 
GEOWORKS ..................... , ........... . 
Carte Son ...................................... . 

-

1 800 F 
2300F 

300 F 
950F 

2000F 
300F 

1 000 F 
450F 
600F 
650F 
500F 

----- - RHITURES 9 OO F 
FOU " 400 teu\\leS .... 4 3' OO F 

Listing 240 x 11 "~% ~'. 400 teu\l\eS .... 
5 

' 

~~~~i:~: ~;t ~~~'..~'.~.~~.~~.~.~......... 2,00 F 
(par 10) .............. t\nu pour disquettes 
!:tiquettes en con .................... .. 
3•112 (100) ......... ÏÎn~ ·pour disquettes 
Etiquettes en con ..................... .. 
5"114 (200) ..•...... ïiii~ ·(, , 2 . 3 ou 4 de 
Etiquettes en co~ ............................... . 
Iront) ........ ··

1
··é·····nces en stock). 

(20 ré re 

RUBANS/CARTOUCHES 
AMSTRAO OMP 2000 ........................... .. 
CANON BJ 10 E ..................................... . 

1 CANON BJ 300/330 ............................... . 
l CJTOH 8500/8510 ..................................• 
• CITIZEN 120 0 ................................•....•.. 

EPSON LO 1000/1050 MX100 ............... . 
' EPSON LO 2550/2500 EX 800/1000 .... . 
l EPSON MX 80/LO 800 .......................... . 

IBM4201 ............................................... .. 
1 NEC P6+/P7+ ........................................ .. 
: OKI 1821183/190/19211931195 ............... . 
• OKI 80181/82183192/93 ET5200 .......•...... 15 F 

Uste llOfl exhavslive. Plvs de JfJ() ré/lt9nœs disponibles. 

1 
1 

1 Switch manuel 2E/1S ........................... . 
: Switch manuel 2E/2S ........................... . 
1 Switch manuel 4E/1 S .......................... .. 
: Switch automatique 2E/1S ................... . 
l Switch automatique 4E/1S ...................• 
• Switch automatique 8E/1S ................... . 
l Câble parallèle 1,8 m ........................... . 
l Câble parallèle 6 m ............................... . 
: Câble 1 ,8 m pour switch If ................... .. 

130F 
230F 
230F 
480F 

1150 F 
1650F 

35 F 
95 F 
55 F 

100F 
220 F 
45of 
110F 
190f 
290F 
390F 

1 osof 

2. 400 F 

EXTENSIONS 
Forfait installation inc/11s (s11t ordinate11rs 100 % 

compatibles). Possibilité de reprise matériel 
d'origine (cotation s11r demande). Délai 48 he11res 

maxi (rendez-vo11s amseillé). 

Kit Super VGA (1024 X 768 - 16 coul) 
Kit Super VGA (1024 X 768 • 256 cout) .. 
Extension mémoire 256 -> 640 pour XT 
Extension mémoire 2 Mo EMS 
~rXT/AT ............................................. . 

ile Card 40 Mo XT/AT ........................... . 

l ~~:~~t~Ô~~~) ~~.~!.~~ ............... ·-··· 
! ~~:s~~~~ôre~?>5.~~.~!.~~ .............. -... 3 190 F 
1 Kit disque dur 340 Mo externe XT/AT ..... 16 3!50 F 
l Kit disque dur 660 Mo externe XT/AT ..... 19 990 F 

' 

r- DISQUÊrTES 
3"1/2 20 3"112 HD 5"1/4 20 pitl:lolr.dtlO 

NEUTRES 
EDIPAC• 
KAO 
VERBATIM dalaife 
MAXELL 

32,00 69,00 F 24,90 F 39,50 F 
69,00 F 99,00 F 39,00 F 79,00 F 
59,90 F 109,00 F 42,00 F 75,00 F 
65,50 F 115,00 F 48,00 F 79,50 F 

BON DE COMMANDE à retourner à La Boutique Jnformatique 
0 Je désire recevoir un dossier de Crédit pour : 
Q 386 SX 25 0 486 DX 33 0 386DX 33 Q NOTE-BOOK 0 AUTRES 

0 Je désire recevoir la commande cl-dessous, 
0 Je règle au comptant la totalité par chèque joint à l'ordre de "La Boutique Informatique". 
Q Je règle par 0 Carte BLEUE Cl Carte PLURIEL 

N° 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Date d'expiration ......... J.. ...... J ........... . 

DESIGN A TION P RI X UNI TAI RE Q UANT TOTAL 

1 1 1 
1 1 l 

Frais de oort et emballage • 1 
TOTAL GEN ERA L 1 

NOM .....................................•••.••......................................•.•.•.••...•................•. Prénom ........................................... . 

1 Adresse ... ............ ...... ... .............................................................................................. .' ................. ........................... .. 

1 .................................................. VILLE/CODE POSTAL .................................... ...................................................... . 

1 
1 
1 

Téléphone (indispensable) ........................................... Signature 
obligatoire 

PoiJI Ioule commande inléifeure tJ f(J(JIJ F /th; . /rJlfalf pcrt' em/Jdllotl8 SQ IF l'otJr {Q(J/IJ COf1ll71tlnd6 sl//)lflfetlre à f (J(JIJ F TTC: NoiJs t:rYISlll!8r 



lling. 5 o_f111111St_s _mlilllllllll ____ _ 

Je' Se' 1a1
1
•11y fi ~-- d'être évident et vous serez parfois obligé n J 1, d'effectuer un long détour pour y parvenir. 

Contrairement à Manie Miner(voirtexte cor­
respondant), seule la version améliorée est 
présente sur la disquette. La réalisation est 
d'un bon niveau, avec des décors assez 
variés d'un lieu à l'autre, une multitude de 
monstres différents. tous plus originaux les 
uns que les autres et une animation fluide 
tant pour le scrolling que le déplacement du 
héros. La musique d'accompagnement est 
agréable et quelques digitalisations voca­
les agrémentent le jeu mais les bruitages 
sont absents, La jouabiiité est parfaite en 
dehors d'un franchissement assez difficile 
des escalîers lorsque l'on ne veut pas les 
emprunter (il faut sauter et aller vers le bas). 
En dépit des ans, cette nouvelle version 
tient la route face aux productions actuel­
les. Je préfère toutefois Manie Miner, mais 
c'est plus là une affaire de goût personnel. z 

0 
êi5 a: 
w 
> 

Software Projects récidive pour notre 
plus grand plaisir en proposant une 
nouvelle adaptation Amiga d'un très 
ancien programme sur 8 bits. 

·'--~~~~~~~~~~~~~--' 

Il. 

~ 

Un monde gigantesque où il est fatile de se 
perdre pour la suite de Manie Miner. 

Jet Set Willy fi est en fait la suite de.Manie 
Miner. Là ençore vous devrez collecter des 
objets (des éhol'Jes de bière) avànt que vo­
tre femme (une matrone redoutable) ne 
vous libère le passage. Mais ici le jeu ne se 
déroule pas en tableaux indépendants. 
Vous vous trouvez dans un monde gigan­
tesque (il doit bien y avoir une centaine 
d'écrans) où li est très facile de se perdre. 
De plus, l'accès à certaines salles est loin 

Graeme Souness 
Vecfor Soccer 

Ils sont nombreux, les sportifs qui, 
pour se renflouer, associent leur nom à 
un logiciel. Cette fois-ci, c'est Graeme 
Souness qui s'y colle. 

•~-------------~ 
Recommandé par la L.D.C.Q.H.Lf. {ligue De 
Ceux Qui Hoissent Le Foot) ... 
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Jacques Harbonn 

Editeur SOFTWARE PROJECTS 
Type action/plates-formes 
Graphismes 14 
Les décors sont assez variés, et surtout les 
monstres sont d'une extrême variété et très 
originaux. 
Animation 14 
Le scrolling est fluide, tout comme l'anima­
tion des créatures et du héros. Toutefois, el­
le reste un peu lente à mon goût. 
Bande-son 13 
La musique est excellente mais les brui­
tages se limitent à quelques digitalisations 
vocales. 
p~ B 

Vous vous en étiez douté, il s'agit d'un jeu 
de football. L'originalité de celui-ci (et son 
défaut majeur) est d'utiliser la 30 faces plei­
nes (ou fil-de-fer, au choix) pour représen­
ter les joueurs et le terrain. 
Avant le match lui-même, )IOUsavez la pos­
sibilité de définir trois tactiques de jeu (en 
positionnant chaque joueur là où vous vou­
lez qu'il aille) que vous pourrez appeler au 
cours du match. 
Ainsi. vous pourrez mettre au poînt une po­
sition défensive lorsque l'ennemi a la balle 
et offensive lorsque c'est vous qui l'avez. 
Malheureusement, lors de la partie propre­
ment dite. cela ne vous sera guère utile. En 
effet, tout cela est si lent et si mal géré qu'il 
est pratiquement impossible de diriger vo­
tre joueur et encore plus de lui faire marquer 
un but. La 30 utilisée ici est plus lente que 
les plus mauvais simulateurs de vol et man­
que singulièrement de détails. Lorsque l'on 
simplifie au maximum le décor, l'action de­
vient plus fluide (au moins 5 images/se­
conde !) mais le jeu est toujours injouable et 
Inintéressant Les différentes vues (par les 
yeux du joueur, au dessus du joueur, des 
goals ... ) sont toutes aussi inutiles les unes 
que les autres. 

Ce jeu m'a vraiment fait beaucoup rire ! 
Tant de travall (programmation, dessin, mu· 
sique, conception et traduction du manuel) 
pour un résultat aussi nul, c'est vraiment 
comique ... 
En bref, Graeme Souness Vector Soccer 
est l'ultime jeu de football.. . pour tous ceux 
qui haïssent ce sport ! Dogue de Mauve 

Editeur IMPULZE 
Type football en 30 
Graphismes 6 
Les pages bitmap sont p lutôt ratées et les 
Joueurs sont risibles, 
Animation 4 
La 30 ne compte pas parmi les choses les 
plus faciles à réaliser sur micro. D'atlleurs 
celle.ci serait très honorable ... sur un CPC. 
Bande-son 12 
Une sympathique musique à base d 'instru­
ments digitalisés présente le jeu. C'est 
p eut-être la seule chose qui vaille fa peine. 
Prix c 

IOOOMiglia 

Le 26 mars 1927, l'Italie connaissait 
l'effervescence des grands jours : les 
1000 milles automobiles étaient nés. De 
Brescia à Rome aller-retour les 
concurrents ne se faisaient pas de 
cadeau. Cette simulat.ion de course 
automobile ancienne est 
malheureusement très loin de 
remporter l'adhésion. Les amoureux 
et exploits et de vieux tacots ont de 
quoi être déçus par ce produit. 

les cahôts des tacots sont tocards : l'anim' 
des 1000 milles l'êlimine. Pourtant, les 
graphismes et la band~son n'étaient pas 
mauvais ... 

1927-1933 ! Les années folles l Les Italiens 
étaient fous de leur voiture : J.-ancla, Alfa 
Roméo, lsotta Fraschinl, OM 665 'Super­
ba' ... Avec de tels bolides, rien ne vaut une 
bonne course sur les routes sinueuses d'I­
talie. Dans ce genre de compétition de lon­
gue haleine (une quinzaine d'étapes envi-
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Vous p~11nw: rempUrvotre eolsse-q outils 
pour parer au plus pressé. Rassure:z:•vous.: 
le cambouis n'est pas livré avec le lqgiciel. 

ron), la préparation est aussi importante 
que la conduite. Choisir sa voiture selon 
des critères de puissance, cylindrées, vi ­
tesse ... , t:Jrévoir les coups durs en empor­
ta['lt bougies, batteries, eau ... sélectionner 
tel ou tel équipage en cegard éle sa résis­
tance, force (lt connaissance mécanique, 
toutes ces données sont à prèntJre en 
compte lorsqu'il faudra s'élar:icer sur la rou­
te. 
NµI doute qu'avec l'h.abitude, certains pré­
féreront définir ies' caraètéristiqu'es de leur 
propre tandem. 
Les 'fautes de pilotage sont irrémédiable­
ment 'Sanctionnées par un arrêt de plu­
siet:Jts minutes sur le bord de la route. Il est 
souvent difflcile de• refaire. son retarçi. par-

MD, Amiga, ST : même combat ! Final 
Blow ne laissera aucun souvenir, quelle 
que soit la version ! On peut peut-être 
se.laisser convaincre si· l'on est un fana 
de.simulation de boxe ... 

Une adaptatiortqui· 
l'!El loissera pas de 

marques dans 
l'uniyeri> micro• 

ludique, pas comme 
ce c:oùp qu' encaissé 

Dynamite Jo ••• 
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fois même Il est lmpo$sible de repartir ... 
Simulmondo est un éditeur italien spéciali­
sé dans les jeux de simülation. 
Il semble qt1'il ait malheureusement quel­
ques difficultés à rendre crédibles ses der­
nières stmulations. 
Football Champ.étatt injouable et 1000 mil­
les ·ne vaut guère mieux. 
Se4le la présentation est agréable avec des 
musiques différentes pour chaque année et 
refl$te parfaitement l'ambiance de l'épo­
que. Pour le reste, on a de quoi être déçu. 
Les options sont trop limitéE;s pour ce -style 
de simulation et la conduite rappelle les tou­
tes premières courses de voitures où le sim­
ple fait de pencher le f0ystick faisait tourner 
le véhicule sans que la vitesse. rentre en li­
gne de compte. 
Avec 1000 mille~, c'est la même chos.e. Le 
superoe bolide, vu de derrière, se déplace 
d 'un bloc .à droite ou à gauche. Lorsque la 
voiture percute un obstacle, on peut se de­
mander si les tests de collisions ·n'ont pas 
été faits aléatoirement. Il arrive de traversér 
le décor sans connaître de pénalités ! Un 
seul petit retard et déjà vos poursuivants 
sont swr vous ne vous laissant que peu de 
chance.s de rattraper le temps perdu. La dif­
ficulté est bler:i réelle. 
Enfin suprême àberration : en cas d'élimi­
nation de la couse, vous aurez le plaisir in­
fime de repasser le test de la protection ! l 
1000 milles n'a d'intérêt que pour les pa$­
sionnés de vieillies voitures et encore .... 

Laurent Defra,nce 

Ceux qui disposent d'une Megadrive ou 
d 'un Amiga (versions p résentées le mois 
dernier) connaissent peut-être déjà ce jeu 
qui vous propose une suite de rencontres · 
de boxes contre. divers adversalr.es. Cer­
tains pourront même se demander : 
" Pourquoi diable avoir converti ce « petit 
jeu ,, Megadrive sur nos chers 16 bits?"· 
La que·stion se pose en effet : les person­
nages sont grarids et assez bien dessinés, 
l'animation, même si elle n'est pas parfaite, 

Il est probable que vou$ serez rentré au 
stand cvan,l d'avoir parcouru toutès les 
routes de l' ltcdie. E pericoloso ... 

Editeur SIMULMONDO 
Type course de voitures 
Graphismes 15 
Le point fort de cet éditeur itafien. Les voi­
tures sont splendides uniquement pendant 
la présentation du jeu ! Le décor esttrfsteil. 
pJeurw et SfJ re~semple d 'une étape à l'au­
tre. 
Animation 7 
Catastrophique ! .On se croira11 revenu au 
temps des premières courses dr:t voitures. 
Le véhicule se déplace d'un bloc et le scrôl­
/Jng fatigue à la longue. 
Bànde-son 17 
Ah ! que la musique est douce ! ! ! Elle 
donne un côté rétro au jeu et colle parfaite­
ment à 11ambiance. C 'est Je seul point positif 
de ce soft. 
Prix C 

est satisfaisante, les bruitages ne sont pas 
ridicules. Mais ce jeu de boxe manque sin­
gulièrement de " punch '" et ne vous amu­
sera que pendant quelques parties. Amu-
sant, sans plus. · 

Jean-Loup Jovanovic 

Une réussite ? Plutôt un e,oup ~s 1 

Editeur STORM 
Type boxe 
Graphismes 13 
Les personnages sont relativement bien 
dessinés ; mais est-ce suffisant ? 
Animation 13 
Les boxeurs avancent d 'une ,façon un peu 
plus çou/ée que dan,s f<'J version MO. 
Bande-son 13 
Malgré son f:ISsez bonne quàlité, elle ne suf­
fit pas à insuffler vie à ce programme. 
Prix C 
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réateurs 
sur toutes les machines, 
réjouissez-vous ! 
Notre rubrique de cette 
semaine va en faire voir de 
toutes les couleurs à votre 
An'ligaavec la carte DCTV, 
tandis que ProWrite 
l'initiera aux belles lettres. 
Votre ST, lui, sera fou de la 
version d' Audio Sculpture 
qui lui est dédiée. Quant à 
votre PC, il accède au 
monde sonore avec la carte 
Sound Master +. 
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Dans le domaine professionnel, les 
multiples cartes 24 bits (qui donnent 
accès à une palette de 16 millions de 
couleurs) disponibles sur PC et Mac 
pouvaient poser un réel problème à 
I' Amiga. Le DCTV (à rie pas confon­
dre avec le CDTV, est une nouvelle 
carte 24 bits pour Amiga, qui incor­
pore aussi un digitaliseur couleur 
PAL. 

La palette de 16 millions 
de couleurs du DCTV 
autorise les nuances de 
coloris les plus f"mes, 
seules garantes d ' un 
rendu proche de la réalité. 
le logiciel de dessin 
puissant permet toutes 
sortes de manipulations 
complexes. 

Le boîtier, de très petite 
taille, trouvé facilement sa 
place sur un coin du 
bureau. L'installa'.tlon est 
facile mais demande 

quelques.explîcations. Le 
DCTV dispose de deux 
câbles. Le premier' se 
connecte sur la sortie RVB 
de l'Amiga (c1est de là que 
l'extension tire son 
alimentation), la prise 
péritel allant au 
moniteur se 
raccordant à son tour 
sur cette prise .. 
L'autre câble est 

relié à la sortie Pai:allèle.de 
la machine et ne sera mis à profit 

que lors de la digitalisation. Le boîtier 
DCTV présente encore deux connecteurs 
cinch : un pour l'entrée' du signal vidéo et un 
autre pour la sortie de ce même signal. Mais me 
direz-vous, le moniteur est déjà c;.onnecté ? ! 
Oui mais le DCTV travaille en fait selon deux 

· mpdes : le mode classique RVB et le m6de 
vidéo composite. Si vous-disposez d'un 
moniteur Commodore 1084 par exemple, vous 
n'aurez aucun problème. Il suffit en effet de 
raccorder la s9rtie vidéo composite du DCTV à 
\'entrée vidéo correspondante .du moniteur et le 
tour est joué. Le manuel cons~ille. de commuter 
le moniteur selon 
les besoins entre 
RVB et vidéo 
composite, mais 
en fait cela n 'èst 
pas nécessqire, 
la sortie vidéo 

A la manière du 
peintre, vous 

alle% gâcher de 
la gouache sur 

votre 
« paleHe ». Seul 

votre talent 
vous Jimitera 
car toutes les 

couleurs du 
spectre sont 
accessibles. 

Cette Porsche 
parar'"l déjà fort 
réussie. 
Pourtant il est 
possible de faire 
beaucoup mieux 
en jouant sur la 
luminosité et I.e 
contraste de 
l'image pour 
optimiser le 
rendu des 
volumes et des 
ombres. 



composite 
reproduisant les 

informations RVB. Si votre 
moniteur ne dispose pas d'une entrée vidéo 
composite cinch mais accepte ce signal, vous 
pouvez facilement contourner le problème en 
fabriquant un câble de liaison cinch·péritel. Pour 
cela, il suffit de raccorder la masse de la cinch à 

la broche 17 (masse vidéo) et l'autre fil (plot 
central de la cinch) à la broche 20 (entrée vidéo) 
de la péritel. Dernier cas de figure, rare 
heureusement : vous êtes un petit malchanceux 
et votre moniteur n'accepte pas le vidéo 
composite (c'est le cas du mien !). li ne vous 
reste plus qu'à connecter le DCTV à votre 
téléviseur multistandard grâce au câble décrit. 
N'essayez pas de brancher la sortie cinch 
directement sur l'entrée antenne, cela ne 
fonctionnerait pas. Que cette longue mise au 
point sur l'installation ne vous effraie pas. En 
fait, dans la très grande majorité des cas, votre 

Les multiples modes de 
travail permettent 
de purs effets 
de nouveau 
Dali. 

moniteur 
pourra faire 

l'affaire. Le DCTV nécessite 
un Amiga doté d'au moins un 
Mo de mémoire pour travailler et 
il lui en faudra trois pour bénéficier 
de toutes les fonctionnalités. En 
revanche, il n'est pas particulièrement 
gourmand en mémoire chip et les anciens 
Agnus (512 Ko pour la vidéo) lui conviennent 
parfaitement. Les différents programmes 
doivent être installés sur disquette ou disque dur 
pour pouvoir fonctionner correctement. Les 
programmes d'installation. très bien réalisés, se 
chargent de tout Le programme principal 
assure le dispatching entre les trois modules : 
digitalisation, dessin et conversion. Nous allons 
commencer par le module de digitalisation. Le 
DCIV est capable de digitaliser n'importe quel 
signal Pal connecté à son entrée vidéo 
composite. Cela concerne donc les caméras 
vidéo, les camésco-

Avec 
DCTV, la 

digitalisation 
couleur devient 

d'une grande facilité. Il 
suffit de brancher une source 
vidéo PAL et de laisser le pro· 

gramme s'occuper de tout 1 

(trois ou quatre têtes), les magnétoscopes une 
tête donnant des résultats piteux du fait du 
tremblement de l'image et/ou de la barre de 
bruit. Les possesseurs de vidéodisque n'auront 
eux aucun problème, l'arrêt sur l'image y étant 
excellent. Si ces deux conditions sont 
respectées, après les 10 secondes de 
digitalisation et la demi-minute environ de 
traitement complémentaire, vous allez voir 
s'afficher sous vos yeux ébahis une image bien 
difficile à différencier de l'original ! La qualité de 
digitalisation et d'affichage est vraiment 
superbe, comme vous pouvez le constater sur 

les photos d'écran. 
pes, les magnétosco­
pes, les vidéodisques, 
les nouveaux appa· 
reils photo magnéti-
ques voire même la 
télévision en récupé­
rant le signal sur la 
périteL Si le signal est 
au standard Secam, 

Seize millions de 
couleurs pour 

votre Amiga avec 
DCTV 

Certains traitements 
peuvent être appliqués 
à cette image pour 
l'améliorer encore. 
Ainsi vous pourrez 
modifier la saturation 
et les teintes de 
l' image, régler Je 
contraste et la 

les opérations se 
dérouleront de la même manière mais l'image 
finale sera obligatoirement en monochrome, ces 
deux formats, Pal et Secam, ne se différenciant 
que par leur codage couleur. Pour que l'image 
obtenue soit de bonne qualité, il est important 
de respecter deux règles simples. Si vous 
travaillez avec une caméra ou un caméscope, li 
faut disposer d'une bonne source lumineuse. Le 
programme vous permet d'ailleurs de juger de 
l'image avant digitalisation pour y apporter 
d'éventuelles corrections. Le DClV se passe 
allègrement de filtres (gélatine ou électronique) 
et permet d'obtenir directement une image 
couleur. En contrepartie, l'image doit être fixe 
pendant 6 à 10 secondes selon le mode et la 
résolution demandée. Si vous travaillez avec une 
caméra ou un caméscope, vous devrez disposez 
d'un pied stable. Avec un magnétoscope, celui· 
ci doit disposer d'un arrêt sur l'image de qualité 

luminosité, agir sur la 
précision des contours ou encore paramétrer 
directement la quantité de rouge/vert/bleu de 
l'image. Ces modifications peuvent être 
visualisées avant d'être appliquées sur Je fichier 
image lui-même. Signalons à ce propos que 
l'occupation mémoire est très raisonnable pour 
ces images de ce type (736 x 566 pixels en 16 
milUons de couleurs) : à peine 100 à 150 Ko. 
Passons maintenant au logiciel de dessin. Celul· 
ci dispose de toutes les options d'un programme 
de dessin digne de ce nom : choix de la 
résolution et du nombre de couleurs (ne 
prévoyez pas trop grand si vous êtes un peu 
juste en mémoire), brosses multiples 
paramétrables en taûle, figures prédéfinies 
variées (dessin à main levée, droite, courbe de 
Bézier, rectangle, ellipse. polygone), traitement 
des blocs (rotation, ombrage, changement 
d'échelle, etc.) et bien d'autres choses encore. 

105 



D'autres fonctions sont plus particulières. Ainsi 
le remplissage des figures fennées accepte 
toutes les directions de remplissage. mais aussi 
le remplissage radial, spiral ou limité aux bords, 
ce qui est déjà beaucoup moins courant. Mais la 
grande originalité de ce logiciel de dessin vient 

On rêve de tels graphismes sur nos logiciels 
d'échecs: mais ce n'est pas pour demain 1 

de sa gestion des couleurs et de ses différents 
modes de travail. En ce qui concerne la gestion 
des couleurs, 32 couleurs sont accessibles 
directement sur le panneau de contrôle. 
Outre le mode solide (c'est le mode de dessin 
habituel), vous pouvez choisir de ne modifier 
que la couleur ou la luminosité de l'image sous­
jacente, travailler avec des couleurs• à l'eau•, la 
brosse épuisant sa charge de couleur après un 
certain temps (comme un vrai pinceau), mixer 
les couleurs adjacentes eltravailler l'effet de 
transition, appliquer des filtres pour obtenir de 
fausses couleurs et même rénover l'image du 
buffer •1 sous-jacent"· Avec.un peu d'habitude, 
les résultats peuvent être tout simplement 

Des résultats très 
impressionnants 
stupéfiants. L'ergonomie de travail est parfaite, 
les icônes étant claires et regroupées par 
fonction, et la quasi-totalité des fonctions étant 
accessibles par raccourcis-clavier. 
Le dernier module se charge de reconvertir les 
images DCTV en image IFF classiques, 
affichables donc sans avoir à utliser le module 
DCTV. Ces conversions sont de grande qualité, 
l'image perdant bien sûr au passage une partie 
de sa richesse (en particulier au niveau du rendu 
des surfaces), mais restant toujours 
impressionnante. surtout en mode HAM. Le 
manuel qui traite de ces trois modules est très 
clair et didactique. Il est actuellement en anglais, 
mais l'importateur CIS met la dernière main à la 
traduction française qui <lev.rait être disponible 
au moment où vous lirez·ces lignes. 
Un autre module complémentaire, livré avec les 
programmes de base, permet d'animer des 
images, sur une portion d'écran ou même en 
plein écran (mais alors Jà, le disque dur est 
obligatoire car les fichiers concernés dépassent 
de loin les capacités de stockage des disquettes). 
Le résultat est sidérant et l'on a vraiment 
l'impression d'assister à un film. 
En conclusion, le DC1V est une superbe 
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extension pour tous les Amlga (dotés d'un Mo), 
leur ouvrant le monde des splendides images 
16 millions de couleurs. Le digitaliseur couleur 
incorporé est tout aussi performant et la qualité 
des logiciels d'accompagnement ne fait que 
renforcer l'intérêt de l'ensemble, d'autant que le 
prix reste très compétitif pour les performances 
(pack Digital Creations francisé par ClS, pour 
Amiga 1 Mo ; prix : 5 000 francs environ). 

Jacques Harbonn 

1 Prowrite 
Si l'Amiga a toujours été (et demeu­
re) une machine perfonnante en ce 
qui concerne l'image et ses applica­
tions, en revanche, les bons logiciels 
de traitement de texte (en français 
tout au moins) ne sont pas légion 
Aussi c'est avec un intérêt soutenu 
que nous avons testé un nouveau 
venu, ProWrite. 

La version que nous avons eue entre 
les mains était la version anglaise, 
mais l'importateur CIS met la dernière 
main à la traduction du manuel et du 

logiciel lui-même et nous avait fourn'i le 
dictionnaire français qui est déjà prêt. ProWrite 
requiert 1 Mo de mémoire pour pouvoir 
travailler et une mémoire supérieure sera la 
bienvenue si vous devez travailler sur de gros 
documents, surtout s'ils contiennent des images.· 

méandres du CU. Le programme accepte de 
travailler sur dix textes simultanés, sans aucune 
limitation de taille, si ce n'est bien sûr celle de la 
mémoire disponible. Comme tous les 
traitements de texte dignes de ce nom, 
ProWrite est Wysiwyg, c'est-à-dire que l'écran 
va refléter de manière exacte ce qui sera 
imprimé. Chaque paragraphe dispose de sa 
propre règle. Ces règles sont assez cornplèt<ts. 
Tout d'abord, il est possible de choisir le type de 
graduation (pouce, centimètre, point). On 
dispose bien évidemment du paramétrage des 
marges droite et gauche, ainsi que de 
l'indentation automatique de la première ligne 
de chaque paragraphe Oe retrait pouvant 
s'effectuer à gauche ou à droite, ce qui est assez 
rare pour être signalé). Les différents modes de 
formatage de paragraphe sont au rendez-vous 
(alignemeJlt à gauche, à droite, centré ou 
justification complète), tout comme les formats 
de tabulations (gauche, centrée, droite ou 
numérique) ou le réglage de l'interlignage. 
ProWrite propose en outre un paramétrage 
spécifique pour les interlignes séparant chaque 
paragraphe, ce qui peut s'avérer bien utile dans 
certains cas. Le programme offre un système 
original et pratique pour éviter de redéfinir 
plusieurs fois la même règle. La mise en œuvre 
en est très simple. a suffit de se positionner sur 
le premier paragraphe, de • retenir • le format 
et/ou le style, puis de l'appliquer dans le 
paragraphe concerné par la modification. La 
frappe s'effectue bien évidemment au kilomètre 
et le programme bénéficie des différents 
ascenseurs pour se déplacer au sein du texte. 
Signalons à ce propos que les flèches de 
déplacement sont intelligemment placées (les 
flèches de direction opposées sont placées côte 
à côte, ce qui évite par exemple de donner de 
grands coups de souris lorsque l'on veut 
monter /descendre dans un texte} et complétées 

ProWrite pennet l'incorporation et l'habillage de graphismes. 

de deux autres flèches 
pour se rendre 
directement en début et 
en fin de texte. 
Quelques options 
complémentaires 
c0mplètent ces 
déplacements : 
positionnement direct à 
une page, une sélection 
ou une marque donnée. 
En ce qui concerne les 
fontes. ProWrite met à 
profit les fontes 
installées dans le 
Workbench, ce qui est 
un avantage comme un 
inconvénient. Les 
attributs habituels sont 
disponibles (gras, 
souligné, italîque, 
indice, exposant), 
complété du mode 

L'installation sur disque dur s'effectue sans 
problème, bien qu'il n'y ait aucun programme 
d'installation dédié. Mais comme tous les 
fichiers disposent d'une icône correspondante, 
la recopie peut s'effectuer directement à partir 
du Workbench, sans avoir à se perdre dans les 

ombré pour donner du relief à vos fontes (mais 
au prix d'une lisibilité amoindrie). ProWrite fait 
partie de ces traitements de texte qui misent sur 
la couleur. Six coloris sont ainsi proposés. Au 
premier abord, cette fonction semble relever du 
gadget, mais à l'usage eUe s'avère excellente 



pour mettre l'accent sur un point particulier (un 
titre mis en rouge par exemple saute 
immédiatement aux yeux). Le programme est 
entièrement géré à la souris, mais quasiment 
toutes les fonctions sont aussi accessibles par 
raccourcis-clavler, ce qui fait gagner un temps 
précieux une fois que l'on s'est familiarisé avec 
le programme. Une excellente initiative. 
ProWrite dispose des indispensables couper/ 
copier/coller, ainsi que de la recherche/ 
remplacement. Toutefois, les seules possibilités 
de paramétrages à ce niveau concernent la prise 
en compte des majuscules/minuscules et la 
recherche sur mot entier ou partie de mot. On 
est bien loin des possibilités d'autres traitements 
de texte (le Rédacteur 3 par exemple), capable 
de rechercher une fonte, une taille ou un 
attribut. Dans la pratique courante, la recherche 
proposée par ProWrite est suffisamment 
performante. d'autant qu'elle est assez rapide. 

Un dictionnaire des synonymes puissant 
dans la version anglaise de ProWrite . 

D'autres options complémentaires sont 
proposées. Les hauts et bas de page sont 
parfaitement gérés (avec possibilité d'inclusion 
de graphisme) mais les notes de bas de page en 
revanche sont absentes. ProWrite accepte tous 
les graphismes IFF classiques et HAM et se 
charge de leur conversion. Une fois dans le 
texte, les dessins peuvent être facilement 
déplacés et leur taille modifiée. Texte et image 
peuvent se superposer sans limitation mais le 
programme ne propose pas de réel habillage 
automï'ltique'. En contrepartie, le multicolonnage 
est propO$é, valable. comme lensemble des 
règles, pot1r 1.1n seuJ'. paragraph~ (et' non un 
mulfü:olonnage obligatoire sur l'e,nsemble du 
document comme pour certains autres 
traitements de texte). Le programme dispose 
encore d'un module de classement automatique 
des paragraphes, par ordre alphabétique ou 
inverse, ce qui peut rendre de fiers services pour 
l'établissement d'une bibliographie ou d'un 
carnet d'adresses par exemple. ProWrite offre 
les services d'un correcteur orthographique. 
Trois dictionnaires sont proposés : deux 
dictionnaires en anglais (ury réduit pour ceux qui 
ne disposent ctlle dé 1 Mo et un normal) et un 
en français. Lâ recherche s'effectue sur disque, 
çe qui pénalise les utilisateurs· de disquette et 
ralentit l'opération. En contrepartie, ce système 
sauvegarde ainsi lencombrement mémoire. 
Cette correction peut s'effectuer directement à 
la frappe ou en correction finale. Le 
dictionnaire français est d"un bon niveau et les 
propositions assez complètes (inversion de 

lettre, mots approchants, etc.). En revanche, 
l'aspect phonétique n'est pas du tout pris en 
compte et • farmacie • ne donnera lieu qu'à des 
propositions commençant par • f • (à titre 
d'exemple, le Rédacteur 3 ou Word proposent 
immédiatement • pharmacie•). ProWrite 
dispose en revanche d'un excellent dictionnaire 
de synonymes (en anglais malheureusement 
pour l'instant mais il sera francisé comme le 
reste). Le logiciel offre aussi une option 
vraiment originale (bien que sans grande utilité 
réelle dans la pratique courante l), à savoir le 
recourS' à la synthèse vocale, soit à la frappe 
pour épeler une à une les lettres tapées, soit 
pour relire le texte. 
Les phonèmes sont en anglais, ce qui retire en 
fait une grande partie de son intérêt à cette 
option pour nous autres Français. ProWrite est 
interfacé Arexx, ce qui lui ouvre la porte des 
macro-commandes. 

Dix macros peuvent ainsi être chargées et 
appelées à tout moment. 
Un certain nombre de ces macros sont fournies 
avec le programme, permettant ainsi de pallier 
certaines insuffisances : notes de fin de texte, 
évaluation d'expressions mathématiques, etc. 
En conclusion, ProWrite est un bon traitement 
de texte, disposant de fonctions puissantes : 
multlfontes et multitailles, correcteur 
orthographique, dictionnaire de synonymes (en 
anglais pour le moment), multicolonnage, 
classement des paragraphes, couleur et même 
parole (phonèmes anglais). 
Il ne lui manque plus que les notes de bas de 
page et la prévisualisation avant impression 
pour pouvoir se mesurer aux ténors du genre 
(disquette New Horizons, francisé et 
distribué par CIS pour Amiga 1 Mo minimum ; 
prix : F). 

Jacques Harbonn 

1 ~DIO SCULPTURE VERSION ST 
Nous vous avions déjà parlé d' Audio 
Sculpture peu avant sa sortie sur ST 
et Jacques Harbonn signait le mois 
dernier le test de la version Amiga. 
Cependant, la qualité exceptionnelle 
de ce produit sur Atari exigeait une 
critique plus complète : la voici. 

Il est de notoriété publique que le chip 
sonore de 1'Atarl ST n'est pas, loin 
s'en faut, le meilleur du genre. Si 
quelques rares musiciens parviennent 

à composer de magnifiques mélodies, de trop 
nombreux jeux se retrouvent handicapés par 
une bande-son tristement « bip-bip •. Face à cet 
état de fait, les programmeurs suédois de 
Synchron Assembly ont conçu un programme 
de composition musicale à base de sons 
digitalisés dans l'esprit des• soundtrackers »qui 
fleurissent sur Amiga. Ceux qui, comme moi, 
ont découvert les premières versions il y a plus 
de deux ans en sont restés bouche bée. Audio 
Sculpture était alors le seul logiciel sur ST 
capable de rivaliser avec la qualité sonore de 
l'Amiga. Et si d'autres soundtrackers sont 
apparus entre-temps, il reste à mon sens la 
référence en la matière. La présentation est 
soignée. Après une introduction au look très 
• démo • (devinez de quel milieu vient Synchron 
Assembly), le programme se charge en 
intégralité. L'écran principal reprend l'aspect 
classique des soundtrackers Amtga. L'interface, 
plutôt claire, fait appel à la souris et à un 
système de mufti-fenêtrage proche du TCB 
Tracker (un autre logiciel du genre). Comme le 
faisait remarquer Jacques en parlant de la 
version Amiga, des petits problèmes 
d'ergonomie peuvent apparaître mais c'est 
surtout une question d'habitude. Avec un peu de 
pratique, l'aide du manuel et des raccourcis­
clavler, le maniement devient rapidement 
• instinctif •. En fait, comme la plupart des 

La musique sur quatre voix peut être 
représentée sous forme de partition ou 
sous fonne de code chiffré. 

utilitaires de création, Audio Sculpture 
demandera un temps d'adaptation plus long que 
celui du shoofem up moyen. Mais le résultat en 
vaut la chandelle ... Les possibilités d'Audio 
Sculpture en matière de traitement du son sont 
très étendues. Grâce à un éditeur graphique, 
chaque sample (son digitalisé) peut être 
découpé, inversé, affecté d'un écho, etc. Les 
musiciens expérimentés pourront également 
créer leurs propres sons à l'aide de huit 
oscillateurs (à la manière des synthétiseurs). Une 
option difficile à maîtriser mais qui a J'avantage 
de créer des sarnples originaux et de taille 
réduite (d'où un gain de place mémoire). Une 
fois que vous aurez trouvé les sons qui vous 
conviennent (en les synthétisant, en les 
récupérant dans d'autres modules ou en les 
digitalisant - ce qui nécessite une cartouche du 
style ST Replay, non fournie avec le logiciel-), 
vous pourrez passer à la conception de la 
musique proprement dite. L'édition peut se 
faire de plusieurs manières. Les musiciens 
•classiques • opteront sû.rement pour l'édition 
sur portée tandis que les compositeurs habitués 
à l'informatique pourront choisir de travailler 
sous le • Matrix Editer • Oesnotes sont alors 
représentées par une suite de chiffres indiquant 
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l'octave, l'in$trument qui joue et les effets 
éventuels). 
Comme sur Amiga (mais c<;mtrairement à ce qui 
est la règle sur ST), vous disposez ici de quatre 
voies indépendantes capablês de jouer 
simultanément d'un instrument différent, le tout 
avec un· haut de niveau de qualité (même sur un 
STF de base}. 
L'édition m'a parue moins aisée que s,ur le tCB 
Tracker mais égalemènt plus complète. Les 
effets disponibles sont très nompreux : arpège, 
portamerito, vibrato, tremolo, volume slide, 
"phasor "•boucle, etc. Même·sans être un 
compositeur géniàl, il est possible de réaliser 
d'agréables" musiquettes"· Mais, attention, la 
c:onception d'un morceau finement travaillé 
prendra plµsieurs heures ... 
Signalons aussi que le logiciel reconnaît la 
majorité des eartes-sons (ST Rèplay, MV16, 
etc.) et profite au maximum dés capacités des 
STE et TI. De même, il gère le MID!et 
comporte un synthétiseur vocale (à la 
prononciation évidemment très britanique). 
Au chapitre des défauts : l'absènce de Undo qui 
obligera à manipuler les échantjllons avec soin 
(et à faire des sauvegardes régulières) et la 
« lourdeur » relative de certaines fondions. (pour 

L'option Synthesis vous permet de créer vos 
propres sons. 
éditer votre morceau au clavier de manière 
efficace, il vous faudra d'abord allouer des 
samples et une note aux·touches du pavé 
numérique). Par contre, la mémoire est 
parfaitement gérée (il est même possible dé 
désactiver l'éditeur de -partition pour gagner de 
la place) et le manuel, intégralement en français, 
est clair (même s'il ne s'adresse pas à des 
débutants). 
Bref, Audio Sculpture s'iinpose nettement 
comme le plus puissant des souhdtrackers 
actuellement disponible sur ST. 

Chaque sample peut être retravaillé: 
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Même si cette puissance se paye pàr une 
certaine complexité, je suis certain qu'il saura 
séduire les. musiciens les plus exigeants 
(disquettes Expose Software pour Atari ST ; 
prix : E). Dogue de Mauve 

Sou ND 
MASTER+ 

Après la carte PC­
Soundman de 
Rainbow Arts, testée 
dans le numéro 
précédent, nous vous 
présentons ce mois-ci 
une carte aux 
caractéristiq'ues très 
similaires : la SOund 
Master + de Covox. 

. . ,,,,. Il ·semblerait que les fabricants de 

Il cartes commencent enfin à penser 
aux joueurs disposant de peu de 
moyens financiers. En effet, ils nous 

proposent deux cartes très similaires et très peu 
chères en l'espace d'un mois. La carte Sound 
Master + de Covox, comme la PC-Soundman, 
est une carte-son compatible AdLlb disposant 
de il voix FM. Le package fournit également 
deux petites enceintes et un logieiel 
d'installation. la mise en place est très simple 
puisqu'elle ne demande que l'enfichage de la 
carte dans un des slots 8 ou 16 bits vacants du 
PC. Le programme lnstall (fourni sur disquettes 
5" 1/4 et 3" 1/2) ne sert qu'à vérifier le bon 
fonctionnement de !'ensemble et, 
éventuellement, à paramétrer l'adressage du 
port FM er du convertisseur D /A. La RAM 
nécessaire est de 256 Ko, sous une version au 
DOS égale ou supérieure à la version 2. OO. 
Comme de bien entendu, la puissance sonore 
se règle par l'intermédiaire d'un potentiomètre­
tige positionné à même la carte, ce qui vous 
qbligera à des séances de gymnastique pénibles 
pour augmenter ou baisser le volume si vous 
décidez d'utiliser les detD.< petites enceintes 
fournies. 
Contrairement à celles de la PC-Soundman, ces 
enceintes ne possèdent pas d'interrupteur (pour 
couper le son, une plongée derrière votre PC 
s'imposera ... ) et ne possèdent pas 
d'a,limentation autonome : ne craignez pas de 
mettre le volume au maximum si vous voulez 
entendre quelque chose. 
La qualité sonore n'est ni pire, ni meilleure que 
la PC·Soundman, ce qui, en fait, est plutôt un 
compliment à ces deux cartes, ·eu égard à leur 
prix. En effet, si la .. carte de Rainbow Arts n'était 
déjà pas chère, celle de Covox passe carrémènt 
sous la barre des 
600 francs. Vous pourrez donc offrir la parole à 
votre machine pour le prix d'un logiciel. Certes, 

il ne fa\,\dra pas v.ous ?ttendre à un son 
extraordinaire, mals rien ne vous empêche 
d'utiliser l'amplificateur de votre .ohâme hifi p0ur 
parfaire l'ambiance. Etant donné le soin 
qu'apportent en ce moment les éditeurs à la 

Pou.r le prix d 'un logiciel, la Sound Master + 
donne la parole à votre PC. 

qualité de la bande-son de leurs logiciels (je 
pense en particulier à LucasFilm ef à son 
procédé iMuse), ces deux cartes arrivent à point 
nommé pour venir compléter très efficacement 
votre PC et en faire une véritable pla~e-forme 
vers l'univers micro-ludique (carte pour PC de 
Covox di.stribuée par Sodipeng - ll} 48 57 78 
35 ; prix : F). Piotr Korolev 
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GRIUES ET GRILLAGES 1 Animaux--- - - - - - -
La grande quantité et la 
grande qualité des dessins 
que nous avons reçus nous 
permettent de vous proposer 
une rubrique Paint Box 
étendue à six pages pour ce 
centième numéro de votre 
revue préférée. 
D'autre part, je vous 
proposerai un aperçu des 
puissantes possibilités de la 
fonction grille, la9uelle est 
d'autant plus interessante 
qu'elle n'a pas son équivalent 
dans les arts graphiques 
traditionnels. 

La fonction « grillé » permettra de réaliser 
aisément des deuins en fausse perspective 

sans avoir à procéder pixel par pixel. 

Parmi les fonctions originales disponibles 
dans la plupart des logiciels graphiques, la 
fonction grille ou grillage (grid en anglais) 
se révélera très utile pour toutes sortes de 
réalisations. 
Ce n'est pas une fonction de dessin à 
proprement parlé, mais il s'agit plutôt 
d'une fonction qui donne aux outils de 
dessin de votre logiciel (lignes droites et 
brisées, quadrilatères, polygones 
quelconques, cercles et ovales) des 
comportements particuliers. 
Le principe de cette fonction est le 
suivant: un grillage invisible divise la 
totalité de la page écran en mailles carrées 
ou rectangulaires. 
La taille et la forme des mailles utilisées 
peuvent être paramétrées à l'aide d'une 
fenêtre spéciale. 
Quand la grille est activée, tous les outils 
de dessin, à l'exception du tracé à main 
levée, sont contraints par cette grille 
virtuelle, aussi les pixels de début et de fin 
des traits viendront-ils se placer 
automatiquement aux intersections (ou 
nœuds) de la grille. 
La fonction de création de brosse se 
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trouve, elle aussi, contrainte par la grille. 
On peut, dans un même dessin, mélanger 
des éléments faits avec l'aide de la grille et 
des éléments faits sans y avoir recours. Le 

Ce beau dessin de 
Philippe donne une 
représentation trê5 
~que du mondè 
animal dans son 
environnement. la 
composition de 
l'image, le choix des 
couleun alliés ô la 
maîtri5ede 
l'ordinateur font de ce 
dessin une création 
originale ii part 
entière. le$ autres 
dessins présentent des 
visions plus réalistes 
du même thème. 

Savane, de Philippe 
Agnisola sur Amlga. 

Pioupiou, de Dominique lefè"7'e sur Atari. 

Serpent, de Cédric: Brambilla sur Atari. 

principe de cette fonction peut paraître 
simpliste, mais elle s'avérera irremplaçable 
dans bien des cas. Nous allons voir id 
comment en tirer le meilleur parti. 



Vaisseaux spatiaux 

: :Y.\.i~~ 
Starb~lc, de Jean-Yvei; Auger sur Amiga. 

Didier S. a choisi une 
repré5entation frontale 
pour ce vaisseau .spatial 
au design original. Le 
dessin au tn:iit fuit 
penser à 11n rendu B.D. 
ta scène de combat de 
Claude D., très réussie 
cClr dvnc:imique et bief! 
composee, doniie envre 
d'en voir plus. 

$hip .S, de Diàser 
Steenberger sur Amiga. 

Métropolis, de laurent Sconuno sur Amigo. 

Farouches guerriers 

i..;s .nombreuses 
-aéatures que Yann 

nous a envoyées 
sont IQutes aus!if 

effrayantes. le 
modelé des muscles1 
est très bien réalisé, 

dans une gamme d,a 
teinfes voisines._ 

Fran~is a .privilégié 
la dêfinition par 

rapport aux 
couleurs. 

Gore, de :Yar"' 
lodewtjk. sur Atari. 

Visualiser la griUe 
La grille étant invisi.ole, on pourra la 
visualiser de la façon suivante : tout 
d'abord, on activera la fonction en 
cllquant sur l'icône appropriée. La taille 
des mailles se fera par défaut (8 pixels sur 
8 pixels, pat exemple). 

Ensuite on selectionnera une brosse fine 
dans une couleur inutilisée, réservée pour 
la grille. 
En cliquant, la brosse ira se copier 
uniquement sur les nœuds de là grille. On 
verra rapidement apparaître Wle trame 
( de 8 pixels sur s· pixels) formée de 

Ship, de Didier Steenbetger SUI' Amiga. 

C111elJe victoire, de fra~s R.imasson 
svrAtari. 

points. Si lon désire remplir la totalité de 
!'écran avec cette trame, il sera plus rapide 
d'en dupliquer un petit morceau avec la 
fonction de copie, qui elle aussi fonctionne 
à merveille avec la grille. Pour que la 
fonction de copie ou de création de brosse 
fonctionne bien, il ne faudra pas oublier de 
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régler le point, à partir duquel la brosse !!:!: 
ira se copier. Ce point devra être un des Ro Lo•s 
coins de la brosse. On peut également U ~ 
définir un motif de la taille de la trame 
désirée et en remplir lécran avec la 
fonction de remplissage. 
Il faudra effectuer cette manipulation avec 
la plus grande attention, faute de quoi la 
trame de l'écran et la taille de la grille ne 
correspondraient pas, ce qui serait très 
fâcheux. 
Sur les machines .possédant des souris à 
deux boutons on disposera de deux 
couleurs simultanément, la couleur du 
trait sur l'un et la couleur de fond sur 
l'autre. Cet avantage permettra de passer 
d'une couleur à l'autre pour corriger les 
erreurs. 

La taille des mailles 
la taille des mailles doit être choisie en 
fonction des dimensions des objets qu'on 
désire dessiner avec la grille. Cela se fera 
dans une fenêtre spéciale, dans laquelle on 
choisira la taille des mailles en abscisse et 
en ordonnés (x., y). 
la surface d'une maille carrée de 64 par 
64 sera très exactement divisée en quatre 
par une maille de 32 par 32. On choisira 
de préférence des .. tailles de mailles dans 
des multiples de 2 et de 3. Une maille de 
31 pixels par 17 pixels ne serait pas des 
plus pratiques à utiliser. 

Les avantages de la grille 
Quand la grille sera activée, on tracera 
facilement des horizontales, des verticales 
et des diagonales avec les fonctions Ugnes 
droites et Ugnes brisées, en cela cette 
fonction est assimilable au té et à léquerre 
de la panoplie des outils traditionnels. 
la grille permettra de travailler avec 
précision toutes sortes de motifs 
géométriques, sans avoir à effectuer un 
travail fastidieux de comptage de pixels, 
au grand soulagement des yeux. On 
comptera, malgré tout, mais des paquets 
de pixels, ce qui est plus facile. Ce 
comptage permettra de mesurer des 
distances et des surfaces précises. Le 
dessin de l'architecture, et d'une manière 
générale des décors, sera ses terrains de 
prédilection. 

Quelques utilisations 
possirtles 
On peut utiliser la fonction grille pour 
mettre en place un dessin dans l'espace de 
la page écran. 
Pour créer un squelette, qui donnera les 
grandes Ugnes et lencombrement de 
chaque élément de l'image, on choisira 
une maille de grille (32 par 32, par 
exemple). 
On tracera les grandes Ugnes du dessin 
avec des horizontales et des verticales. Au 
fur et à mesure qu'on entrera dans les 
détails, la maille sera divisée (16 par 16 
puis 8 par 8). 
Le squelette de l'image ainsi réalisé 
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L .A.M., de Serge Cariou s:r Amiga. 

J'c;iime beaucoup cette 
imqge. Fabien a choisi 
d'ffiustrer le thème 
sous l'angle de 
l'humour. L'idée est 
amusante et les 
personnages 
sympathiques. 
L'inquiétante andrci{de 
de Serge n'est pas mal 
non plus, dans un 
autre genre. 

Robot, de Fabien 
Wascheul sur Atari. 

Inconnu 2154, de Bruno Ripoche sur Amiga. 

Monstres effrayants 

A part le dessin de 
Dominique, la 
tendance des 

monstres est au 
dragon. Crocs acérés, 

écailles luisantes, 
cames et griffes sant 

les élément?; 
indispensables à ce 

genre. 
Dragon, de Fabien Wascheul sur Atari. 

Au détour d'un tunnel sombre ou d'une planète éloignée, le monstre 
de service est toujours là pour animer l'aventure. 



Vuziel, de Raphaël Michot sur Atari. 

Les châteaux sont 
des lieux qui 
évoquent le rêve ou 
le cauchemar. Dans 
cette perspective, 
celui cle Bruno at 
vraiment réussi. De 
plus, le titre de 
l' image y par1icipe 
granclement. 

le château du roi 
Gogol, de Bruno 
Gentille sur Amiga. 

Castle, cle Philippe Agnisolo sur Amiga. 

Fufnahad, de Raphaël Michot sur Atari. 

Dragon, de Laurent Beroud-Guelet sur Atari. 

Château, de Mathieu Roi sur Atari. 

Amateur d'heroic fantasy, de 
fantastique, d 'épopée médiévale 
ou de shoot'em up gore, vous 
rencontrerez tôt ou tard un 
château sur votre route : 
du genre Carpathes 
plutôt que Disneyland ! 

Château, de Bertil Sommer sur Atari. 

Perspective cavalière d' une petite maison. De 
nombreux dessins de jeux sont faits a insi. 

a pparaîtra comme un réseau de lignes sur 
lesquelles viendront s'appuyer les 
différents éléments, qui powront, eux, être 
redessinés sans le recours de la grille. 
On peut aussi réaliser la totalité d'un 
dessin à l'aide de la grille. Des croquis sur 
un papier quadrillé permettront de 
préparer le travail. Si l'on possède une 
imprimante, on pourra éditer des trames 
personnalisées. 
La première étape consistera à faire 
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apparaître la trame de la grille, en 
procédant de la façon décrite au début de 
l'article. On tracera ensuite le dessin avec 
des lignes droites, d'une couleur différente 
que les points de la grille. 
A œ stade, l'ensemble des éléments de 
l'image seront mis en place. Enfin, il ne 
restera plus qu'à repasser les contours du 
dessin avec le trait définitif, d'une couleur 
non encore employée. 
Pour finir, on protégera la couleur du trait 
définitif avec la fonction masque, et lon 
fera disparaître la grille et le premier tracé. 
L'aspect de ce dessin sera peut-être un 
peu sec, mais très graphique. Pour 
respecter la contrainte que représente la 
grille, il faudra obligatoirement styliser les 
formes. 
Pierre Etaix a publié un excellent livre 
d'illustrations sur papier quadrillé faites en 
suivant la contrainte d'une grille (Star 
System aux éditions J.C. Carrière). Il 
démontre avec maestria que des fonnes, 
quelquefois très stylisées, peuvent encore 
conserver une grande force expressive. 
Dans le même ordre d'idée, un très ancien 
jeu de formes chinois, le Tangram, pennet 
d'explorer les possibilités de 
représentations des formes stylisées, par 
assemblages d'é.léments géométriques 
simples (triangles, carrés, et losanges). 
Les modelés des déssins entièrement 
réalisés dans la grille pourront se faire, soit 
par des facettes dont les contours suivront 
eux-mêmes la contrainte de la grille, ce qui 
renforcera l'aspect rigoureux du dessin, 
soit. au contraire, en utilisant la fonction 
aérographe et le masque, ce qui, par un 
modelé grouillant de pixels colorés 
contrebalancera la sécheresse du tracé. 
La grille permettra aussi de créer des 
dessins en fausse perspective (perspective 
cavalière ou axonométrie). Ces modes de 
représentation ont l'avantage de rendre 
compte d'objets complexes avec une très 
grande clarté graphique ; ils sont 
abondamment utilisés par les architectes. 

Jérôme T esseyre 
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Des dessins réalisé.s 
en suivant la 
contrainte de la grille 
devront êtN stylisés. 
On pourra préparer 
le travail en s'aidant 
de croqui$ sur du 
papier quadrillé. le 
contour des ombres 
et de$ reflets sera lui 
aussi traité avec la 
grille. Ce travail de 
atylisation pennettra 
d'obtenir des dessins 
à peu près 
infaisables par des 
moyens 
traditionnels. 

L'axonométrie est une représentation 
graphique très claire, beaucoup utilisée par 

les architectes pour leurs projets. 

Merci à tous ceux qui nous ont envoyé 
leurs œuvres : 

Ken AKIRA, David BALLET, Jéfôme BECK, Gérald 
BENOIT, Laurent BERNARD, Laurent BEROUD· 
GUELET, Paul BILLER, Fabrice BLANDIN, Franck 
BOLLINGER, Ferdinand BOUTARD, Cedric BRAM­
BILLA, Yan CAPITAINE, Serge CAR/OU, Patriek 
CASTELL, Patrice CHOMINE, Th/eny CORRE­
VON, Claude DAVANCENS, Dominique DONOVAL, 
José DOS SANTOS, O/Mer DUVAL. Palrlck DU­
MAS, Benoît EONNET, Jean-Hugues ESTEVE, Pa· 
trick FEDERSPIEL, François GARCLA, Laurent 
GUYOT, Julien GARNIER, Bruno GENTILE, Chris­
tophe GRAFF. Fabien HOURI, 8Ylvaîn JONAS, 
Launmt LAHITTE, Jean-Mane t_gjLO!S, Dom1· 
nique LEFEVRE, Yann LODEWIJCK, Frédéric MA· 
RAGUET, David MARS, Pascal MECHAIN, Philippe 
MEISSONIER, Raphae/ MICHOT.. Georges MI­
GNOT, Cyrille M!TôUT, GregoryNEMMAR, Johnny 
PAfN, Laurent PEIGNAULT, Patrice PIRO, Sté­
phane RAYNAUD, Christophe RIERA, François RI· 
MASSON, Bruno RIPOCHE, Mathieu ROI, Laurent 
$CORRANO, Fabrice SELME, Bertil SOMMER, 
Morgan VALCKE, Stéphane VERLET, Boris TCHE­
CHOVITCH, Jérôme TISSOT, Fabien WASCHEUL 

Femiri, de Dominique Donoval sur Amiga. 

Personnages amusants 

J'aime l'air crispé du 
personnage de Cyril, 

traité en une 
succession de 

facettes colorées. Par 
pitié, arrêtez de nous 

envoyer des copies 
de héros de B.D., ou 

bien faites comme 
Sébastien qui 

détoume avec 
humour Bart 

Simpson et 
Tenninatw. le but de 
cette rubrique est de 

présenter des 
créations originale5. 

Warrior, de Cyril Maignan sur Amiga. 



Voitures 

8uick, de Laurent Beroud·Guelet sur Atari. 

Bortminator, de Sébastien Théry sur Amiga. 

Denise, de François Rimasson sur Amiga. 

Le prototype de 
Morgan Valcke 
produirait son petit 
effet dans les rues 
encombrées de Paris. 
Le dessin en est 
souple et 
dynamique. 
Dommage que les 
reflets soient un peu 
timides. La Ferrari de 
Dominique, quant à 
elle, brille comme un 
sou neuf. 

Prototype, de 
Morgan Valcke sur 
Atari. 

Cobra, de Mathieu Roi sur Atari. 

Sans titre, de Christophe Riéra sur Amiga. 

Ma sirène, de Jérôme Tissot sur Amiga. 

Créatures de rêve 

Envoyez-nous vos œuvres ! 
Les thèmes proposés œ mois-ci 
sont, au choix : 
- un dessin stylisé utilisant la grille ; 
- le sport et les sportffs ; 
- la science-fiction ; 
- exotisme et voyages ; 
- un avion de chasse. 

Soyez nombreux à nous envoyer 
VOS créations ORIGINALES sans 
oublier de les signer et de leur 
donner un titre. Précisez le mode de 
chargement de vos images (machine 
et logiciel). Nous ne 
pouvons malheu-
reusement pas 
renvoyer les 
disquettes. 
Et main­
tenant, 
à vos 
souris! 

7ÏL T /1/{ROLO/S/RG 

~PAINT&x 
91 111 13,x.ue. du. ~AVIA 

. 1-5":15'f PARIS Ûdbx.--15 
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Vous souvenez-vous du micro-ordinateur Sega SC 3000 ? La console Vectrex, ! 
cela vous dit quelque chose ? Saviez-vous que I' Amiga, lors de son 

lancement, coûtait plus de 16 000 francs ? Avez-vous connu Hervé Caen,i 
aujourd'hui P.-D. G. de Titus, sur les bancs du lycée, se demandant s'il pouvait-i 
espérer un jour vivre de la création de jeu ? Tilt a été le premier journal de jeux _ 

vidéo et de micro-informatique de loisirs de France. Depuis 1982, nous!: 
accumulons témoignages, interviews, bancs d 'essai. Nous vous proposons de 
plonger dans l'histoire de la micro et des jeux, avec, ce mois-ci, les cinquante~ 

premiers numéros et, le mois prochain, les cinquante suivants. En prime, ! 
cinquante questions pour vous permettre de gagner peut-être un PC 486 dx 

super équipé ou un chèque de 20 000 francs.i .. 

• - • » • # 
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TILT EST NE! 

,, 
~r Optimism~ . : en parlant de la, 

console lntellivision, Tilt écrit : 
" La conception de la console 

. se veut « modulaire». La 
~ console elle-même pourra s'a-
1_ dapter â l'intérieur d'un Vérita-

ble orçfinateur domestique d'u­
ne puissance supérieure; qui 
pourragérertout aussi bien les 
comptes d'une petite entrepri­
se que des jeux infiniment 
complexes ... Pasavant1983 ! » 
(Banc d1essai p. 54) 

t 
Question 1 

· Le premier numéro de Tilt offrait aux lecteurs 
a) 142 pages - 9) 21 pages c) 80 pages 

r 
- Le banc d'essai du TI 

99/4A, le nouveau 
micro0"de Texas ,Instrùnient.s 
('16 Ko de"~~ qn"Basic ré-s±dent 

• de 22 Kç, dix :jéu* (dont Magie des Nombres., 

f bouleve_rsant) . et qn·processeul:' ; . . · 16 bits. Eh oui 
- Les secrets d~ la K7 Horse.Racing de Matte!. 
- La présent·ation du jeu et du film Tron. 
- ·Un sup~r-cornparati._f .de cinq consoles : le 

Vidéopac Philips, le VCS Atari, l' Intellivision 
cl.eMattel , le Vidéo Systernâe·Radofinet la Prestige. 

Lettres : " J'attendais depuis 
longtemps un jovrnal comme 
le votre. Il dépasse mes espé~ 
rances. ., " Je suis très inté­
ressé par l:e Philips Yidéopaè 
mais ptJis-je le brancher sur 

mon téléviseur noir et 
blanc ? ,, Réponse., percutan­
te, deTilt : <i Pas de·r:iroblèrne. 
Un seul inconvénient, vous ne 
profiterez pas de la couleur ... » 
(Cher Tilt p. 94) 

I 

Question 2 
En 1982, les américains· décrètent une journée 
commémorative du Pac-Man : 

a) vrai b) faux c) non, cela s'est passé au Japon 

--
3 Philips G 7200 : rancêtre 

des Amstrad CPC 
Au sommaire : 

1 

Lancement : première pag 
de pub Micromania qui 
présente fièrement les 
« ·six tubes de l'hiver ,, 
: Bridge, 'Frogger, Demon At-

tacK. GrandtPrix, Star Wars èt 
Atlantis, le tout·sur VCS 2600. 
Et la pub d'ajouter : " Micro­
mania, c'est aussi 26 autres 
titres ! ,, 

Qµestion 3 

- Enquête : la chasse aux 
cerveaux a commencé : 
comment devient-on 
créateur de jeux ? 

- Ecran :intégré, prise 
_péri tel e.t une 
qu~rantaine de 
cassettes, ainsi se 
présente le G 7200 de 
PhiH,ps 

Dans ses pubs de l'époque, Atari annonce : 
a) 200 jeux... b).1 000 jeux, .. 
c) plus de 1 500 jeux ... qui déc.haînent les passions. 

4 LE PREMIER CES 
Au sommaire : 

- Tous les -secrets de Pitfall .sur VCS et d' Utopia 
sur Intel.li:vision . 

- Le CES de Las Vegas et la prem.i'..ère appa+ition de 
la Colecovision, del ' Atari 1200 XL et de 
l' At ari 5200. 

- ·collaro dévoile sa passio n pour lf;ls jeux ... X. 

117 



-

1 E! J-f-=--··- -··---- ~--~-·~:;.,.--~; _: i·:!i- -·---
. I l , 5 _bd li! · _ ,:.oz . a ' :SS :: .. •• • ... - -· . ~ !' .. """· • v•t!,una c .wt 

- Un dossier comparatif sur 11 ordinateurs, du ZX Question S .,. 
81 Cl Ko de RAM et a Ko de ROM) au Victor Lambda II Epcot Center se trouve : ' 
BR (48 Ko de RAM et 4 Ko de ROM) en passant par le a) aux Etats-Unis b) au Japon c) en France 
Vic 20, L' Oric 1, l' Atari 400 et le Dragon 32. 

lnqui~tude : « Comment 
convaincre mes parents de 
m'acheter une console de 
jeux : ils disent qu'ils m'en offri­
ront L!ne si j'ai de bonnes notes 
à l'école 1 "·(Cher Tilt p. 94) 
Devin : " Le club Micromania 

Question 4 

est tout récent (il est né le 17 
janvier 1983). Conditions 
avantageuses, système de 
parrainage, carte de fidélité, 
voici une entreprise intéres­
sante qui mélrite d'être suivie 
de près ... " (Tilt Journal p. 8) 

Quelle est l'année de la naissance de Tilt 
a)1982 b)1847 c)1977 

5 Stars : la Colecovision 
et le Vectrex 

Au sommaire : 
- Laa jeux vidéo sur le banc des accusés : sont­

ila, à la longue, néfastes pour notre santé? 
- Le plan des Aventuriers de l'arche perdue sur 

vcs 2600 
- Yannick Noah donne un cours de tennis vidéo 
- Reportage à Epcot Canter 
- La banc d'essai de la Colecovision et du Vectrex 

Scoop: «Tilt, une fois de 
plus, vous livre un secret: un 
clavier appelé « Mon premier 
ordinateur » transformera vo­
tre VCS 2600 en un véritable 
micro-ordinateur : 8 Ko de 
RAM, une extension à 32 Ko 
possible, un Basic intégré, la 
possibilité de recevoir lecteur 
de disquette, imprimante, mo­
dem, etc. Son prix aux USA : 
90 dollars. Sa date d'arrivée en 
France n'est pas encore fixée, 
Noël peut-être ... » (T.J. p. 12) 

- ---

Au fou l'agent ! " Selon le 
docteur' Millman, psychologue 
au Medical Council Center de 
New York, les 'jeux vidéo sont 
des facteurs dangereux pour 
le développement de la per­
sonnalité. Pour lui, la plupart 
des enfants qui y jouent sont 
trop jeunes pour le sexe et la 
drogue ... Les enfants veulent 
changer leur comportement. 
C'est pour cela qu'ils 
essaient n'importe 
quoi." 

- . 
-- -: :.- - - - --· -- -- ·-- - ------- . 

1 
• 

6 Enquête : le piratage 
Au sommaire : 

[ .. 
- Quatre nouvelles consoles au banc d'essai : 

Home Arcade, Dataviaion, Interton et Tronic. 
- La collection de flippers de Jean-Pierre Cuvier. 1: 
- Le drapeau noir flotte sur les jeux vidéo : le C. 

piratage hisse les voiles ... 

Progrès : la rubrique tubes, 
l'équivalent des hits actuels, 
abandonne le noir et blanc et 
passe en couleur ! 
Nouveau collaborateur : no­
tre reporter sur le CES de 
Chicago témoigne : " Chez 
les éditeur de jeux vidéo, un 
mot d'ordre circule de stand en 
stand : moins de jeux mais 
seulement de grands jeux 1 » 
Il ajoute : " Ce show marque le 
retour en force d'Atari avec le 
600 XL, 800 XL, 1 400 XL et 
1450 XL» Il termine: " Ren­
dez-vous à Las Vegas. " 
Son nom ? Philippe Giudicel­
li... (Special Chicago p. 10) 

Question 6 
Quel est le nom du héros de Donkey Kong ? 

a} Mario b) Donkey Kong c) Sonic 

7 ~e00~!! ~rrive ! 
- Trois bancs d'essai : le Comnïodore 64, la 

console Home Vision et l'extension qui 
transforme la console Mat tel en micro­
ordinateur. 

- Les plans complets, ou presque, d' Advanced 
Dungeons and Dragons sur Intel.li vision , le 
véritable ancêtre de Dungeon Master ... 

- Une visite chez Atari , 
au coeur de la 

Silicon 
Valley 

Il -
r -

11 • 
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. ~· de Strasbourg. Il 
.~ 1.W· devrait voir le jour fin 

J;;.,w 84 ... (Tilt Journal p.14) 
• • ;?.{_;..Ol" 

Emotion : Tilt souffle sa pre­
mière bougie. Entre le numéro 
1 et le numéro 7, le tirage a 
doublé, passant de 45 000 à 

·- 100 000 exemplaires. (Edito) 
Cocoricouac : le micro-ordi­
nateur le moins cher du monde 
(400 F) est en préparation 
dans les laboratoires d'lnfo-

Questîon 7 

Rapport qualité/prix : En fin 
du test du C 64, Tilt écrit : " Le 
C 64 a des capacités très pro­
ches d'un ordinateur profes­
sionnel (processeur 8 bits, 64 
Ko de RAM ( 1 ) ) tout en se pas­
sionnant pour les jeux, la mu­
sique, les graphismes et la pro­
grammation. Un seul regret : 
son prix, 5 500 francs ... » 

La récompense offerte en 1983 par Apple aux 
meilleurs auteurs de jeux français 
s'appelait : 

a) la banane de b) le clavier d'argent c) la pomme d'or 
bronze ,,.. -

f/6, (~dk J'"--é.'e-
~~A~~~~~' 
r'+f/J""' ,(~~a.::fl'F,, 

8 ~u~~:~::er guide 

- 300 cartouches, cassettes et disquettes au 
Tiltoscope 

- 10 consoles de jeux vidéo comparées 
- 24 micro-ordinateurs pour jouer au banc d'essai 
- X.es 30 meilleures cartouches, 20 meilleures K7 

(dont le Mystère de Kikekankoi de Loriciel pour 
Oric l) et 10 meilleures disquettes couronnées 
par Tilt. 

Lancement : " Il manquait 
une revue spécialisée dans la 
diffusion des programmes de 
jeux ou utilitaires (calcul d'im­
pots, finances familiales, etc.) 

et il fallait également que sa 
parution soit régulière, pour ré­
pondre à l'attente des passion­
nés de micro-informatique. 
Notre journal se veut celui des 
programmeurs de tout acabit 
et de tout âge. Il s'appelle 
Hebdogiciel "· 
Pub : « Si vous avez déjà un 
moniteur monochrome, Go­
lem, soucieux du détail, fourni­
ra à votre ordinateur Lynx un 
cordon vidéo pour avoir 8 
nuances de vert (ou autre cou­
leur) sur votre écran ". 
P.A. : " Cherche généreux do­
nateurs d'un ordinateur ou d'u­
ne calculatrice, même hors 
d'usage ". " Recherche per­
sonne très sympathique qui 
donnerait des K7 Atari 2600 ou 
les deux poignées· du VCS ". 
(P.A. p. 183) 

douier 
Question 8 
Sur quel jeu se sont affrontés les concurrents 
qu championnat du monde Atari ? 

a) Vroom b) Centipède c) Hyper Battler 

-1-
9 L' Atari 600 XL super-star 

- L' Atari 600 XL, l' Aquarius et la Sega SC 3000 
passés au banc d'essai. 

- Devenez pilote de chasse avec Interceptor 
Cobalt. 

- Enquête : créateurs de jeux, apprenez à 
protéger vos idées . 

J.M. « 1 gonna be a star >> B. : 
" Pixifoly est la première émis­
sion de télévision qui traite des 
jeux vidéo. 15 minutes d'images 
folles où le téléspectateur se re­
trouve dans un univers entière­
ment constitué d'images de 
synthèse. " (Coulisses p. 70) 
Excessif : " Texas Instrument 
arrête le Tl99 4/A. Le géant 
américain s'effondre ... " (T.J. 
p.4) 

Question 9 

Tenace : " Une fois encore, 
Tilt vous offre une super-avant 
première : Atari va lancer l'Ata­
ri 3600. Aucune date de com­
mercialisation n'a été fixée. " 
(T.J. p.8) 
Vache : " L'esthétique du Se­
ga SC 3000 est très classique. 
Son poids est par contre plus 
étonnant, le boîtier étant si lé­
ger que l'on peut se demander 
s'il n'est pas vide ... ,, (Banc 
d'essai p. 27) 

Le prix de Tilt en janvier 1984 est de : 
a) 29 F b). 16,50 F c) 10 F 

119 
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..,.. Affreux : voyaqe à 1' i.ntêrieurdu 
cerveau d'un joueur 

- Le Spectravidéo SV 318 mis à nu 
- Le pl.an du Mystère de ·Kikeka.nkoi 
- Le CES de.Las Vegas · 

Rebaptisé : « Le, Sega: SC 
3000 change dè no:m; il s'ap· 
pelle désoim:~is le Yeno SC 
3000. ,, CEJ. p. 8) . . 
Véridique : .. 1< Sega, célé,bre 
pour ses jeux d'arcade, arrive 

Question 10 

. ~ 
en force et offre -de&. logiciels 
étonnants; compatîbles avec 
les princfpaux ordinateurs, de 
l·'Atari 2600 ' a1:.1 Commodore 
64. "' (Carte _postale CES Las 
Vegas p.-100}' 

Quel-ës~ le nom de la société ·tr:ançaise qui a 
développé le Mystèrej:;Je Kikekankoi ? 
a) Titus b) lnfogramés c) Loriciel 

' 

l1 Un nouveau venu : 
l'Oric ,Atmos 

Au sommaire : 

- .Banc d'essai : Oric 
Atmos et Electron Aeor 

- Enquête : l.es robots 
vont- il.s envahir notre 
quotidien? 

120 

Vision : " Le petit dernier 
d!Apple, le Macintosh, va-t-il 

• atteindre auprès des joueurs lçi 
•., notoriété de l'Apple lie ? Ga­
,·,geons que les éditeurs de jeux 

préparent des.softs pour c~ · 
micro qui ne sera mis en 

vente que le mois pro­
chain ... » Plus grand : 

«La société Loriciel, 
qai propose des jeux 

Question 11 

remarquables pour Oric 1, Vlc 
20, Commodore 64, Spéctrum 
48 K, ZX 8116 K, s'.agrandit et 
déménage au 160 rue Legen-
dre 75017 Paris. · 
« Wa!t : "I Un Oric profession­
nel devrait concurrencer J'Ap­
ple fi et l'IBM PC-Junior. Sa da­
t~ de commercialisation est 
encore un mystère ... ~' (Banc 
·d'essai p.41) 

Quel est le premier jeu d'arcade â avoir 
utilisé un laser ? 
a) 'Galaxian b) Dise, c) Dragon's Lair ~ 

12 L'aigl~ d'or, sur Oric ... 
~u sommaire : 

- Défi nippon : l.e Yeno/Sega SC 3000 passé au 
Ti.l.toscope . 

- Actuel. : un Boeing détourné par un jeu 
él.ectronique . 

R.l.P. : « Après T.I., Milton Bra­
dley se volt contraint de.retirer 
le Vectrex du marché"· (T.J. 
p.6) 
Théorique : " Un nouveau 
micro, !'Elan Entrèprise 64, va 
bientôt faire son apparition sur 
le marché français. Cette petite 
merveille ne ser? disponible 
qu'e~ juillet. .. ,,. 

Question 12 

Lucide.: " Le crayon optique 
du ZX 81 ne nêcessite aucune~ · 
extensjon particulière. MaJ­
hewrelfsement, il est livré sans 
logiciel d'accompagnement et 
demeure inutilisable tant 1que_ 
11on r;i'a pas tapé un program­
me en langage machine. Il se­
ra donc de- peu de secours 
pour fa création graphique ... » _ 

Un nouvel ordinateur est annoncé dès le mois 
de mai. Il s'agit de : 

a) t'EXL 10.0 E>) l'OrÇi 1000 c) le Maman XL 20 

13 Et I' A~am fut... ~ 
Au sommaire-: 

- DétrU:isez Fo,rt Apocalypse sur A,_tari ou Commodorti! 
- Banc d'essai : l.' Adam transforme.votre E 



Colecovision en nu.cro. 
- Film : The Last Starfighter. 

Initiative : " Une société fran­
çaise, D et L Distribution, a 
passé des accords avec 
Ocean Software pour traduire 
et distribuer leurs logiciels. 

- Premier titre : Eskimo Eddie 
pour Spectrum 48 K. " (T.J. 
p.14) 
SOr, Bill ... « Thomson contre­
attaque en présentant le TO 7-
70 et le MO 5. Avec ces deux 
nouvelles machines, Thomson 
possède des arguments de 

Question 13 

poids pour prendre sa part 
dans le marché très encombré 
des micros familiaux ... ,, (T.J. 
p.14) 
Méfiance : A propos de l'A­
dam, Tilt écrit : " Une cartou­
che de mémoire morte devrait 
rendre les pro9rammes de 
l'IBM PC compatibles avec l'A­
dam en utilisant le lecteur de 
disquette. Nous n'avons ce­
pendant pas encore pu manier 
ce type d'extension. Il faut 
donc rester très prudent. » 
(Banc d'essai p. 26) 

1 Quel est le nom du patron d'Ocean ? 
a) David Levy b) David Ward c) David Goliath 

14 D~venir riche dans la 
micro 

Au sommaire : 

- Super concours : devenez programmeur. 
- Le MO 5 Thomson et le Laser 3000 au banc d'essai. 
- Dossier : comment créer un jeu et devenir 

millionnaire ... 

Fantasmes : " Avec la nou­
velle extension mémoire de 16 
Ko pour Alice, les possesseurs 
de micro-ordinateurs Matra­
Hachette voient s'ouvrir de 
nouvelles possibilités ... Et ce 
d'autant plus qu'elle est ac­
compagnée d'un manuel inti-

tulé " Aller plus l&in avec Ali­
ce " · .. " (T.J. p.6) 
Lynx 2: "Le Lynx 96 Ko est 
destiné à remplacer le Lynx 48 
Ko. Son prix de vente : 4 600 
francs environ " · (T.J. p. 14) 
Porsche : « A vrai dire, pour le 
moment, aucun créateur de 

jeux français ne nous a invité à 
monter dans sa Porsche. Les 
auteurs français que nous 
avons rencontrés sont des 
gens brillants, pleins d'idées ... 
mais riches ? Certainement 
pas J ,, (Enquête " Micro : la 
poule aux oeufs d'or » p. 16) 

Question 14 

~-·<'! -------·-- - ... - - .:__·: 
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Nouveau talent : « Eric Caen 
est encore sur les bancs du ly­
cée. Il envisage de poursuivre 
ses études, « pas tant pour les 
connaissances que l'on y ac­
quiert que pour avoir une cer­
taine sécurité et rassurer mes 
parents. " (idem) 

Lors de son lancement, Tilt était-il : 
a) mensuel b) bimestriel c) trimestriel ? 

15 Le premier jeu sur 
laser-dise 

Au sommaire : 

- Banc d'essai : l'EXL 100 d' Exelvision. 
- Interview de Don Bluth, le créateur de Dragon' s 

Lair. 
- CES de Chicago : Atari joue ... et perd 538 

mil lions de dollars. 

Estomac : " En achetant Ata­
ri, Jack Tramiel s'attaque à un 
gros morceau : un chiffre d'af­
faires en forte baisse et des 
pertes à couper l'appétit au 
plus endurci des Pac-men ... ,, 
(T.J. p. 6) 
Séduction: "L'EXL 100, 
avec son clavier et ses joys­
ticks à infra-rouge, est un ordi­
nateur plein d'avenir qui de­
vrait, grâce à ses grandes 
capacités, séduire un large pu-

Question 15 

blic '" (Banc d'essai p. 28) 
Crise : (( Je reviens des USA. 
Là-bas, la plupart des ordina­
teurs sont bradés à 1 000 - 1 
300 francs. L'Adam fait un bi­
de, tout comme le Laser 3000 
et les Atari 600 XL Coté 
consoles, ce n'est pas rose 
non plus. L'Atari 2600 se vend 
mal et est bradé 300 - 400 
francs. Coleco rencontre 
beaucoup de difficultés ... " 
(Cher Tilt p.110) 

A quelle période de l'année a lieu le Summer 
Consumer Electronic Show de Chicago ? 

a) en été b) en hiver c) au printemps 

16 Flight Simulator 2 ... 
sur C 64 ! 

Au sommaire : 
- Banc d ' essai : tout savoir sur les joysticks. 
- Dossier : tout savoir sur le téléchargement 

avec Patrice Desmedt. 
- Waydor pour Oric 1 et Atmos . 
- Le MTX 512 testé à fond. 

. -. 
121 
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MSX : « Attention : la vague 
du MSX s'apprête à déferler, 
elle peut provoquer pas mal de 
dégats ... ,, (T.J. p.8) 
Confrère : " Tilt salue la nais­
sance d'un nouveau confrère : 
Soft et Micro s'adresse à tous 
ceux qui veulent utiliser à fond 
leur micro-ordinateur ... ,, 

Waydor, premier prix international du logiciel 
d'aventure, est un : 

a) jeu de rôle b} jeu d'aventure c) wargame-animé 30 

Les robots 
débarquent 

- Tilt d'Or : las 20 meilleurs logiciels de jeux 
récompensés. 

- 8 consoles da jeu, 40 micros au banc d'essai. 
- 500 cartouches, cassettes ou disquettes 

testées. 

Aïe donc : ,, Avec un look très 
réussi et un prix attractif, le VG 
5000· a toutes les chances de 
s'installer dans le peloton de 
tête des micros d'initiation. » 
(T.J. p.12) 
Money : " Eureka, j'ai trôuvé •! 
Le premier qui poussera ce cri 

Question 17 

après des jours de recherches 
sur le jeu d'aventure Eureka 
sera riche. " (T.J. p.19) 
Robots : " Les robots Hubot, 
Fred, Topo, Bob et les autres ... 
Le bilan du 1er salon internatio­
nal des robots familiaux vient 
de fermer ses portes à 
Albuquerque. 
Bilan : les robots vivront. » 

Quel est le prix qui récompensera le gagnant 
du jeu Eureka ? 

a) 250 000 F b) deux semaines à vie sur une île déserte 
c) un abonnement à vie à Tilt 

JANVIER 1985 
18 Souda.in Amstrad ... 

Au sommaire : 

- Photos-souvenirs da la remise des Tilt d'Or 
pour la deuxième année consécutive. 

- Coup de tonnerre : voici l' Amstrad CPC 4 64, 
rapport qualité/prix hyper-compétitif et très 
haute définition. 

- Les conse.ils de Tilt pour acheter un flipper 
d'occasion. 

122 
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Menace : " Le premier MSX 
pointe le bout de son joystick 
au Sicob de printemps. Gra­
phismes somptueux, capaci­
tés sonores de haut vol et une 
compatibilité totale d'un modè­
le à l'autre. Le standard de 
l'avenir ? ,, (Banc d'essai 
p.40) 
Ça va bouillir : " Avec son 
rap1?.9rt qualité/prix hyper com­
pet1tif et sa très haute défini­
tion, l'Amstrad CPC 464 risque 
de faire du bruit dans le monde 
de la micro. ,, (Banc d'essai 
p.48) 
IPT : " Laurent Fabius lance le 
plan IPT le 25 janvier : 120 000 
ordinateurs dans les écoles. " 

Question 18 
Le pays d'origine de l'Amstrad est: 
a) la France b) la Grande-Bretagne c) le Japon · 

19 Le Lansay 64 s'attaque 
aux CPC ! 

Au sommaire : 

- Mandragore : grand prix arcade du ministère de 
la Culture. 

- Banc d'essai : Lansay 64 et Pencil II, des 
performances remarquables. 

- Enquête : le marché économique de la micro 
rappelle le chaos originel . 

GUJ MILl.AHî Jaclt Tiu.ttt. 

Fracas : " La sortie du Com­
modore 128 est appuyée aux 
USA par une campagne de pu­
blicité fracassante sur le thè­
me : " Mauvaise nouvelle 
pour IBM et Apple. ,, 
Bombe : " Dans la partie mi­
cro du CES, les stands Atari et 
Commodore était ceux où l'on 
se bousculait le plus. Mais un 
nouveau venu, Nintendo, se­
rait sur !e point de lancer une 
bombe dans le ciel -nuageux­
du jeu vidéo : une console très 
hautes performances dont les 
qualités de graphisme et d'ani­
mation atteignent celles des 
machines d'arcades. ,, 

Question 19 

? .'!\ .. ..~ .. ... 
' l -~ . ~ 
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De quel pays est originaire l'ordinateur 
Sinclair? 
a) France b) Allemagne c) Grande-Bretagne 



1 

1 Au sommaire : 

20 
520 frs pour 

une disquette ! 

- Al' assaut d'un créneau difficile, celui des 

1 
familiaux/professionnels, l'ordinateur 
Einstein entre en lice. 

- Questron, jeu de rôle pour tous les possesseurs 
d'Apple. 

- Le film qui fait rêver : Electric Dreams. 

1 Panique : « J'habite Marseille Non, chez Activision, nous 
et les logiciels sont devenus produisons les meilleurs logi­
inabordables. En effet, j'ai vou- ciels du monde. Et c'est la qua-

i lu acheter le jeu Bruce Lee. Il lité des logiciels qui compte, et 
coûtait 320 F en cassette et non pas des prix intérieurs ou 
520 F en disquette l Que se des prouesses techniques un 
passe-t-il ? ,, (Cher Tilt p.102) peu vaines. » (Entretien avec 
Confiance : « Redoutez-vous David Crane, programmeur 
la concurrence des Japonais? vedette d'Activision, v. photo). 

Question 20 
Le lecteur de disquette du Commodore 64 est 
doublement célèbre car il est : 

a) lent et cher b) beau et gros c) solide et robuste 

21 Les bretons lancent un 
micro ! (véridique) 

Au sommaire : 

,--

douier 
- Enquête : abandonner son job et créer sa propre 

société ? L'exemple d' Exelvision (à 
suivre?!). 

- Le point sur le L. E . T . , salon de la micro de 
Londres. 

- Banc d'essai : le Squale, ordinateur breton .. 
- Test : le Diamant de l' Ile Maudite de Loriciel 

sur Oric/Atmos 

Agressif : " Le Squale est le 
nom d'un micro-ordinateur 
breton. Ses 92 Ko de mémoire, 
son modem incorporé et son 

Question 21 

prix modeste constituent des 
armes redoutables pour lui fai­
re une place au soleil. ,, (Banc 
d'essai p.49) 

Hole in One est un jeu de : 
a) golf b) trous c) billes 

22 Faire fortune dans la 
micro (bis) 

Au sommaire : 
- Créer son entreprise, éditer des logiciels et 

faire fortune ... la jungle du soft ! 
- Atari 130 XE, Commodore Plus 4etC16, les 

nouvelles machines au banc d'essai. 
- Très fort : Adventure Writer, réalisez vos jeux 

en assembleur sans connai.tre l ' assembleur ! 

Gogo : « Le Lansay 64 passe 
de 4 990 francs à 2 990 francs. 
Et ce n'est pas tout, trente à 
cinquante nouveaux logiciels 
vont venir s'ajouter aux douze 
déjà existants. Prochaine­
ment... » (T.J. p.14) 
Ouf ! " Bruno Bonne!, direc­
teur général d'lnfogrames, 
avoue avoir pensé à se lancer 
dans la restauration ... » (En­
quête p.25) 
Très fort:" J'étais à l'armée, 
secrétaire et je m'ennuyais à 
mourir. J'ai acheté un livre de 

programmation pour occuper 
mes journées et j'ai vite com­
pris que, pour programmer, un 
livre c'était bien, mais qu'un or­
dinateur, ce serait encore 
mieux. .. » (Emmanuel Viau, 
interview p.26) 
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. , 

L' Amstrad élu micro 
de l'année ! 

Au sommaire : 
- Banc d'essai : les MSX Sony, Toshiba, 

Mitsubishi, Goldstar ... 
- Tout connaitre sur l' Amstrad, le micro de 

l'année. 
- Meurtre à Grande Vites se : un jeu de rôle-

policier signé Bertrand Brocard 

Question 23 

Visionnaire : " Je trouve que 
tu ne parles pas assez des lo­
giciels de jeux pour les ordina­
teurs personnels du gendre 
IBM ou Olivetti. Même s'il n'y 
en a pas beaucoup, il faudrait 
en parler. ,, (Cher Tilt p.102) 
Pas visionnaire : « Les ordi­
nateurs dont tu parles sont des 
machines professionnelles. A 
Tilt, nous préférons les ordina­
teurs familiaux. Il vaut mieux se 
concentrer sur un secteur pré­
cis que de toucher -mal- à 
tout... " (Réponse au 
précédent) 

Quel est l'animal fétiche d' Amstrad ? 
a) un tatou b) un crocodile c) un lapin 

24 Atari lance le 520 ST ! 
Au sommaire : 

Informatique pour tous : le ministre de 
l' Education nationale dévoile son plan . 

- Loi du 2 /7 /85 : la chasse aux pirates est 
ouverte! 

- La bête du Gévaudan sur Apple II : entrez dans la 
peau du monstre. 

- Le premier banc d'essai du 520 ST. 

- - . - ~ ~ - - - -· -

Edito : " A l'heure où l'infor­
matique familiale cherche son 
second souffle, Tilt, micro-ac­
tive, micro-plaisir, micro-loisirs 
se porte bien, merci 1 " 
Punch : " 64 Ko au point. 2 
690 F = Amstrad CPC 464 = 
moniteur + ordinateur + lec­
teur"· Tel est le fier slogan pu­
blicitaire qui accompagne le 
lancement de l'Amstrad. 
Riposte : " 128 Ko = 2 000 
francs, mieux vaut le savoir 
avant d'acheter un 64 Ko ,, • 
déclare Atari à propos de son 
130 XE. 
Quitte ou double : " La der­
nière bombe informatique est 
parmi nous. Evénement ou pé­
tard mouillé ? Avec le ST, Atari 
joue à quitte ou double. Mais la 

Question 24 
Quel est le nom de la rubrique qui traitait 
des jeux éducatifs dans Tilt ? 

a) Micro School b) Micro Kid's c) Kid's School 

25 Le premier King's 
Qu est 

Au sommaire : 
- Banc d'essai : le Thomson TO 9, micro polyvalent 

et 100 % compatible avec le TO 7 /70. 
- Premier volet d'une longue série d'aventures : 

King' s Quest . 
- Plans et conseils pour Sorcery. 

Sévère : « Notre seul concur­
rent sérieux aurait pu être 
Commodore, mais leur politi­
que marketing n'est pas assez 
agressive et je doute qu'ils ar­
rivent à fabriquer assez de ma­
chines pour alimenter les re­
vendeurs, notamment à la fin 
de l'année. " (François Quen­
tin à propos du lancement du 
CPC 6128 p.8) 
Méprisant : " Nous ne ven­
dons pas de la quincaillerie. 

Question 25 

Les Amstrad ne m'inquiètent 
pas. Ils sont faibles en logiciels 
et le standard 3 pouces est tor­
du. ,, (Robert Kaplan, vice-pré­
sident de Thomson/Simiv à 
propos du TO 9 p.9) 
Certitude ~ " Mon tiercé ga­
gnant pour les prochains 
mois ? Dans l'ordre : Thom- -
son, Amstrad et MSX. " (Bru­
no Bonneil, PDG d'lnfogrames 
p.24) 

Qui est la créatrice de ~ing's Ouest ? 
a) Isabelle Moatti b) Brigitte Bardot c) Roberta Williams 
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~ 26 Le Guide jeux et micro 

de l'année 

.. ....._ . ..,._,.,,. 
- ~ "' 

· • Au sommaire : 
~- 576 jeux testés. 

- 52 micros au banc dressai. 
- Quelques -timides- consoles ! 
- Les Tilt d'or 1985. 

Naissance : " L'Atari 520 ST, 
une des machines dont on par­

. le beaucoup en ce moment, a 
déjà son support : ST 
magazine "· 
Come back : " A l'heure où 
tout le monde a enterré les 

Question 26 

consoles, une nouvelle ma­
chine venue d'Orient devrait 
partir à la conquête du vieux 
monde dès juin 85. Elle dis­
pose de 25 cartouches et s'ap­
pelle la Nintendo. ,, 
(T.J. p.20) 

En 1985, le héros de bande dessinée Lucien 
servait à la pub de Rock'n Folk. L'auteur 
de Lucien s'appelle: 

a) Frank Margerin b) Philippe Seiler c) Leopold Bronstein 

27 Atari ~e répond plus ... 
Au sommaire : 

- Ausweiss sur Apple II, Free sur Atari 800 XL/130 
XE 

- Banc d'essai : Sony prend quelques longueurs 
d'avance avec son HB 500. 

Salon : " Ams-expo présente­
ra les dernières nouveautés 
concernant les ordinateurs 
Amstrad à l'hôtel Holiday Inn, 
73 boulevard Victor. " (Tarn 

· tam soft p.94) 
Allo ? " A l'heure où Atari 

Question 27 

France ne répond plus au télé­
phone pour cause de restruc­
turation sauvage, Micro Vidéo 
garde ses portes grandes ou­
vertes. Le ST et toute la gam­
me XL/XE sont disponibles. " 
(idem) 

Sony est un constructeur : 
a) nippon b) taïwanais c) coréen 

... 
28 Scandale : j'ai joué 

sur un IBM PC ... 
Au sommaire : 

- Avec Exeldrums, l ' Exel 100 se réincarne en 
boîte à rythmes ( ! ) 

d011ier · 
- Surprise : Big Blue' s Band : l' IBM et ses 

compatibles savent aussi jouer . 
- Les photos de la soirée de remi.se des Tilt d'Or 

1986. 

Irréductible : " Non, l'Oric 
n'est pas mort : il retrouve mê­
me une seconde jeunesse 
avec son nouveau lecteur de 
disquettes, le Microdisc ... » 
(T.J. p.8) 
Définitif : " Jouer avec un 
PC ? Oui, sans hésitation. " 
(Patrice Desmedt, Banc d'es­
sai du Bondwell PC 34 p.85) 

Question 28 
Que signifient les 
lettres IBM ? 

a) ln Boss Machine 
b) Immoral Business Meltdown 
c) International Business Macnines 

29 Lord ~f the Rings arrive 
Au sommaire : 

- Elite, somptueux 
logiciel de stratégie 
et de simulation 
intergalactique . 

- Lord of the Rings : 
le premier tome du 
Seigneur des Anneaux. 

- Banc d'essai DX 7, 
CX 5 M couplés à des 
micros. 

CES : " Chose étran­
ge, les grands édi­
teurs de jeux dé­
veloppent conjoin­
tement sur Amiga, 
ST, Mac, IBM PC. ,, 
(Reportag_e Las 
Vegas p.9)' 
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pros. Décidément, le 52© sem- tam soft p.56) · .ftl:C U . / · · ICI • avez dit évolution ? ' 
ble mettre le cap sur le loisir in- Lett~e : '.' No1:1::; ne croyons E~T · CEN~~ 
formatique. » (Idem) pas a _la 

1

d1spant1on de_;; cons~- . Hasta la vista, baby : _ 
1 Ken,m : ,, Elie Ken$n arrive à l~s qui n ont pas les m~mes· ut1- « Je vous écris à propos ~ 
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la tête d'Atarî France avec un hsat~urs que les . ordinateurs. de la cassette Rambo. • 
520 r ST spécialement conçu " Repc:inse : " L~s co~soles Moi aussi je fais partie 
pour le marché français au prix appartiennent desorma1s au des anti-Rambo. Mais ce 
de 6'000 F ! Une chose est sO- passé. ,, (Cher Tilt p.82) n'est pas pour cela que [ 

1 je vais en faire une • 

Question 29 
Quel était en mars 1986 le prix du CPC 6128 
avec moniteur couleur? 

1 a) 1 :990 F b) 2 990 F c) 5 990 F 

30 Tilt invente les jeux 
d'aventure-action 

Au sommaire : 

1 

~ Lfi ludothèque idéale pour T07, MOS, T07 /70 et 
Tb9. 

1 
r- CA0.1 un logicie·l de conception assistée par 

ordinateur. 
,..... L ' Affaire Vera Cruz : le Maigret des temps 

modernes. 

J~ .. '~i.IJ' 
' ·'k~ ~~.l~.,. 
/J!no- l'b~>rJv 
~"' ' A~·c, 6,tt 
Jlo~~ 
,1>4.,,; / 
Enfin.. .. " Pour ceux qui trou­
vent que les jeux d'aventures: 

1 

sont trop intellos et les jeux 
· d'action trop pan-pan, b.oum-

boum, il existe désormais les 
softs d'aventureïaction com­
me Cauldron ou Sorcery. 
Ouf ! " (Dossier p.94) 

Question 30 

Cauldron (C 6f) 

Quelle est la résolu- r'ii:d 
tion du ·Sinclair QL ? ~rtr 

a) 320 x 200 en 256 b) 640 x 400 en 4 c) 256 x 512 en 4 
couleurs couleurs couleurs 

31 Suis-je ou non 
anti-Rambo ? 

Au sommaire : 
- La fenune qui ne supportait pas les ordinateurs 

sur Apple. Hello Chine ! · 
- Synthèse vocaie avec.le synthétiseur· SSA-1 et 

le Techni- Musique pour Amstrad. 
- Le groupe Indochine est branché micro : 

interview ' 

126 

affaire personnelle. ,, 
(Cher Tilt p.88) 
Flatteur? " Laurent r 
Caillette compare Heb- ... 
dogiciel et Tilt. Mais 
est-il vraiment néces­
saire de comparer f. 

~ , ___ - Serge Gainsbourg et .: 
':fi;---~ Catherine Deneuve ? ,, (idem) 

Question 31 r. 
Le premier traitement de textes sur Mac 
s'appelait : 

a) Mac Ward b) Mac Write c) Mac Script 

.. 

32 L' Amiga débarque en 
France r ... 

- The Pawn : jeu d' ·aventure textuel qui 
révolutionne le genre . r 

- Quel est son public ? Vaut-il son prix ? L' Amiga ..,. 
pose problème ! 

Chats : « Ne dîtes pas à ma 
mère que j'ai créé Atari, elle 
me croit éleveur de chats éJec­
troniques ! " (Nolan Bushnell, 
interview p.12) 
ST/Amiga : « Il n'existe pas 
de marché pour ces machines, 
elles sont trop chères. » (Tim 
Calf, rédacteur èn chef de 
CVG, p.16) . 
Bidouille : " L'Oric n'est pas 
mort. Quant à ses défauts, il 
suffit, pour pallier l'absence de 
reset, de mettre un bouchon 
de plastique maintenu par un 
scotch dans le trou du reset. 
Pour ce qui est de la fiche d'ali-

mentation, il suffit de placerï· 
dans les connecteurs un-~ 
connecteur femelle sans fils 
qui ne coûte que quelques 
francs. ,, i 
(Cher Tilt p.70) .... 
Marketing : « L'Amiga évolue 
entre les créneaux hobbyistes 
de très haut de gamme, édu-i 
cation et professionnel. Il ne..; 
s'agit en aucun cas d'une ma­
chine pour jouer. ,, (Laurence 
Fruleux, directrice du marke--! 
ting de Commodore France. 
Interview p.107) 
Tilt s'interro9e : " Les jeux 
ne sont pas complètement ab·i -

.... 

' 
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• sents. Au contraire, ils repré-
sentent la moitié des softs dis­
ponibles. Un hiatus entre le 

discours Commodore et les 
faits ? » (Banc d'essai Amiga 
p.109) 

~ Question 32 
• Quel est le nom du premier jeu vidéo ? l a) Pac Man b) Bip~~'P c) Pong 

~ 33 ~u~::~~~'r des consoles 
~ - Tout ce qu' il faut savoir 

sur les Atari ST. 
- Rambo défie Cormnando : 

~les jeux de guerre font 
Je4 recette. 

- La carte de King 
Quest II en 
exclusivité. 

Jeunes : " Cher monsieur, il y 
a les gens sérieux et les autres. 

1 Et vous savez, les jeunes ... ,, 
(Max Hermieu, à propos de 
l'interdiction faite aux moins de 
18 ans d'entrer au Sicob, Edito 
p.3) 
Mépris : " Le CES de juin 
1986 présentait comme nou­
veautés brûlantes des articles 

Question 33 
Que signifient les let 
l'Atari? 

hi-., a) Sixteen Thirty·two 
Ir b) Sound Trip c) Sam Tramiel 

au fumet de 
réchauffé: 
les consoles 
(sic!) avec 
l'Atari 7 800, 
la Nintendo 
et la Sega.,, 
(Tam-tam 
soft p.66) 

Analyse: 
" Coté micro, 
le ST trônait en 
maître, appa­
remment victo­
rieux du match 

au sommet 
qui l'opposait 
à l'Amiga, re-
marq uable­
ment ab-

34 Nintendo et Sega au 
CES de Chicago 

~ Au sommaire : 
~ ~ CES de Chicago. Trois ans après, les consoles 

contre-attaquent . 
- Extensions innombrables et ludothèque 

formidable, le Spectrum tient toujours ... 
- Thomson lance le M06, le T08 et le T09 +. 

Courage! 

lo.ii1 Recrues : trois nouveaux jour­
~ nalistes rejoignent Tilt : Ma-

thieu Brisou, Denis Scherer et 
Jean-Philippe Delalandre. 

Consécration : " Enfin , 
Kilt, pardon, Tilt à la 
" Une ,, d'Hebdogiciel. 

Merci Gérard ! ,, (T.J. p.15) 
Concis : « Les ven­
tes ? Excellentes ! ,, 
(Patrick Fauquette, di­
recteur général du dé­
partement micro de 

douier 
Philips à propos du lancement 
du MSX Il VG 8235, T.J. p.17) 
Définitif : " Nous ne voulons 
pas créer de produits à usage 
professionnel ., (le même, au­
jourd'hui Directeur général du 
département chargé du mar­
keting et de la commercialisa­
tion des produits d'informati­
que professionnelle chez 
Philips). 
Unlucky : " Urgent ! Vend Tilt 
du numéro 1 au numéro 33. 
Prix : 300 F (à débattre). ,, 
(P.A. p.93) 
Unlucky (bis) : " Je ne leur 
donne aucune chance : tout ce 
qui ne va pas dans le sens de 
la qualité et du progrès ne m'in­
téresse pas. Les MSX coûtent 
moins chers et offrent la pro­
grammation en sus de jeux de 
qualité supérieure. ,, (Gérard 
Guillemot, à propos du lance­
ment aux USA des consoles 

Question 34 

Nintendo et Sega. Reportage 
CES Chicago p. 73) 
Unlucky (ter) : " Gardons la 
tête froide : les MSX, Oric et 
autres machines bradées ris­
quent fort d'empêcher une vé­
ritable percée des Sega, Nin­
tendo et A tari 7800. ,, (Analyse 
de Tilt, reportage CES Chica­
go p.73) 
Lucky : " Si elles arrivent, el­
les feront certainement un ta­
bac à Noël. Les joueurs et les 
branchés micros ont trop sou­
vent été confondus. Il y a un 
public potentiel énorme pour 
des machines simples d'utili­
sation . ., (Thierry Djian, qui tra­
vaillait alors pour Electron). 
Début : .. En six mois, Ninten­
do US a vendu 200 000 uni­
tés. » {Reportage CES p. 72) 
Honga : " Une nouvelle ver­
sion du Telestrat est prévue. 
Son prix : 15 000 F. » 

Qui est l'inventeur du Spectrum ? 
a) Karl McCoy b) Clive Sinclair c) Dany Wilde 

35 Silent Service et Le 
Manoir de Mortevielle 

- Thomson 86 : un bon millésime. M06 et TOS 
livrent leurs secrets. 

- Aegis Animator sur Amiga : Walt Disney 
détrôné? 

- Silent Service, une extraordinaire simulation 
de combats sou·s-marins. 

Créneau : « Textor, le traite· 
ment de texte made in France, 
est vraiment malléable. La so­
ciété Sybillog vient de le trans­
poser en arabe, en créant le 
DOS abidos. ,, 
Second souffle : " Exelvision 
compte s'implanter en Tunisie 
et au Maroc ... (T.J. p.17) 
Mortevielle : « Vous recevez 
un étrange message où il est 
question d'un signe par-des­
sus le mur du silence.. . Dé­
tective privé, vous volez au 
secours de votre amie d'en­
fance : le Manoir de Morteviel­
le ouvre ses portes ! » (SOS 
Aventure p.149) 

Question 35 
Comment s'appelle le héros du Manoir de 
Mortevielle ? 

a) Philippe Couche b) Jérôme Lange c) Guy Démon 

- ' . 
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36 Amstrad lance le 
PC 1512 au PCW Show 
de Londres 

Au sommaire : 
- Banc d' assai : le Spectrum + 2 et le Sony HB-F 

700 F . 
- Les compatibles sont-ils vraiment 

compatibles ? Tilt enquête. 
- Buveurs da sang et loups-garous, Vampire est 

fait pour vous. 
- Londres : le PCW Show joue et gagne. 

Pub : " Amstrad Expo du 21 
au 24 novembre à La 
Villette ... ,, 
Utopique : " Nous vous 
adressons cette lettre pour sa­
voir si vous,pourtiez nou.s com­
muniquer l'adresse et le nom 
de la société qui nou~ permet­
tra de protéger notre program­
me avant de le présenter à un 
éditeur? " (Cher Tilt p.175) 
Enthousiaste : " Question : 
pouvez-vous nous dire quelle 
est votre plus grande joie ? 
Réponse : Eh bien, c 'est que 

Question 36 

cela ne marche pas si mal que 
ça l ,, (Denis Thébault, inter-

view p.17)1: opool 
' Q• 1h~Jl4U . IC:t -

\ftJ!.~c:4· 

PC:« La~ceme du PC 1512 
Amstrad ; commercialisation 
du « side-car ,, , qui transforme 
I' Amiga en PC ; arrivée d'un 
compatible Apple ; émulateur 
MS-DOS pour ST : on se 
bouscule aux portes du monde 
PC 1 ,, (T.J. p.14) 

Quel est le nom du commandant 
de l'Enterprise, vaisseau de Star Trek ? 

a) Spock b) Roland Oskian c) James Kirk 

37 Faut-il acheter 
un compatible PC ? 

Au sommaire : 
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- Trailblazer sur C 64 et CPC. 
- Banc d'essai : Amstrad PC 1512 contre Tandy TRS 

1000 EX. 
- Micro star : faut-il acheter un compatible PC? 

(Réponse, normande, de Til. t : « Disons 
seul.ement qu'il faut maintenant compter avec 
les compatibles PC lors de l' instant fatidique 
du choix ... ») . 

Top : " Hit Parade des Bou­
tiques. 1) Microsapiens 2) 
They Sold A Million Il 3) Winter 
Garnes 4) Grand Prix 500 5) 
Sorcery + 6) lnfiltrator 7) Vam­
pire 8) Commando. ,, 
Questions : " Prix en tête, 
l'Amstrad PC fait irruption sur 
le marché de la micro familiale. 
Est-ce le " home-computer ,, 
absolu ? Saura-t-il séduire à la 
fois les cadres et les 
teenagers ? " 
Eloge : " Les programmeurs 

Question 37 

de jeux sont les techniciens les 
plus forts du marché. A force 
de se battre avec les contrain­
tes des 8 bîts, ils ont acquis 
une dextérité bien supérieure 
à celle des programmeurs du ' 
professionnel. ,, (David Ward, 
interview p.22) 
Baisse : " Désormais corn- -
mercialisé à 12 600 francs, l'A- • 
miga se positionne en concur­
rent sérieux de l'Apple Il 
GS ... ,, (Tam-tam soft p.177) 

Quelle BD a été adaptée sur micro ? 
a) Babar b) le Concombre c) Les passagers 

Masqué du vent 

38 L' Apple Il GS est-il 
une machine de jeu ? 

Au sommaire : 
Del.uxe Video Construction Set sur Amiga pour 
faire du montage vidéo. 

- Banc d'essai : L' Apple II GS en question ... Prix..­
élevé, positionnement , compatibilité? 

- Crafton et Xunk en 46 salles : anatomie d ' un 
Til.t d'Or. 

Folie : « Vive I' Amstrad : les 
périphériques et les jeux sur 
Thomson sont trop chers, l'A­
tari ST c'est pour les pros. ,, 

(Témoignages d'enfants re­
cueillis sur Amstrad Expo, 
p.28) 
Génie :'« Ma plus grande joie, 



1sa11fl.N1 du v-.it Il , 
• 11~. o Arn.strod âltPo. 

· naie ! ,, (Thomas Ormond, 
alors directeur du marketing 
d'Activision, p.98) 

Monnaie : cc Question : pour 
1!li'I vous, un succès, c'est quoi ? 
~ Réponse : c'est de la mon-

Question 38 

Simple : " Notre idée, c'est 
d'avoir des idées. ,, (Jean­
Louis Lebreton, p.92) 

f.i-., De qui est la couverture du numéro 38 ? 
~ a) Fouillet b) Tesseyre c) Vtrx 

39 L'Oric.va-t-il mourir? 
Au sommaire : 

~ Les Passagers d u Vent pour T09, HMS Cobra sur 
Amstrad. 

- Banc d ' e ssai : l ' Exel tel, nouve au micro 
d'Exelvis i on. 

__, Marble Madness o u Tr ailb lazer : les j oie s de 
l ' inertie . 

Bizarre : " C'est bizarre ! De­
puis un moment, on ne parle 
plus de l'Oric. Serait-ce une 
espèce en voie de dispari­
tion ? J'en ai bien peur car les 
rayons Oric des magasins di­
minuent à vue d'oeil. ,, (Cher 
Tiit p. 79) 
Scoop : " Nintendo envisage 
de transformer sa console en 

Quest ion 39 

terminal de réseau télémati­
que. Si le projet aboutit, le Ja­
pon se verra doté d'un seul 
coup d'un parc de plus de 6 
millions de Minitel. ,, 
(T.J. p.18) 
Puissance : " Un lecteur de 
20 Mo est-il vraiment utile pour 
un débutant ? ,, 
(Cher Tilt p.78) 

Quel nom d'artiste figure dans le titre 
d'un logiciel de DAO ? 

a) Rembrandt b) Monet c) Degas 

40 Defender of the Crown 
annoncé {imminent. .. ) 

douier 
Au sommaire : 

- Géni al ! Def ender of the Crown sur Amiga fera 
date dans l' histoire de la micro ! 

- Banc d'essai : le X Pres s 16 
- Les simulateu rs de vol sont toujours aussi 

f a scinant s : F-15 Str ike Eagle, Acrojet ... 
- Sram II pour Amstr ad, encore plus r éussi 

que le I. 

Désespoir : " lntellivision 
désespérait de voir son 
stand désert 1 ,, (Reporta­
ge CES Las Vegas) 
Enfin 1 « La NES sera 
commercialisée chez 
nous dès avril au prix de 1 
200 F. Quant à Sega, la 
société japonaise cher­
che un distributeur pour 
la France ... » (Idem) 
Hum ! " L'Atarl PC s'a­
vère le plus compétitif du 
marché. ,, (Idem) 
Cons : " La plupart des 
constructeurs prennent leur 
clientèle pour des cons. La ma­
chine ne vaut pas le tiers du 
prix vendu. Les distributeurs se 
prennent des marges de 30 % 
qui n'existent nulle part ail­
leurs. Les gens qui vendent de 
la micro sont des anciens mar­
chands de tapis ou de vidéo 
qui se foutent de leur clientè­
le. ,, (Patrice Drevet, interview 
p.20) 
Débiles : cc Soixante pour 
cent des jeux que je reçois 
sont débiles, aucune idée ori­
ginale. Tout le monde glorifie 
les programmeurs, leur font 

Question 40 

des ponts d'or alors qu'il fau­
drait embaucher des graphis­
tes, des scénaristes, des créa­
teurs ... »(le même) 

En mars 1987 quel était le prix de I' Amstrad 
6128 avec moniteur couleur ? 

a) 1 490 F b) 3 990 F c) 4 990 F 

- Un nouveau pigiste : 
Jean- Loup Renault. 

- Meurtre s en série, 
Phantasie et la 
soluce de Borowed 
Time (sur C 64) . 

- CDI : le l aser-dise 
connecté à un micro ? 
On commence à y 
croire . 

~ ·Banc d'essai : le MSX 
II Philips NMS 8250. 
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Fille : " Dans 
Vampire, j'arrlve à la 

femme qui me fait baisser mes 
points, est-ce la fil le que je dois 
libérer ? Merci de m'aider, je 
craque 1 
« Attente : " Les CDI seront 
lus par des machines spéci-

Question 41 

fiques dont 
la commercialisa-t 

ion est attendue en 1988 ... » 
(Enquête p.72) 
Amour : " Possesseur d'un 
Amiga, il me semble que Tilt 
l'oublie un peu. Tous les jeux 
sur ST sont testés et ceux sur 
Arniga passés sous silence. 
Que se passe-t-il ? ,, (Cher 
Tilt p.90) 

Que veulent dire les initiales COI ? 
a) Compact Dise b) Compact Dise c) Compact Dise 
Intelligent Interactif International 

42 L' Ami~a 500 arrive ... 
Au sommaire : 

- Gunship sur C64ou128, 
l ' Heure du Serpent, le 
Passager du Temps, .. . 

- Banc d ' essai : « L' Amiga 
500 va-t-il être un 
rival dangereux pour l 
l' Atari ST et les ~l!,J . ·~ 

compatibles PC? Mathieu .t"~-'· ·~ ~ 
Brisou répond... e] ' 

" Braderie : « Depuis un 
mois, FIL applique une baisse 
de 40 % sur une trentaine de 
produits ... » (T.J. p.22) 
Rentabilité : " lnfogrames ar­
rête l'éducatif : pas assez ren­
table. L'ancienne équipe per­
siste et crée Carraz Editions. 
Souhaitons-leur bonne chan­
ce !,, (Idem) 
Attaque: " L'Amiga 500 atta­
que fort, très fort, l'Atari ST : 

technologie similaire, prix 
équivalent, look très proche et 
performances indéniables. 

,.., ............... .. 
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Seule inquiètude : Commo­
dore, mobilisé par le désir d'im­
poser le 2000 sur les marchés 
professionnels, a-t-il les 
moyens d'imposer le 500 ? 
L'avenir nous le dira .. ,, (Banc 

.-d'essai p.104) 

Question 42 
Quelle est la taille 
de la mémoire vive 
de I' Amiga 500 ? 

a) 4Ko b)512Ko 
c) 8 Mo 

Le banc 43 d'essai de la SMS 
Au sommaire : 

- Simbad, Vampire Killer, Cholor Realms of 
Darkness et la soluce de Sram 2. 

- Banc d'essai : la Sega Master System. 
- IBM lance les PS . 

Kir : " Cette page est indé­
pendante de toute pres­
sion, même à base de Kir 
royal ou d'Armagnac. Ren­
dez-vous le mois pro­
chain. ,, (Fin de la premiè­
re chronique de Pépé 
Louis, p.22) 
Recrutement : " Pas­
sionné de micro-informa­
tique, il sera chargé des 
prises de vues d'écrans, 
du choix et de la com­
mande d'illustrations et 
des photos en géné­
ral... ,, (P.A. p.139) 
Pérennité : 
" Faut-il acheter une 
Sega Master System ou 
préférer sa concurren­
te, la NES ? Le tout est 
de savoir si telle ou telle conso­
le sera encore sur le marché 
d'ici à un an et si la ludothèque 

Question 43 

sera entretenue ... ,, 
d'essai SMS p.79) 

En juin 1987, combien coûte une Sega Master 
System? 

a) 1 990 F b) 990 F c) 490 F 

44 Pi rates en prison 
Au sommaire : 

- Plaisir Assisté par Ordinateur : les passions 
des journalistes de Tilt. 

~ La PAO montre le bout de son nez avec The 
Newsroom Pro sur PC. 

~ Golden Path, Hollywood Hijinx sur ST, La 
crapule pour Mac, 221 b. Baker Street sur Apple 
II. 

Epluchures : « L'APP est 
sans conteste le plus grand 
éplucheur de petites annon-

ces. Les deux pirates commer­
cialisaient des logiciels profes­
sionnels par la voie des P.A. 



douier 
tion ancienne, la NES 

accuse le coup face aux 
micros 16 bits et à la console 

Sega. ,, (lntro au banc 
d'essai NES p.93) Toni­

que : " Trois créateurs pour 
mettre au point Tonie Tile : 
Paul Cuisset (23 ans), Denis 
Mercier (20 ans) et Michael 
Sportouch (18 ans). » (T.J. 
p.22) Naissance : « Cher mon­
sieur, que diriez-vous d'" ordi­
nateur " ? « Systémateur .. 
serait un néologisme, « com­
binateur >) a l'inconvénient du 
sens péjoratif de « combine ., , 
" congesteur », «digesteur .. 
évoquent trop " congestion .. 
et " digestion ,, . " Ordinatri­
ce .. serait parfaitement pos-

/ ( /:;-- sible ou alors « sélecto-systé-

...... -11 ,,. SS' 

Victimes des épluchures, ils se 
retrouvent maintenant devant 

~ 
le tribunal. On ne rigole plus . ., 
(T.J. p.16) 

~ l . / mateur ... Quant à moi, il me 
=~~~~· ~~ r .h semble que je pencherais pour 

'::::: ~ "ordinatrice électronique ..... 
le logiciel-gag sorti à la suite de 
l'atterissage de Mathias Rust 
sur la Place Rouge de Moscou 
a été interdit par le tribunal des 
référés de Paris. Hitech Pro­
duction est étonné. ,, (Tam­
tam soft p.131) 

Arrêter : « Sachez qu'il faut 
dire " codet » et non plus 
" Code Element )>, " répertoi­
re ,, et pas " directory », " dé­
filement ., et pas " scrolling », 

" décideur " et pas " strea­
mer ". " Pixel », lui, devient 
« pixel » et« version », " ver­
sion "· Ouf ! » (Tam-tam sott, 
à propos de l'arrété du 30 mars 
1987 relatif à l'enrichissement 
du vocabulaire de l'informati­
que, p.128) 

Question 44 
Le 221 b. Baker Street est : 

a) La rue des b) L'adresse de 
• boulangers à Sherlock Holmes 
;:. Londres 

\ 11 \": · :.__~ (Extrait de la lettre de Jacques 
!JI\'~ Perret de la Faculté de Lettres 
"\\ ~· de Paris à IBM France datée 

~ du 16 avril 1954. Enquête p. 70) 
\ Interdit : " Raid over Moscou, 

~~ 

c) Un avion de 
chasse américain 

Question 45 
Que veut dire NES ? 

a) Nintendo Experimental System 
b) Nintendo Eprom Saver c) Nintendo Entertainment System 

46 Thom~on s'accroche 
Au sommaire : 

- Airball, Barbarian, Pirats of the Barbary 
Coast, Dungeon Maker, The Faery Tale AQventure ... 

- Banc d'essai : le PC T016 de Thomson 

45 Nintendo débarque en 
France 

Inquiétude: " Le Triglav, or­
dinateur slovène, envahira-t-il 
les marchés étrangers ? ., (Tilt 
en Yougoslavie p.40), à la suite 
d'une grande enquête sur les 
ordinateurs des pays de l'Est 
A l'époque, la Perestroïka 
balbutiait... Au sommaire : 

:,, - Le CES de Chicago . 
~ - Mort ville Manor, Tonie Ti le, Shadowgate, the 

Guilde of Thieves, la 
solution de The Pawn. 

ii - Banc d'essai : la 
iil console Nintendo ! 

Arrivée : " 6,5 millions de 
il francs de pub pour un chiffre 
iill d'affaires de 84 millions de 

francs d'ici à la fin de l'année 
(chiffres communiqués par 

il ASD, qui distribue la console 
ii en France), Nintendo arri­

ve... .. (Reportage CES de 
Chicago p.14) 

~ Ben voyons ! " De concep-

Déjà : " Sonix sur Amiga ; ses 
atouts essentiels : maniabilité 
et qualité sonore . ., (Tilt Para­
de p.76) 
Tenir ! " Délaissant l'aventure 
des 16/32 bits, Thomson lance 
un PC, le T016. Saura-t-il 
conquérir les entreprises et en­
trer dans les foyers ? ., (Banc 
d'essai p.101) 

c) un simulateur de 
vol 

..,- L _ 
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47 Le clu~ Tilt est né ... 
Au sommaire : 

- Banc d'essai : course effrénée aux méga­
octets : â qui s'adresse le Méga ST ? 

- Choplifter sur Sega, Renegade sur CPC, The 
Sentinel sur ST, la soluce de l' Affaire Sydney. i ;;j; ~1~nfo-ti~e â Pra~e ... 

~~~~tWJaJI 
~~·~! 

Hello Mathieu ! : " L'Archi­
medes est l'événement hard 
du PCW Show : le soir même 
de sa présentation, il est sacré 
" Home/small business Micro­
computer of the year ». 

Question 47 

Défi : "Je veux que, dans 12 
mois, l'image de marque de 
Commodore soit cent fois 
meilleure que celle d'Atari et 
nous y arriverons ! " (Franck 
Lanne, interview p.26) 

Dans Choplifter, vous pilotez: 
a) une voiture b) un avion c) un hélicoptère 

- Tilt d'Or du meilleur jeu del ' an-
née : Marble Madness. 

- Plus de 700 jeux au banc d'essai. 
- Le match Sega/Nintendo . 
- Apple II, IIe, IIe en fin de carrière et le II GS 

qui n / arrive pas à s' imposer. 
- Thomson : lancement d' un compatible PC. 
- Lutte entre Amiga 500 et Atari ST : ça continue ! 
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Tilt d'Or : " Mardi, 4 heures 
du matin. Building de la Tilt llli­
mited Company. Les 532 jour­
nalistes de Tilt Mondialoisirs 
sont enfermés dans les bu­
reaux depuis plus de 26 h. 
10 catégories et 30 nominés ... " 
P'têt ben qu'oui : " Le 520 
ST machine de l'année 88 ? 
Bien possible ... " (Guide ( !) 
p.108) 

Question 48 

P'têt ben qu'non: .. L'Amiga 
se redresse peu à peu face à 
un Atari ST trop vite proclamé 
machine de l'année ... "(Guide 
(! !) p.110) 
Allez savoir •.. : " Le sort des 
consoles est plus incertain ... ,. 
(Guide (Ill) p.108) 
C'est sûr ! : " La lutte sera 
chaude ! ,, (Guide (sans com­
mentaires) p.108) 

Laquelle de ces machines n'a jamais existé ? 
a) Apple Il CX b) Apple Il C c) Apple Il E 

49 Un nouveau pigiste : 
Alain Huyghues-Lacour 

Au sommaire : 

- Banc d'essai : 
lunstradPC 
1640. Pour 
les pros ... 
ou pour les 
joueurs? 

- Un voyage au 
Japon, pour 
le vainqueur 
du concours 
Sega. 

- Bivouac d' In­
fogrames sur 
Thomson, Bob 
Morane, des 
mêmes, Les ri­

Graphismes clairs et de quallti 
pour une histoire réellement originale. 

poux, The Eternal Dagger, Knight Ore, Sapiens ... 
- Reportage à Varsovie : l'euphorie informatique. 
- La solution complète de Zorro. 

Poème : " Oh mon Commo­
dore, je rêve de toi quand je 
dors 
Oh mon Commodore, tu es 
précieux comme de l'or 
Oh mon Commodore, tu es 
souple comme un ressort 
Oh mon Commodore, si tu sa­
vais comme je t'adore 
Oh mon Commodore, je mets 

Question 49 

un joystick dans ton port 
Oh mon Commodore, faisons 
une partie de " Protector " 
Oh mon Commodore, tu ne me 
donnes aucun remord 
Oh mon Commodore, je t'ai­
merai jusqu'à la mort 
Oh mon Commodore, tu es le 
plus beau sixty-four 
Oh mon Commodore, tu seras 

Varsovie est la capitale de la : 
a) Pologne b) Hongrie c) Roumanie 
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50 Cinq ~ns ! Thank you ! 
Au sommaire : 

- Mach III sur ST, Oxphar, Le Maître des Ames, 
Super Ski sur CPC, Might and Magic 2 sur Apple 
II, Crazy Cars sur Amiga. 

- Cinq ans, cinquante numéros, Tilt se 
souvient ... 

- Banc d'essai : l' Archimedes est le micro 
révolutionnaire de l' année. 

- Tous les logiciels de catch comparés par un 
ma!Ltre du coup bas. 

Prison : " Un prof en prison : 
Claude C., professeur d'infor­
matique à l'l.U.T. de Toulouse, 
a été inculpé sur plainte de L'A­
gence pour la Protection des 
Programmes et des logiciels " 
(T.J. p.16) 

Question 50 

Réaction : " 600 profs d'infol>­
matique s'accusent de pirata­
ge et demandent à être in­
culpés à leur tour ... ,, (Idem) 
Eveil : " Deux sociétes d'édi­
tion font leurs premiers pas : 
Satori et Sllmarils »(Idem) 

L' Archimedes était architecturé autour de la 
technologie RISC. Que veulent dire ces lettres ? 

a) Reduced 
Instruction Set 
Computer 

b) Rendez les 
Instructions Simples 
et Compréhensibles 

;-NIJ 
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10 ANS DE MICROLOISIRS AVEC TILT 

REGLEMENT DU CONCOURS TILT N° 100 

Article 1 : Les Editions Mondiales organisent par le magazine 
TILT un jeu-concours gratuit sans obligation d 'achat, du 27 fé­
vrier au 31 mars 1992 
Article 2 : Ce jeu-concours est ouvert à toute personne résidant 
en France métropolitaine à l'excJuslon des membres du person­
nel du Groupe Editions Mondiales et de leur famille. 
Article 3 : Le jeu-concours consiste à répondre à 50 questions 
en noircissant, pour chacune d'elles, dans une grille spéciale­
ment conçue, la bonne réponse parmi 3 proposées. Il n'y a qu'u­
ne seule bonne réponse par question. 
Article 4 : Les grilles-réponses découpées, photocopiées ou re­
copiées devront être adressées à : 

CONCOURS TILT 50N° 100 
Cedex 2935 - 99293 PARIS CONCOURS 

avant le 31 mars 1992 minuit, le cachet de la poste faisant foi. 
Article 6 : Un tirage au sort parmi les gagnants déterminera l'at­
tribution des lots. Dans le cas où aucun participant n'aura répon­
du correctement aux 50 questions, le gagnant sera tiré au sort 
parmi les bulletins comportant au moins 49 réponses puis 48 et 
ainsi de suite. 
Article 6 : Les bulletins-réponses, raturés, illisibles, incomplets 
ou envoyés après la date limite ne seront pas pris en compte. 
Aucun envoi en recommandé ne sera accepté. 
Article 7 : Un seul bulletin de participation par famille (même 
nom et même adresse) sera retenu. 
Article 8 : Les participants à ce jeu-concours autorisent par 
avance les organisateurs à publier leurs nom, adresse et photo­
graphie si nécessaire à toutes fins commerciales. 
Article 9 : En aucun cas, les lots ne pourront être échangés 
contre d 'autres. 
Article 10 : Les rés~ltats du jeu-concours seront publiés dans 
TILT n° 104 (26 juin 1992). 
Article 11 ; Le présent règlement et son annexe ont été déposés 
à la SCP OUAZAN BENSOUSSAN, Huissiers de Justice à Paris, 
et peuvent être obtenus sur simple demande. 
Article 12 : La partîcipation à ce jeu-concours Implique l'accep­
tation pure et simple de ce règlement. Les organisateurs se ré­
servent le droit de reporter ou d'annuler le présent jeu-concours 
si les circonstances l'exigeaient. Leur responsabilité ne saurait 
être engagée de ce fait. 
Article 13 : Les sociétés organisatrices ne sauraient être tenues 
responsables en cas de perte, retard ou avaries provenant des 
services postaux. Elles trancheront souverainement toute diffi­
culté pouvant naître de l'interprétation et de l'application du pré­
sent règlement. 
Article 14 : 
1er Prix : Soit - Un compatible PC 486dx à 33 MHz (Ecran VGA, 
Carte Sound Blaster, Joystick + Souris),valeur 20 000 Frs. 1 

Soit - 20 000 Frs cash 
Article 15 : Le présent règlement comporte quinze articles 
Les bulletins réponses de ce concours se trouvent en page 180 du pré­
sent numéro. 

' . 
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• 

7 

EN VENTE 
LE 6 MARS 1992 

CHEZ VOTRE MARCHAND 
DEJ0URNAUX 

Retournez-nous dès aujourd'hui 
le bon de commande ci-dessous accompagné de votre 

règlement à l'ordre de Consoles +. 

---------------------------------------~--BON DE COMMANDE DES ANCIENS NUMEROS DE CONSOLES + 
A retourner à CONSOLES + - B.P. 53 - 77932 PERTHES CEDEX 

(Vous pouvez également vous procurer ces numéros de Consoles + à · l'accueil. 9-11 -13, rue du Colonel Pierre-Av10. 75015 PARIS) 

Numéro Hors Série (450074) n Numéro 2 (451002) C1 Numéro 4 (451004) n 
Numéro l (451001) o Numéro 3 (451003) LJ Numéro 5 (451005) l1 
Nombre de numéros : Somme totale : 

Je vous adresse Io somme de 29 F pour choque numéro par : 

Chèque bancaire O Chèque postal O 

NOM : .. . ................................... . Prénom : ............................................ . 

Adresse 

Code postal 

' 

, , ......... . ....... · • ··..... Ville : .. , .....................................•. . .......... .. .. 
' (Déldi d 'expédition : 6 semaines) 





S os a venture ··---···-- .. ·--···---···---
Ultimo Unclerworlcl 

Editeur : Origin. 
u 
D.. Développeur : Blue Sky Productions. 

Je ne le dirai jamais assez : Underworld est un jeu révolutionnaire qui, 
de par ses innovations techniques, fait tomber de nouvelles barrières. 
Surprenant, passionnant, même déroutant, ce logiciel sera désormais 
la référence en matière de jeu de rôle. Un méga-must sur PC ! 

L'histoire que vous allez vivre dans Ultimo Under· 
world fait partie de la grande saga des Ultimo, 
puisque le héros n'est autre que I 'Avatar Comme 
d'habitude, un appel vous parvient de Britannia 
qui semble être, une fois de plus, en grand danger 
C'est surtout pour vous que les choses se gâtent 
car votre anivée à Britannia par la porte tem­
porelle vous projette, sans crier gare, au cœur de 
l'action. Votre matérialisation a lieu dans une 
chambre à coucher, c;elle d'Arial, fille du Baron 
Almric, qui tente d'échapper aux assauts d'un 
intrus. Ce dernier réussit à maîtriser la jeune fille 
et, avant que vous puissez tenter la moindre 
action, d1Sparat1.. avec Aria! ! Surpris sur les lieux 
du forfait, les gardes vous arrêtent malgré vos pro­
testations. Les explications que vous soumettez 
par la suite au baron ne semblent pas le convain­
cre. Néanmoins, îl tranche le question en vous 
obligeant à accepter une mission : ramener Aria!. 
Or les gardes sont formels : le ou les ravisseurs 
d' A rial se sont réfugiés dans I' Abysse, le donjon le 
plus redouté de Britannia. Vous êtes donc mené 
sous escorte au donjon afin d'y être enfermé ! Les 
gardes ont pour ordre d'attendre votre retour et 

Les effets visuels sont bien rendus 
gr8ce à la technique de programmation 
de Wing Commander. 

de n'ouvrir que sur ordre d'Arial. Vous voilà donc 
livré à vous-même dans un monde où le soleil ne 
pénètre jamais. Dès lors, la survie devient votre 
première préoccupation. En outre, vous vous ren· 
drez compte que votre mission est beaucoup plus 
complexe qu'il n'y paraît au premier abord. Qui 
vous a fait venir à Britannia ? Pourquoi ? Pour 
quelle raison Aria! a-t-elle été kidnappée ? Pour· 

Un coup d'œil prudent pour voir~es 
éventuels dangers, c'est possible dans 
Underworld 1 

quoi est-elle prisonnière dans l' Abysse ? Etait-ce 
un moyen de vous y attirer ? Autant de questions 
que vous aurez à résoudre en dehors de votre lutte 
pour la survie. Rien qu'en lisant le scénario, on 
sent déjà qu'Underworld nous réseive une aven­
ture passionnante. L installation du jeu prend un 
temps relativement court bien qu'il occupe tout de 
même 19 Mo (grand maximum) de votre disque 
dur. La configuration utilisant toutes les options 
disponibles vous donne droit aux sons digitalisés 

La récupération d'objets est vitale 
pour la survie dans le plus grand donjon 
de lritannia. 

(voix), à la musique, aux bruitages et à des anima­
tions supplémentaires. Je vous préviens tout de 
suite que votre PC doit être cadencé, au mini· 
mum. à 20 MHz et posséder 1 Mo de RAM pour 
que le jeu tourne au meilleur de ses possibilités 
L'instant fatidique du lancement du programme 
arrive ... c'est parti 1 A l'instar de WingComman­
der 2, l'introduction est une illustration animée du 
scénario qui comporte des voix digitalisées (pour 
ceux qui possédent une Soundblaster ou une 
Thunderboard). On accède ensuite à la phase tra­
ditionnelle de création du personnage (ow, il n'y 
en a qu'un). Curiosités • on détermine si le per­
sonnage est droitier ou gaucher, l'arme dans 
laquelle il excelle et s'il est meilleur en attaque 
qu'en défense. Quant à la profession, on retombe 
sur le guerrier, le mage, le voleur, etc. Rien de 
vraiment surprenant jusque-là. Underworld com­
mence vraiment à casser la baraque quand on 
pénètre dans le donjon. Quelle révolution par rap­
port aux jeux de rôle précédents ! Rappelez-vous, 
dans Dungeon Master, Captive et Eye of the 
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Des lettres runiques pour les sorts • 

. t"",~ .. ---· ~~.~ 

Lo fonction auto·map vous permet de 
pointer les endroits intéressants du donjon. 

Beho/der, les personnages avancent case par 
case et pivotent à 90°. Les corridors sont recti· 
lignes, la surface du sol est constamment plane. 
Dans Underworld, le joueur se trouve dans un 
donjon dont le sol comporte des dénivelés et des 
pentes, les murs du donjon sont irréguliers, par­
fois mal façonnés et pleins d'anfractuosités. Le 
déplacement de votre personnage se traduit par 
une animation continue, fluide et on constate 
visuellement le balancement habituel d'une per· 
sonne qui marche! On peut s'approcher d'un 
mur jusqu'à y plaquer son visage, ce qui se traduit 
à l'écran par un zoom spectaculaire, très fluide. 
On peut même raser les murs ou marcher au beau 
milieu du corridor. Autre exemple, vous pouvez 
effectuer un tour complet sur vous·même. Bref, 
Underworld reproduit tous les effets visuels que 
l'on aurait si l'on était réellement dans un vral don· 
jon 1 Quand on rencontre un monstre dans Dun· 
geon Master, il vous bloque le passage et vous 
devez obligatoirement le tuer si vous voulez avan­
cer. De plus, si vous restez devant lui sans atta­
quer, ses attitudes sont relativement statiques. Il 

On peut dialoguer avec cer1ains 
personnages pour l'obtention d ' indices ou 
simplement commercer. 
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Les goblins verts ne sont pas tous agressifs. 
Les goblins renégats sont reconnaissables à leur culotte rouge. 

en est tout autrement dans Underworld. Vous 
pouvez croiser un personnage ou un monstre 
dans un corridor. Lui, de son côté, peut très bien 
passer son chemin sans s'occuper de vous, vous 
attaquer ou simplement vous observer avant de 
partir. Si le cœur vous en dit, vous pouvez enga­
ger une conversation avec lui. Là encore, les 
déplacements des autres personnages sont éton­
namment réalistes. Par exemple, un goblin sur­
pris ou étonné se gratte la tête, une araignée bles­
sée va reculer ou fuir. Un ennemi en fuite vous 

tourne le dos et court ou marcheàreculons en res· 
tant en garde. Plus étonnant encore, j'ai w une 
araignée me sauter dessus et un goblin faire tour· 
noyer sa fronde pour me lancer une pierre (qui 
m'a atteint). Tout cela est visuellement consta· 
table à l'écran C'est du délire! Plus fort encore 
votre personnage situé en bas d'un passage en 
pente lance une pierre. Cette dernière décrit un 
vol en courbe et atterrit au sommet de la pente, 
puis dévale la pente et revient à vos pieds. Un jeu 
qui obéit à ce point aux lois de la physique terres· 

Les objets posés sur le sol sont des sacs de couchage, indispensables pour dormir. 
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j··--···-
Le plus grand jeu de rôle de l'histoire 
de la micro ? Je serais tenté de le 
dire! 
TYPE __ Jeu de rôle animé en 30 

GRAPHISMES 13 
On a vu mieux, c'est certain, mais je pré­
fère un répondant du point de vue ludi­
que plutôt que m'extasier devant de 
beaux graphismes. 

ANIMATION 18 
Grandioses, ces actions sans ruptures et 
d'une remarquable fluidité, et ce tout au 
long de la partie 1 

BANDE.SON 18 
Des bruitages irréprochables (bruits de 
pas, cris des monstres, etc.), un fond 
sonore qui ponctue les différentes 
actions : du beau travail. 
PRIX _________ F 

tre, c'est du jamais vu ! Je m'arrête là pour la des­
cription de cet inimaginable monde qu'est Under­
world : il y tellement à décrire que la rubrique SOS 
Aventure y passerait. Disons que c'est le jeu le 
plus réaliste à ce jour. La gestion des objets est 
identique à Dungeon Master, ainsi que les actions 
telles que lancer un objet, le ramasser, actionner 
tm levier, etc. Le joueur voit à travers les yeux de 
son personnage. Je vous laisse imaginer leffet 
visuel que cela donne quand votre personnage 
saute, en vous rappelant que toute action est visi­
ble à lécran avec une animation fluide. Votre quê­
te vous mène à travers les huit niveaux du jeu qui 
comportent des corridors, des temples, des riviè­
res de lave ou d'eau, des salles ... Bref, là encore, 
les découvertes sont innombrables. Underworld 
vit dans les ténèbres et vous aurez à trouver des 
torches, des bougies ou des lampes. En outre, 
votre personnage dort, rêve, boit et mange. Pour 

, se défendre, il dispose des armes habituelles 
{épée, hache, fronde, arc, etc.) et de sorts magi­
ques. Pendant les combats, on volt la main active 
du personnage, armée ou non. Les coups sont 

Ce rat ne vous ottaquera pas, sauf si vous 
l' importunez. Ses morsures sont 
dangereuses. 

Des pieuvres avec des mâchoires se rties de dents 1 Impossible de parer leurs attaques car 
aucune arme n'est utilisable dans l'eau. On voit bien que c'est du fantastique. 

portés de diverses manières selon que vous placez 
votre souris sur l'écran principal. Par exemple, si 
vous cliquez dans la partie supérieure de l'écran, 
le coup se fera de haut en bas. Au cours de vos 
explorations, vous rencontrerez des créatures 
humaines ou non, hostiles ou pacifiques. A vous 
de tirer le meilleur parti de ces rencontres en 
sachant que les humains sont des alllés précieux. 
Le jeu est presque entièrement gérable à la souris 
et son maniement demande un certain entraîne­
ment. C'est tout à fait normal car, malgré le fait 
que le jeu soit dans le fond très classique, l'univers 

Le premier jeu en réalité virtuelle. 

dans lequel on évolue est tellement novateur qu'il 
faut un certain temps pour maîtriser les déplace­
ments et surtout les phases de combats. Etant 
données la complexité du donjon et la richesse du 
scénario, il vous faudra un certain temps pour finir 
le jeu. Vous allez faire connaissance avec les dif­
férentes tribus vivant dans I' Abysse, leurs antago­
nismes ou les liens qui les unissent. L' Abysse a 
une histoire qu'il vous appartient de découvrir. 
Pour conclure, j'affirme qu'Underworld vient bri­
ser de nouvelles barrières dans le domaîne des 
jeux en 30. n représente le prernler pas vers la 

• réalité virtuelle •, c'est-à-dire le jeu de demain. 
L'innovation technique d'Underworld, inspirée 
des travaux de Chris Roberts et de J'influence 
• mystique •de Richard Garriot, a contribué à fai­
re de ce jeu un produit révolutionnaire. Désor­
mais, on parlera de l'avant-Underwor/d et de 
l'après-Underworld. Pour moi, Underworld 
devient, du coup, le plus grand et le plus beau jeu 
de l'année. Man-X 

Exagérée, ma note ? 
Je vois déjà quelques-uns de nos lec­
teurs faire des bonds en lisant la note 
maximale accordée à Underworld. Les 
notes sont décernées pour l'intérêt que 
suscite un jeu et non pour sa perfection 
technique. L'innovation technique appor· 
tée par Underworld change radicalement 
notre approche du jeu de rôle et du jeu 
d'aventure tout court. Il nous rapproche 
d'un réalisme dont nous rêvons tous. Il 
est donc indéniable que l'intérêt de jeu 
s'en trouve très fortement accru. Under­
world a ses défau1s, certes, mais tant 
qu'ils ne nuisent pas à l'intérêt de jeu, je 
les considère comme relativement négli­
geables. Et puis, Underworld est un coup 
d'essai qui donne un avant-goût de ce 
que nous réserve l'avenir. Je suis résolu­
ment pour ce genre d'initiative dans le 
domaine de la créativité. 
Alors, quand un logiciel se place hors des 
sentiers battus et qu'il est d'une grande 
qualité, je dis chapeau à Origin. Et ce 20 
est ma façon de faire ma révérence à des 
programmeurs de talent 

Man-X 
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Sos a venture ··---···-- ·- . Ultimo VII 
Editeur : Origin. 

u a.. 
L'Avatar s'attaque à forte partie 
cette fois-ci. Une entité 
prisonnière du néant veut devenir 
le souverain de Britannia. Cette 
longue quête vous fera visiter 
Britannia dans ses moindres 
recoins. Ultima VII est le meilleur 
de la célèbre série. 

On l'attendait tous avec une impatience non 
contenue et la voilà qui arrive sous la forme d'une 
bêta-version à la rédaction de Tilt. Ultimo VII est 
la suite des aventures de !'Avatar et, comme vous 
le verrez par la suite, il nous réserve bien des sur­
prises. Vous O'Avatar) vous morfondez dans le 
confort lénifiant de notre vingtième siècle. Afin de 

Poursuivi par une horte de squelettes qui 
ne vous lâcheront pas d 'une semelle. 
Mieux vaut les affronter. 

tromper votre ennui, vous allumez votre PC pour 
jouer à un jeu de rôle, un U/Hma évidemment. 
Tout à coup, un visage apparaît et vous parle ! Le 
visage prétend se nommer le Gardien et vous 
annonce qu'il a l'intention de devenir le maitre de 
Britannia, ce monde parallèle que vous connais­
sez bien. Cela a tout l'air d'un défi que vous relevez 
aussitôt. Pas de temps à perdre : direction Britan­
nia via une porte temporelle que vous créez grâce 
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le port de Trlnsic. Vous ne pourrez y accéder qu'après avoir donné le bon mot de passe. 
Ce dernier vous sera communiqué par le maire de la ville. 

à une orbe magique. 
Peu de temps après, 
vous apparaissez à 
Trlnsic, la cité de 
!'Honneur. Devant 
vous, deux personna­
ges conversent avec 
r excitation caractéris­
tique de ceux qul vien­
nent de vivre des 
moments eldraordl­
naires. L'un d'entre 
eux vous remarque et 
vous reconnaît Ebahi, 
lolo s'approche de 
vous, les lèvres trem­
blantes d'émotion 
Deux cents ans se sont 
écoulés à Britannia 
alors qu'à l'échelle ter­
restre, votre dernière 
visite ne remonte qu'à 
quelques années. Le 
pauvre lolo a pris un 

Tout commence par ce double crime. L' icône, à droite, est un 1oom 
sur votre sac, pratique pour la gestion de vos objets. 

séneux coup de vieux et li s'étonne d'ailleurs de 
vous voir aussi jeune. La joie des retrouvailles est 
de courte durée car de graves événements vien­
nent de secouer Trinsic. La nuit précêdente, 
Christophe, le maréchal-ferrant, a été la victime 
d'un crime rituel. Evidemment, quand il y a un 
problème et que I' Avatar se trouve dans les para­
ges, c'est vers lui que lon se tourne pour dénouer 
l'intrigue. Vous êtes donc chargé d'enquêter sur le 
meurtre et de faire ensuite un rapport complet au 
maire de la ville. Au cours de cette première mis· 
sion, vous allez découvrir que Brltannla a beau­
coup changée depuis votre dernière visite. Le 
pays semble être parfaitement encadré par une 
mystérieuse secte qui se fait appeler la Confrérie. 
On perçoit nettement que, sous des dehors ave-

nants, elle exerce une pression presque dictato­
riale sur le reste de la population. Toute l'aventure 
gravite autour de cette secte et de la présence 
sournoise du Gardien. Vous vous doutez bien que 
la trame du scénario qu'a concocté Richard Gar· 
riott n'est pas Unéalre Une série de mini-quêtes 
vous attend et vous devrez les résoudre avant d' af­
fronter le Gardien. L'espritd'Ultlrna Vil ne diffère 
pas tellement des précêdents épisodes L'explo­
ration de Britannia est une des phases les plus 
importantes du jeu. Le dialogue avec les person­
nages est un élément vital du Jeu. De plus, !'Avatar 
peut demander à des personnages de se joindre à 
lui. Bref, les vétérans ne seront pas dépaysés dans 
ce compartiment du jeu. Par contre, lis vont pren­
dre une bonne claque en découvrant l'uni~rs de 



·--···-INTERET: 19 
Un jeu de rôle que même les non· 
initiés devraient normalement 
apprécier. C'est le plus beau des 
Ultima. Passionnant, il ne vous 
décevra pâs. 

GRA HISMES 15 
Une bonne note car réussir à représenter 
un monde aussi complexe d'une manière 
aussi convaincante est un exploit qui 
mérite des éloges. 

\NIMATIO 
Elle n'est pas très fluide mais elle ne nuit 
pas au bon déroulement de la partie. 

~D~ ON~---­
Excellente l Les interventions vocales du 
Gardien, les musiques et les bruitages 
sont tous très réussis. 
PRIX: ________ F 

Chaque personnage a une vie, une 
occupation qu'il mène indépendamment de 
vos aventures, 

Britannia qui a totalement changé. Terminée la 
clivîsion de l'écran en une série de fenêtres. Ulti­
mo VII est mode plein écran. Le jeu garde la tradi­
tionnelle vue aérienne des Ultima mais!' échelle a 
été rabaissée au point que le joueur peut voir Bri­
tannia avec une rk:hesse dans le détail qui n'avait 
jamais été rencontrée auparavanl (dans ce type de 
jeu). Chaque personnage est vêtu différemment 
(couleurs et style), le décor de chaque maison est 
soigné et personnalisé. a en est de même pour les 

Cet étrange magicien vous ban-e la route et vous lance un sort visuellement spectaculaire. 
Il ne vous reste qu' à effectuer un repli stratégique et salvateur. 

différentes régions de 
Britannia (forêts, 
déserts, plaines, etc.). 
La simulation concer­
ne également les varia­
tions saisonnières et 
climatiques. Ces évè­
nements sont visuelle­
ment très spectaculai­
res. Quand un orage 
éclate, le décor s'as­
sombrit, le vent s'élè­
ve, on peut voir l'om­
bre des nuages traver­
ser lentement l'écran 
ainsi que la chute de 
fines goutelettes d'eau. 
Rien à dire, c'est 
superbe. En ce qui 
concernel'interfacede 
communication, elle a , d" 1 • b d 1 • été ramenée à sa for- L'habituel systeme de 1a ogues a ase e mots c e. 
me la plus simple sur 
micro, c'est-à-dire aux deux boutons de la souris. 
Le bouton gauche est réservé à toutes Jes actions 
manuelles et aux dialogues tandis que le bouton 
de droite sert aux déplacements de votre person­
nage. Exemple d'action manuelle : un clic sur un 
objet vous donne sa description, un double-clic 
1' actionne (sic' est une porte elles' ouvre ou se fer­
me) et une pression continue vous permet de le 
saisir. 
Pour les actions bien spécifiques comme, par 
exemple, l'ouvertured'un coffre à l'aide<l'uneclé, 
le curseur se transforme en croix.. Il vous suffit 
alors de cliquer sur la serrure pour ouvrir le coffre. 
Comm.e vous pouvez le constater, les possibilités 
d'interactions sont très étendues. 
Les changements interviennent également dans 
les phases de combats et le lancement des smts. 

PREMIERS PAS 

Au début du jeu, vous apparaissez à l'in­
térieur de la ville nommée Trlnsic. On ne 
peut sortir de la ville qu'en donnant aux 
gardes le bon mot de passe. Le maire 
vous proposera de mener l'enquête sur 
le meurtre. 
Acceptez l'offre car ce n'est qu'à cette 
condition que le maire vous donnera le 
fameux mot de passe. 
Les deux témoins importants à question­
ner sont le garde assommé par les 
assassins et le fils de la victime. Faites 
ensuite votre rapport au maire. 

Man-X 
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Pour les monstres, pas de surprises, Il en sort de tous les coins de l'écran 1 
Vous aurez fort à faire avant de pouvoir explorer 8ritannia sans courir de danger, 

Les combats sont en fatt de mini-séquences d'ar­
cade où les adveraires frappent simultanément 
Oes combats par tours appartenant maintenant au 
passé). 
Le lancemeni des sorts magiques donne droit à 
des animations spectaculaires pendant lesquelles 
le magicien agite ses bras et ses mains en faisant 
apparaître des boules de feu ou d'autres formes 
scintillantes. 
Une grande nouveauté dans cette aventure, par 
rapport aux autres Ultimo, est constituée par les 
séquences sanglantes et les cadavres horrible­
ment mutilés. . 
En outre, pendant les combats, les blessures sai­
gnent au point que vous pourrez suivrn votre 
adversalre à la trace dans le cas où ce dernier 
prendrait la fuite l 
Pour les donjons, la vue aérienne reste de mise, 
vous offrant du même coup une vue d'ensemble 
d'une partie du labyrinthe (très pratique pour 
l'eiq>loratlon}. Les monstres, quant à eux, sont 

li faut récupérer une clef sur le cadavre. 
Cela vous sera très utile pour la suite de 
l'enquête. Elle vous permettra d'ouvrir le 
coffre personnel de Christophe, la victime. 

très variés et toujours aussi agressifs ! Ogres, gar­
gouilles volantes, zombies, ils y sont tous et vous 
avez intérêt à vous équiper en armes (magiques si 
possible) pour vous en sortir. 
Et l'intérêt de jeu dans tout ça ? Aucun problème 
de ce c:füé ; en jouant à Ultima VII, on plonge 
dans J'intrigue avec empressement, aidé en cela 
par la beauté des décors et l'excellent environne­
ment sonore. 
Passionnant. agréable, Ultima VIT est pour moi le 
meilleur de la série. 

. •• , 
··- ·' .. ) . .... : . ~ 

1 . 

. . ~ "'· 
A. Le jeu est entièrement gérable à la 
souri1. Bouton gauche paur les 
manipulations, bouton droit pour les 
déplacements. 
B. Sur le terrain du terrible Gardien. 

J'ai apprécié la qualité du scénario, toujours aussi 
riche et même plus tortueux que les préc;édents 
épisodes. ce qul, je pense, constitue la raison du 
succès de cette série. En plus, j'ai craqué devant 
les graphismes, le réalisme de l'univers Britan 
nien, la diversité des situations et les mille trou 
vailles qui vous donnent envie de fouiller partout 1 

Man-X 

Vous menez l'enquête dans la ville de Trinsic en visitant chaque maison. 
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BlackCrypt 

Vous allez, une fois de plus, être 
prisonnier d'un donjon qui ne vous offre 
aucune autre alternative que la fuite en avant. 
Ceux qui ne cessent de jouer et rejouer 

~ -:e 
<C 

à Dungeon Master devraient essayer Black Crypt, 
il nevous décevra pas. Vingt niveaux de taille 
impressionnante sont à explorer avant la 
confrontation finale avec Estoroth. De très longues 
mais très belles nuits blanches en perspective. 

Editeur : Electronic Arts. 
Developper : Raven Software. 

Les effets des sorts sont visibles à l'écran. 

Astera est un beau pays où il fait bon vivre. Les 
aventuriers s'ennuient fenne dans ce monde où il 
ne se passe rien Us commencent à désespérer JUS· 
qu'au jour où Estoroth Paingiver, un puissant 
clerc, est banni du royaume pour actes ayant trait 
à la magie noire. 
Un an après, Estoroth revient à la tête d'une 
armée de démons et autres morts-vivants afin de 

Un sort d 'auto·mapping salvateur. 

soumettre Astera. Les Quatre Guildes d'Astera 
s'unissent et au prix d'incroyables efforts, et sur· 
tout grâce à la bravoure de quatre aventuriers, 
Estoroth est vaincu. Cette fois, le clerc Noir est 
envoyé dans une autre dimension dont l'entrée se 
trouve au cœur d'un énonne donjon Vingt ans 
après, les mages d'Astera ressentent d'étranges 
vibrations. Os ne tardent pas à comprendre que la 

A. Le jeu affiche 
a llègrement ses 
soixante-quatre 
couleurs. 
B. Ce monstre 
attaque avec ses 
dards venimeux et 
se déplace 
bruyamment. 

porte dimensionnelle de la prison d'Estoroth et 
ses sbires s'ouvre lentement 1 
Quatre champions, issus de chaque guilde, sont 
désignés pour pénétrer dans le donjOn . Ils ont 
pour mission d'explorer le donjon, tuer tous les 
monstres qui s'y trouvent. retrouver les quatre 
armes magiques indispensables pour affronter 
Estoroth et le vaincre. 
Voilà pour le scénario de ce jeu de rôle Et rien 
qu'en voyant les photos d'écrans, vous avez sClJ'e­
ment compris qu'il s'agit d'un logiciel dont le sys· 
tème de jeu est quasiment identique à celui de 
Dungeon Master. Pour les néophytes les pro­
duits à la Dungeon Master sont des jeux où le 
joueur dirige quatre personnages · 
L'écran principal affiche la vision subjective d'un 
des aventuriers que vous désignez, au choix, corn-
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.. --···-me leader du groupe. Les autres panneaux affi-
chent tous les renseignements sur l'état de santé 
des personnages, leurs attributs, leurs armes, les 
objets qu'ils portent et les sorts magiques qu'ils 
peuvent utiliser Pour terminer cette petite des­
cnption, sachez qu'à la différence des jeux de rôle 
classiques comme Bard's Tale ou Mlght and 
Magic le joueur se déplace dans un univers en 3D 
et peut agir directement sur son environnement 
c'est-à-dire manipuler des objets, ouvrir des por­
tes, se déplacer, etc. Une partie commence par la 
création des personnages ce qw occasionne queJ.. 
ques énervantes manipulations de disquettes. 
Vous pouvez modifier les attributs de vos aventu­
riers, changer leurs visages et leurs noms. Mais 
vous avez obligatoirement quatre aventuriers, 
chacun venant d'une des Guildes d'Astera, à 

S os a venture 
• • • ••• 

savoir un guerrier, un clerc, un magicien et un 
druide. La partie démarre lmmédiatement après 
cette phase de création de personnages. On se re­
trouve dans le donjon, au premier niveau. Pre­
mier constat, il y a de la lumière dans le donjon, 
vous n'aurez donc pas à vous casser la tête pour 
trouver des torches ou lancer régulièrement des 
sorts de lumière. Cela dit, U existe des zones d' obs­
curité dans Jedonjon. Le sort~ llght •du clerc vous 
tirera d'affaire dans ces zones ... en principe seule­
ment. Les déplacements et la manipulation d'ob­
jets est absolument identique à celle de Dungeon 
Master. De même, vos personnages doivent 
manger, borre et dormir et tout manque dans ce 
domaine se répercute sur les performances de vos 
personnages. Donc pas de surprises dans ce com­
partiment du jeu, à part le fait que vous pouvez fai-

re dormir le ou les per­
sonnages de votre 
choix. Pendant ce 
temps, le ou les autres 
montent la garde 
(l'écran ne se noircit 
pas). La manipulation 
des objets est d'une 

Un des rares points 
de ravitaillement en 
eau. li n'y en a que 
deux dans le 
niveau 1 et il vous 
faut une fork key 
pour avoir accès à 
la fontaine du 
niveau 2. 

L'ogre bicéphale est le gardien de la clé du deuxième niveau. 
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- . ·-facilité exemplaire, on peut prendre, déposer ou 
lancer un ob1et (ou une arme). Au début, vos per· 
sonnages ne possèdent que peu d'éqwpements 
mais l'exploration du donjon vous donnent les 
moyens de vous éqWper correctement. Divers 
objets magiques (ou non) traînent ça et là ; à vous 
de les donner au personnage dont la profession 
permet d'en tirer le meilleur parti. Méfiez-vous 
des objets envoûtés 1 L'eau n'est pas un gros pro­
blème pour l'alimentation de vos personnages. 
Des sources se trouvent aux endroits stratégiques 
du donjon. Par contre, la nourriture est un pro­
blème jusqu'au moment où votre clerc peut lancer 
des sorts de niveau 2. Au sujet des sorts, magi­
ques, sachez que chaque magicien possède un 
livre de sorts. Un clic sur un livre et vous pouvez y 
lire les sorts que peut lancer le personnage. Recli-

Deux aventuriers viennent d'être touché. 
Cela se remarque par l'apparition d'une 
tête de mort à la place du vi$age. Ayez 
toujours des sorts de guérison. 

PREMIERS PAS 
VERS LA CRYPTE NOIRE 

Le premier niveau n'est pas très difficile. 
Il comporte deux étages. 
Vous démarrez la partie à l'étage supé­
rieur, peuplé par des boules noires 
monstrueuses qui vous balancent des 
sorts d'atttaques. La clef du succès pas­
se par la défaite de l'ogre bicéphale qui 
se trouve à l'étage inférieur. 
Seule l'épée nommée Ogreblade peut le 
tuer. 
Il vous faudra donc la trouver mais atten­
tion • velllez à ce qu'un seul de vos aven­
turiers y touche car elle est envoûtée et 
boit les points de vie du porteur. Rempla­
cez-la dès que possible par Hopeblade. 



• • 
quez sur r un des sorts et ce dernier se transforme 
en runes. Cela signifie que votre personnage vient 
de mémoriser le sort et qu'il est dlsponible. D'ail­
leurs un panneau affiche (pour chaque magicien) 
le nom des sorts disponibles 0 faut un certain 
temps avant que les runes redeviennent lisibles et 
vous permettent à nouveau de sélectionner le 
sort. Les personnages montent automatiquement 
de niveau au fur et à mesure qu'ils gagnent de l'ex­
périence. Surprise, lis n'acquièrent pas de nou­
veauxsortsquandllsmontentd'un niveau. En fait, 
vous devez trouver dans le donjon des livres magi­
ques comportant de nouveaux sorts et ce pour 
chaque personnage. Par exemple, les sorts de 
niveau 2 du clerc se trouvent dans un livre nommé 
Prayers of Orlin et se trouvent au deuxième 
niveau du donjon A l'instar de Dungeon Mas ter, 

Les sorts mémorisés se transforment en runes. 

. -· - .. Black Crypt vous oblige à une longue mais pas- d'angoisse . vous entendez le bruit des pas d'un 
sionnante phase d'exploration. Petit à petit, on gros monstre qui s'approche ou encore les cris 
comprend que chaque niveau du donjon ne se perçants d'une horrible bête 1 Et comme d'habi-
trouve pas sur un même plan. 0 y a des escaliers à tude les coups peuvent venir de partout 1 
monter ou à descendre En outre, chaque niveau Le donjon est un immense labyrinthe tortueux et 
vous propose une mission, laquelle une fois rem- jevousconseilledesauvegarderavantdevouslan-
plie vous donne accès au niveau suivant. Pas de cer dans un coin dangereux. Je bénis le pro-
gros pièges dans les premiers niveaux mais une grammeur qui a intégré dans le jeu un auto-map 
superbe mise en condition avec une série de pas- salvateur (il faut lancer le sort wizard sight) 1 
sages secrets et des moments de peur intense Bref, pour finir, je ne dirai qu'une chose : Black 
quand on tombe sur l'ogre bicéphale ! Les mons- Crypt est un des jeux les plus passionnants du 
tres sont là, bien sOr, tous très beaux et <lange- moment. Les graphismes sont excellents, les brui-
reux. Plusieurs d'entre-eux utilisent des sorts tagessontsansreprochesetlajouabilltéestexem-
magiques. plaire. 
Personnellement, je déteste les voleurs du Si vous avez adoré Dungeon Master, Eye of the 
2• niveau, ils vous dérobent vos armes et dispa- Beho/der et les autres, ne ratez pas celui-là. Il fait 
raissent comme par enchantement Moments parti des meilleurs du genre. Man-X 

INTERET: 19 
Digne successeur de Dungeon Ma 
ter, les vingt niveaux de Black Crypt 
vous procureront de passionnantes 
heures de jeu. Un incontournable 
sur Amiga ! 

T. 

GRAPHISMES 17 
64 couleurs (utilisation du hait bright) : 
que demander de plus 1 

10 12 
Elles sont toujours assez pauvres dans 
ce type de jeu mais ne nuisent pas ici à 
l'intérêt. 

BfN ·SON 17 
Nettement supérieure à celle de Dun­
geon Master, elle vous donnera des 
sueurs froides ... 

"11 
Ce monstre-voleur est une vraie calomité. Planquex vos armes 1 
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tiMercenacy__lll_: _ 
The Dion Crisis 

Mercenary Test (Tilt 39) avait déjà séduit par son incroyable réalisme 
et sa grande richesse d'exploration. Le second, Damoclès (Tilt 81), 
confirmait tout le bien que l'on pensait de ce genre d'aventure. Que 
dire alors de Mercenary Ill? On retrouve l'originalité et le sentiment de 
totale liberté dans les choix du joueur. En revanche, le graphisme est 
d'une grande pauvreté. Malgré cela, le charme agit. 

Editeur: Novagen (OZl 449 9516). Conception: Paul Woakes. 

Rappelez-vous : Da­
mocles la comète, Eris 
la planète menacée et 
vous. le mercenaire, 
pris entre les deux. 
C'était votre dernière 
mission avant ceUe-la. 
Comme récompense 
de vos efforts passés, 
vous avez reçu la som­
me de 50 millions de 
Crédits Intergalacti­
ques. Bien géré cet 
argent peut faire des 
petits. Mais il peut fon­
dre comme neige au 
soleil si vous ne prenez 
pas garde à tous ceux 
que vous allez ren­
contrer et qui vou­
drons vous faire 
• payer • ! Par défini­
tion, un mercenaire 
n'est pas un enfant de 
chœur. Dans The 

Vous voilà sur Metis : le texte qui défile vous donne les premiers 
indices qui vous permettront de bien débuter votre aventure. 

Dion Crisis, vous aurez affaire à plus méchant que 
vous et lobjectif final est de Je mettre hors état de 
nuire. Quelque peu mégalomane, Mr. P.C.Bil 
veut exploiter l'île minière de Dion North, ce qui 
aura pour conséquence un effroyable désastre 
écologique. La mesure de votre succès est Ué à 
l'importance de votre fortune. Si elle dépasse 
500 miUions Cl en 24 heures, vous n'aurez pas 
grand chose à craindre. Le scénario est très intel-

En partance pour une autre plonéte. 
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ligemment partagé en six missions {se faire élire, 
ruiner Bil, le mettre 
sous les vermus, le tue­
rexploser et anéantir 
sa base qu'il est pos­
sible de faire dans 
n'importe quel ordre. 
Autre originalité de ce 
jeu, les indices. Ils sont 
regroupés par mission 
et cachetés dans des 
enveloppes. La pre­
mière donne 90 % de 
détails pour terminer 
la première mission. 
Autant dire qu'il suffit 

Dès le début du 
jeu, vous pourreit 
être confronté au 

gros vilain, 
Mr. P.C.Bil, 

l'homme à battre. 

INTERET: 16 
Sans conteste, Mercena Il est u 
jeu d'aventure passionnant où l'as· 
pect exploration est parfaitement 
développé. Les différentes solu· 
tions pour arriver à la fin sont très 
bien vues. Nul doute que ce principe 
de jeu va faire des .. petits ,,, 

TYPE aventure/stratégie 

GRAPHISMES 10 
On est vraiment surpris de la piètre quali· 
té des graphismes. Les intérieurs affi­
chent des blocs de couleurs d'une mono­
tonie affligeante. On passe très vite sur 
les personnages, qui ressemblent à des 
formes géométriques habillées ... 

ANIMATION 17 
L'extrême simplicité du décor sert au 
moins à quelque chose. Il évite que l'ani· 
mation ne soit trop ralentie. Il est vrai 
qu'elle est parfaitement fluide et sa vites­
se est très appréciable. 
MUSIQUE _ _ _ _ __ _ 

BRUITAGES 12 
On rigole très fort lorsque l'on entend les 
portes qui s'ouvrent ou le moteur des dif · 
férents véhicules l Ces bruitages sont 
primaires et ne servent pas l'action. On 
regrettera l'absence de musique. 

JOUABILITE 17 
On rentre tout de suite dans l'histoire. Les 
commandes sont simples et les actions 
du joueur se limitent à prendre et à repo­
ser les objets. li est dommage que la par­
tie message soit en anglais. 

PRIX C 



S os a venture ···---···-- .. ·--···---···---

Cette boite noire n' est pas un distributeur de boissons : il s 'agit au contraire d ' une machine 
extraordinaire qui vous téléportera à l' autre bout de la galaxie. 

de suivre les instructions. Mais ce pourcentage 
d'indlces diminue selon le choix de la mission. La 
cinquième mission n'apporte que de vagues ren­
seignements (50 %}. Je ne vous parle même pas 
de l'ultime mission, vu qu'aucun indice n'a été 
révélé ! En aucun cas, vous ne mourrez, ce qui est 
une bonne chose. Ainsi vous pouvez sans relâche 
explorer le vaste système solaire Gamma. Les 
moyens de transport ont été améliorés par rap­
port aux premiers Mercenary. Ainsi donc, taxi, 
bus et vols galactiques sont à votre disposition 
moyennant pour la plupart une certaine somme 

d'argent. Les heures de passage et les destina­
tions sont consignées dans un dépliant assez clair. 
Mais rien ne vaut son propre véhicule. Voiture ou 
vaisseau, vous serez amené à piloter ces engins. 
La seule cllfficulté est le repérage dans lespace. 
li existe un autre moyen de voyager gratuitement 
et rapidement : il s'agit de grosses boîtes noires, 
dont chaque face vous téléporte sur une autre 
planète. 
La partie exploration est évidemment l'aspect le 
plus développé. Les objets à découvrir sont nom­
breux. Avec un maximum de 10 objets à porter, 

Une architecture 30 surfaces pleines assez 
simple pour une animation fluide. 

vous êtes constamment confronté à des choix. La 
jouabilité est exemplaire et la combinaison joys­
tick - clavier fonctionne parfaitement. Un scéna­
rio très original, de conception novatrice et qui ne 
se débarrasse pas du joueur comme un malpropre 
à chaque fois que ce dernier fait une mauvaise 
action, une animation parfaite et qui a déjà fait ses 
preuves dans ce genre d'aventure .. Tous ces élé­
ments sont à la base d'un grand jeu qui a su par­
faitement gommer les erreurs (de jeunesse ?) des 
précédents Mercenary. 

Laurent Defrance 

~Bard' s Tale Construction Set 
Bard's Tale 1, Il et Ill ont occupé vos jours et vos nuits pendant des 
mois ? Voici de quoi renouveler ces aventures ! BTCS est en effet 
dévolu à la création de nouveaux scénarios et ses possibilités laissent 
rêveur. La partie « création » est parfaite : dommage que l'ergonomie 
du jeu résultant soit mauvaise ! 

Electronic Arts. Programmation : Timothy Cain ; graphismes : 
Greg Christensen ; musiques : Charles Deenen. · 

BTCS (Bard's Tale Construction Set) vous pro­
pose de créer et de mettre en scène vos propres 
aventures. Pour cela, plusieurs modules intégrés 
dans le programme vous permettent de créer des 
objets, des monstres, de dessiner des plans ... Un 
dernier module vous permet de générer le jeu 
sous forme autonome. Mais revenons à la créa­
tion de l'aventure. Elle doit, comme tout Bard's 
Tale qui se respecte, se composer de tours et de 
donjons, peuplés de monstres et de trésors, truf­
fés d'énigmes, de murs cachés et d'objets magi-

ques. Après une petite phase de réflexion, vous 
pouvez vous lancer ! li est conseillé de commen­
cer par la création des objets, des sorts et des 
monstres. Pour les objets, vous pouvez définir un 
nom, un type (arme, armure, anneau, etc.), les 
classes qui peuvent l'utiliser, les différents bonus 
d'attaque ou de défense, un • spécial • Oes • atta­
ques critiques •)et un sort. 0 est même possible de 
définir le texte qui apparaît lorsque vous l'utilisez ! 
Les sorts disposent eux aussi d'un menu très four­
ni : pas moins de 29 types de sorts (soin, dom-

Pas question de vous endormir : 
le travail vous attend 1 

mages, bonus divers, etc.). Outre le nom, vous 
devez choisir un mnémonique de quatre lettres qui 
servira à lancer le sort. Toutes les options des der­
niers Bard's Tale (Il et III) sont possibles, comme 
l'attaque à demi-puissance si vous dépassez la 
limite de distance d'un sort. La création des mons-

147 



... --... - - - .. ·--- ... -- -... --- ... 

Vous pouvez recourir aux bons vieux 
monstres bien de chez nous ••• 

tres, enfin, est sans doute l'une des parties les plus 
amusantes de ces utilitaires : vous pouvez créer 
tous les éléments de vos ennemis favoris, et ce de 
façon très complète. Un uiilitair.e permettant de 
récupérer des fichiers , .. LBM » (Deluxe Paint) est 
fourni, ce qui vous permet d'étoffer la bibliothè­
que d'images fournie avec le logiciel. Les objets, 
sorts et monstres étant définis (vous pouvez y 
revenir par la suite pour affiner vos créations), 
vous pouvez vous lancer dans le dessin de la carte 
et la définition des énigmes. Choisissez le nom, le 
type (forêt, donjon, etc.) etc' est parti. Tout le des­
sin s'effectue à la souris et vous avez en per­
manence une vue 3D de votre donjon. Le bout0n 
gauche permet de poser l'objet en cours (mur, 
porte, etc.), la barre espace de choisir cet objet et 
le bouton droit d'en changer l'orientation. Vous 
pouvez poser, où bon vous semble, des « spé­
ciaux. •variés, comme les coffres, les pièges ou les 
enigrnes. Pour les gérer, un véritable langqge de 
programmation est mis à votre disposition et vous 
entrez (en anglais) quelque chose du genre : • si 
réponse à nn = 10, écrire : ce n'est pas la bonne 
réponse, tant pis pour vous ! • . Ce langage, sim­
ple à utiliser, est assez puissant et fait toute la 
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Une ergonomie malheureusement 
discutable. 

richesse de ce logiciel. Vous pouvez ensuite tester 
le jeu et, s' il vous convient, le générer de façon 
définitive. Cette dernière phase, qui se déroule de 
façon semi-automatique, nécessite une petite 
préparation, sous peine de voir des fichiers variés 
envahir le répertoire principal... Un exemple de 
jeu fini est fourni avec BTCS et il en montre à la 
fois les qualités et les limitations. L'aventure, qui 
profite pleinement des graphismes• demi-VGA • 
(320 x 200 en ... 64 couleurs 1 ) et des musiques 
Midi, est étendue mais assez limitée dans son inté­
rêt. En passant, signalons que, contraîrement à 

Crée:z vos monstres (1), 
vos sorts, vos objets (2), 
vos donjons ... 
et testez-les 1 

INTERET: 13 
Quel dommage que le résultat so · 
quasi·inutilisable ! 
TYPE __ Générateur de jeux de rôle 

GRAPHISMES 16 
Les cinq types de donjons rappelleront 
de bons souvenirs aux habitués de la 
saga. Les monstres sont superbes. 
ANIMATION _____ _ 
Les monstres sont (un peu) animés, mais 
cela ne justifie pas une note ! 

BANDE·SON 14 
De nombreuses musiques (format Midi) 
très réussies agrémentent le jeu. 

PRIX : C 

Bard's Tale ill, BTCS reconnaît la SoundBlaster. 
C'est en jouant que lon perçoit les limitations de 
BTCS : l'ergonomie est déplorable, les sorts doi­
vent être mémorisés (ou imprimés), car seuls les 
mnémoniques de quatre lettres sont utilisables et 
elles doivent être entrées littéralement ! Dé plus, il 
est impossible de sauvegarder en dehors de la guil­
de et vos personnages sont automatiquement 
ôtés de la liste ! On peut se demander œ qui a 
poussé les programmeurs d'Electronlc Arts à 
prendre les défauts conjugués de Bàrd's Tale let 
lll et à les associer dans BTCS ... Ce produit aurait 
été particulièrement intéressant avec une meil­
leure ergonomie. Tel quel, il n'estqu'« amusant ~. 

Jean-Loup Jovanovic 

La saga Bard's Tale 
Bard's Tale fut, en son temps, l'un des 
plus grands jeux de rôles sur micro. A 
l'époque, les concurrents s'appellaient 
Wizardry, Tyrann ou Questron. Désor­
mais, les Dungeon Masteret autres Eye 
of the Beho/deront pris la relève. Mais les 
nostalgiques de la série peuvent se pro­
curer The Bard's Tale Trilogy, la com­
pilation des trois épisodes de la série. 

Dogue de Mauve 
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~ HeroQuest 
Tiré du jeu de plateau du même nom, Hero Ouest vous met dans la 
peau d'un barbare, d'un nain, d'un elfe ou d'un magicien et vous 
propose de parcourir de très nombreux donjons. MaJgré le côté rigide 
et quelque peu infantile de ce jeu, il est difficile de ne pas y 
« accrocher ». Hero Ouest représente donc une bonne conversion de 
jeu de table et intéressera sûrement les aficionados. 

Editeur : Gremlin. 

Hero Quest, qu'il ne faut pas confondre avec 
Hero's Quest, est un jeu de plateau célébre, très 
connu des plus jeunes joueurs. li constitue une 
approche du jeu de rôle, tout à la fols simple et 
complète. 
Sa conversion sur micro vous permet de découvrir 
une trentaine de donjons dlfférents, seul ou à plu­
sieurs. Après avoir chargé le jeu et regardé (au 
moins une fois) la superbe présentation, vous 
devez choisir le ou les personnages que vous allez 
contrôler. 
Le barbare est rapide et résistant, le nain très fort,' 
le magicien est un maître pour ce qui concerne les 
sciences occultes et l' elle est un mélange des trois 
autres classes. 
Vous ne disposez au départ que de vos mains et il 
est conseillé de débuter par la première mission, 
ne serait-ce que pour découvrir le jeu et amasser 
lDl peu d'or {qui vous permettra par la suite de 
vous équiper). 
Au fur et à mesure que vous finirez des donjons, 
vous ramènerez plus d'or et vous pourrez acquérir 
des annes et des armures plus efficaces. 
Représentés en 30 isométrique, les donjons sont 
à la fois beaux et lisibles. Le jeu est divisé en tours, 
les personnages el les monstres agissant les uns 
après les autres. Les diverses actions possibles 
sont : se déplacer( un tirage aléatoire détermine le 
nombre de points de mouvement), attaquer un 
monstre, lancer un sort, chercher un trésor et 
chercher une porte secrète. Hormis le déplace­
ment, une seule de ces actions est possible dans 

un tour de jeu. 
Il est bien évidemment plus intéressant de jouer à 
plusieurs, le but étant alors de remplir la mission 
assignée le premier et de ressortir. Seul, le jeu se 
limite à une exploration/combat qui n'est pas 
sans rappeler Dungeons & Dragons. 
Les missions sont variées et il peut vous être 
demandé d'aller chercher un objet, de tuer un 
monstre, de retrouver un trésor ou tout simple­
ment de ressortir vivant 1 
Les graphismes sont particulièrement réussis, 

mais les donjons ont 
tous la même apparen­
ce(• je suis déjà passé 
par là!•). 
Ils sont composés de 
couloirs et de pi~es 
diverses mais, hormis 
les coffres, les objets 
qui y sont ne servent à 
rien 
Les monstres sont 
assez variés et vous 
rencontrerez successi· 
vement (ou simultané­
ment !) des squelettes, 

Une3D 
isométrique très 
claire avec, en bas 
à gauche, les 
Icônes des actions 
possibles. 

Vous aureJt le 
choix entre 
plusieurs scénarios 
pour lesquels vous 
devre:r: déterminer 
la caste de vos 
héros. 

des zombies, des sor­
ciers, des gargouilles, 
etc. 
Chaque monstre a ses 
caractéristiques mais 
ne lance pas de sorts. 
Une carte est accessi­
ble à tout moment et 
vous indique les 
endroits que vous avez 
visiié. L'animation est 
très correcte pour ce 
type de jeu · vos per· 
sonnages avancent et 
frappent dans des 
mouvements fluides .. 

pour peu que vous disposiez d'un PC suffisam. 
ment puissant (386sx) 
Les combats, qui donnent lieu à une petit scène 
animée, se limitent à un tirage aléatoire : en fonc­
tion de vos compétences, de votre matériel et de 
la force de votre ennemi, vous voyez apparaître 
des symboles (boucliers et têtes de mort) qui indi­
que la puissance de chaque parti. 
Celui qui en a le plus gagne ; ainsi, si vous frappez 
et que vous avez plus de têtes de mort que votre 
ennemi a de bouclier, vous le tuez. A l'inverse, 
quand il vous attaque, il vous faut avoir le plus de 
boucliers possible, sous peine d'essuyer des dom­
mages. Ce système, simpliste, marche très bien, 
mals un peu plus de subtilité aurait été intéressant. 
Les bruitages sont limités à leur plus simple 
expression, mals la musique qui accompagne le 

Les pièces et les couloirs présentent le 
défaut de tous se ressembler un peu. 
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L' Eife et le Magicien disposent d 'une 
panoplie de sortli variés. 

le choix de votre ennemi se fait à partir de 
la carte, accessible à tout moment. 

l 'armurerie accueillera vos héros à la fin de chacune de leurs aventures. 

jeu est superbe. n s'agit d'une bande cydée, assez 
longue et variée pour éviter tout ennui. n s'agit 
peut-être du point le plus réussi de ce jeu. Tour à 
tour angoissant ou entraînante, elle met parfaite­
ment dans l'ambiance. L'ergonomie est, en 
revanche, assez mal étudiée. La gestion, qui peut 
se faire au choix à l'alde du clavier, de la souris ou 
du joystick, utilise un pointeur. Si c'est effective­
ment pratique pour valider les icônes, les touches 

les monstres ont la possibilité de frapper 
une fois par round. 
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du curseur auraient été plus pratiques pour ce qui 
est des déplacements. A plusieurs, c'est encore 
pire, car chaque joueur utilise un mode de contrô­
le différent, et celui ou ceux qui utilisent le clavier 
doivent faire traverser tout l'écran au curseur pour 
passer des icônes de déplacement à ceUes qui 
contrôlent les actions. En condusion, devez-vous 
acheter œ jeu ? Ceux qui ont pratiqué, et qui 
aiment le jeu de table ne doivent pas le manquer 

le déroulement des combats est des plus 
sommaire : vous n' intervenez pos ••• 

INTERET: 14 
Sans être fabuleux, ce jeu est bien 
réalisé et prenant. Mais un peu plus 
de complexité n'aurait pas fait de 
mal ... 

TYPE jeu de plateau 

GRAPHISMES 17 
Les images de présentation sont super· 
bes, et tout le jeu tire bien parti du VGA 
256 couleurs. 

ANIMATION 14 
Très correcte, l'animation n'est néa­
moins pas fabuleuse. Mais, somme tou­
te, dans ce type de jeu ce n'est pas très 
important 

BANDE-SON 17 
Si les bruitages sont inexistants, la musi­
que est, elle, particulièrement soignée et 
vous aidera à entrer dans l'aventure. 
PRIX : ________ C 

Vous devez revenir jusqu'à l'entrée. 

Malgré les défauts ergonomiques, cette conver­
sion vers la micro est une réussite et de très nom· 
breuses heures de jeu seront nécessaires pour 
venir à bout des quelque 23 missions proposées. 
Pour les autres, cela dépend de leur pratique des 
jeux de rôle ' les amateurs de Bard's Tale ou de 
Dungeon Master resteront sur leur faim, les astu­
ces et problèmes étant par trop simplistes. 

Jean-Loup Jovanovic 
••• seuls vos caractéristiques et vos objets 

sont pris en compte. 
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Out olthe Blues Brothers 
Gil récidive ! Après nous avoir permis de mettre au point la 
solution de Prince of Persta, aidé en cela d'Etienne, le voilà 
qui nous livre tous les secrets des Blues Brothers. Grâce à 
ses plans et ses explications hyper détaillés, vous pourrez à 
coup sûr assister au fabuleux concert d'Elwood et Jack l 

:1 \ 0 f. . 
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gauche. Montez tout en haut, en fai- NIVEAU 2 
sant bien attention au piaf qui lâche 
ses oe1.1fs. Sale bête ! En haut, pre­
nez une caisse. Redescendez au pied 
de l'arbre et marchez vers la gau­
che ... Une chute ! Jetez la caisse sur 
le loubard. Récupérez tous les 
bonus, descendez à l'aide de l'échel­
le et passez devant la cafétéria. Il faut 
maintenant descendre et reprendre 
un ballon pour remonter. Sinon, 
avècde l'élan, on atteintl'ascenseur. 
Mais il faut alors tout recommencer 

(_ 
• !2. o pour se retr9uver au pied de l'arbre. a ai.a:u.A o..... 11 e.Ll L., \ ~ u .oc rt Il.A 

A droite, sautez tout en haut de la 
grosse cai.Sse, devant le gamin. Sau­
tez à nouveau, montez l'échelle. A 
droite, montez devant les caisses et 
sautez sur Ja gauche à deux reprises 
pour récupérer Je bonus. li faut main­
tenant revenir sur ses pas, monter et 
marcher sur les Caisses afin d'éviter 
le gamin. Descendre ensuite des 
caisses, à droite, et se laisser tomber. 
Là, c'est une suite de plates-formes 
qui vous attend. Il ne faut pas pren­
dre le « ? •. Progressez toujours vers 
la droite et montez tout en haut. 
Lorsque l'ouvrier est complètement 
sur la gauche, sautez pour prendre 
l'ascenseur/tunnel. Prenez alors 
une caisse à droite et jetez-la lui. 
Même chose pour le gamin, l'autre 
ouvrier... Récupérez les bonus èt 
remontez léchelle. Prendre une 
nouvelle caisse, et vlan !, un ouvrier 
en moins, en prenant garde aux 
vapeurs d'eau chaude ... Prendre 
encore une caisse pour l'ouvrier qui 
apparaît sur la gauche. Montez 
ensuite l'échelle, à droite, sautez au­
dessus de la cuve. Ne prenez pas le 
premier « ? •. Sautez plutôt par-des­
sus la deuxième cuve et là, un « ? • à 
empocher ! Sautez enfin la dernière 
cuveet foncer vers la d~oite. Gaffe au 
tapis roulant l Sautez alors et mon­
tez léchelle. De cette dernière, pren­
dre la caisse au niveau supérieur. Il 
faut ensuite revenir à gauche après 
l'échelle. Lorsque le concasseur 
remonte, avancez et jetez la caisse 
sur louvrier. Passez la plate-forme et 
montez sur le tapis en s'agenouillant. 
Passez les deux concasseurs et 
tâchez de vous maintenir sous le der­
nier, en évitant bien sOr de tomber. 
Lorsqu'll remonte, sautez du tapis 
sur la plate-formeà gauche. Descen­
dez l'échelle et essayez de vous 
réceptionner en bas et à droite, afin 
d'éviter Je cycle infernal tapis rou­
lant/ concasseur ... Avancez et mon­
tez sur l'avant-dernière marche. Sau­
tez à droite vers louvrier, montez sur 
les caisses, puis sur la plate-forme 
en-dessous du gamin. Là, placez­
vous complètement sur la gauche et 
montez. Dès que le gamin part vers 
la droite, sautez sur le mur et saisis­
sez le micro et le " ? » au passage. 
Descendez ensuite par la droite à 
deux reprises, de manière à vous re­
trouver sous le gamin. A droite, il 
faut escalader la charpente métal­
lique. Sautez au niveau supérieur en 
évitant le gamin (nota : si vous ne 
poUllez pas repartir à droite après 
avoir pris le micro, sautez dans le 
vide à gauche et vous recommence­
rez le niveau 1 !). Montez sur les cais­
ses, à 'droite, aUez sur la glace et pas-
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A droite. Prenez une des trois caisses 
devant le cinéma et jetez la sur Je 
policier. Revenez ensuite saisir une 
nouvelle caisse et allez devarit le 
magasin hifi. Là, il faut jeter cette 
caisse sur la mamie au caddie. Pren­
dre la troisième caisse et vlan, la 
deuxièmemamiedevantlestore ! Là 
caisse suivante se trouve devant le 
cinéma et sert à descendre l'autre 
policier. Revenez au store, entrez et 
prenez les bonus. Montez les mar­
ches et à nouveau, caisse sur 
mamie ! Passez Je store, montez à 
nouveau des marches en évitant le 
loubard. Prenez des bonus et placez­
vous tout au bout sur la gauche. Lors­
que le policier repart vers la gauche 
et qu'il sort de l'écran, descendez et 
entrez dans le magasin de musique. 
Prenez la guitare. Ensuite, sortez, 
sautez au-dessus du policier et mon­
tez l'escalier. Là, il faut prendre un 
ballon, ce qui permet de récupérer 
les bonus, y compris le• ? •. En haut, 
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faite éclater le ballon sur la gauche. 
Tâchez de retomber avant la cafété­
ria et prenez une caisse afin de la lan­
cer sut la fille. Sur la droite, sautez et 
reprenez un ballon pour monter en 
haut à droite. Complètement sur la 
droite, on peut passer grâce à l'as­
censeur. Pour les deux aquariums, il 
faut nager à la surface de leau et sur­
tout ne pas prendre le • ? • qul s'y 
trouve. Prenez par contre la caisse, 
descendez deux tapis roulants et pas­
sez par le grillage supérieur, tout à 
fait sur l.a gauche. Là, il e,st possible 
de gagner une vie. Ensuite, tout à 
droite... Après le grillage, descen­
dez, avancez un peu et jetez la caisse 
sur le loubard. Votre prochaine vic­
time, c'est la fille Cjui se trouve com­
plètement sur la droite, près de l'as­
censeur. Une caisse ! Par quatre 
fois, il faut encore prendre des cais­
ses et monter l'ascenseur. Le but de 
la manoeuvre : é.liminer les deux 
poUciers et les deux jardiniers. A!' air 
libre, après le dernier jardinier, 
approchez vous de l'arbre, sur la 

0 

B 

Remontez-y enfin et saisissez un 
parapluie. Positionnez-le Juste après 
le petit nuage et, lorsque l'oiseau 
passe au-dessus, lâchez-le. Redes­
cendez alors et prenez avec vous un 
second parapluie. De nouveau sur 
l'arbre, il faut atteindre l'avant der­
nière branche de droite, celle qui 
donne dans un nuage. Entrez dans 
ce nua~e, sautez et positionnez vous 
au plus haut car, surprise ... des cais­
ses sont cachées ici! De l'extrémité 
de ce premier nuage, on peut sauter 
sur celui de droite, puis encore à 
droite, là où se trouve un nuage à pla­
te-forme. Sautez alors à nouveau 
vers la droite et positionnez vous 
devant les caisses. Dès que l'oiseau 
repart, il faut maintenant se jeter 
dans le vide et surtout se maintenir le 
plus à droite possible. Vous retom­
berez sur une plate-forme, devant un 
petit arbre. N'y montez pas car l'oi­
seau lâche ses projectiles. Gardez le 
parapluie, sautez dans le vide et 
récupérez le maximum de bonus. 
C'est presque la fin du niveau ... 



··---···---···---···---···---· deux rats cette fois. Dirigez-vous vers 

sez le mur. li faut en ce point attendre 
l'arrivée du vieux fou . Quand il 
repart, suivez-le et montez sur le 
deuxième mur ... Attention, ça glis· 
se ! Sautez, prenez le • ? " et allez à 
droite quand le fou vous passe des­
sous, vers la gauche. A droite, trois 
sauts et lon gagne une vie ! Ensuite, 
descendez à droite, montez lescalier 
et placez vous au bord de l'avant­
demlère marche. Sautez à nouveau 
et one more tlme, toujours l'avant-

dernière marche. Lorsque l'ouvrier 
repart, il faut sauter là où il se trouvait 
et immédiatement après sur la plate­
fonne. Ensuite, empruntez l'échelle, 
sautez et nagez sous l'eau. Descen­
dez maintenant, Prenez les ressorts 
et allez à gauche à trois reprises. Pla· 
cez vous alors juste devant l'échelle 
et sautez dans le vide, puis sur les 
caisses pour éviter l'ouvrier. Montez 
enfin l'échelle, jetez vous dans la che­
minée et... un drapeau, fin de 
niveau. Re-ouf ! 

NIVEAU 3 

Descendez léchelle et allez sur la 
gauche pour éviter la matraque du 
garde. Prenez la caisse et lancez-la 
lui, puis descendez l'échelle. n faut 

ensuite s'agripper au grillage et prcr 
gresser complètement sur la droite. 
Descendez jusqu'à ce que le garde 
s'en aille. Baissez-vous et dirigez· 
vous à droite. Sautez alH!essus de la 
souris et montez léchelle. En vous 
agenouillant, continuez alors vers la 
droite, tout en évitant les tirs de mis· 
siles. Descendez deux étages, en 
vousmaintenantcontrelemur. Vous 
vous réceptionnez sur les deux cais­
ses. L'une d'elle sera lancée sur le 

garde. Entrez en vous abaissant dans 
le bureau opérationnel. Descendez 
l'escalier, prenez l'une des quatre 
caisses de droite et marchez vers la 
gauche. n ne faut pas entrer dans la 
cellule ouverte... Montez plutôt à 
l'échelle. Attention, il faut stopper la 
progression dès que la caisse dépas­
se du dessus de la plate-forme. Diri­
gez bien le tir afin de dégommer 
votre adversaire, puis réitérez la 
même manoeuvre pour le gardien 
sulvant. Ensulte, dirigez-vous vers la 
gauche et actionnez la manette rou­
ge. Descendez tout en bas de l' échel­
le, sulvez le niveau et descendez 
encore. Evitez maintenant les pics 
en sautant et prenez bien sûr les 
bonus au passage ! a faut alors 
remonter. Sur l'échelle où se trouve 

le rat, montez tout en haut dans la 
dernière salle. Prenez le • ? • et, sur­
tout, actionnez la manette. Refaites 
au plus vite le chemin inverse. Après 
être repassé devant la cellule, prenez 
l'échelle mais ne montez qu'au pre­
mier niveau. n faut courir sur la gau· 
che et sauter sur l'échelle, car les 
missiles pleuvent dru ! Montez, sau· 
tez sur la plate-fonnede gauche, puis 
encore à gauche, là où .se trouvent 
les anneaux de gymnastique. Des­
cendez l'échelle ... Encore un tir de 
missile qu'il faut éviter en vous abais­
sant! A gauche, montez l'échelle, 
encore à gauche, le passage est 
ouvert (grâce à la manette vue plus 
avant). Descendez une marche ... 
Voilà trois disque bonus. Ici, une sur· 
prise : dans le sols' otMe un passage 
secret ! Mais attention, il faut passer 
vite fait à travers car un guignol vous 
tirera dessus si vous perdez du 
temps. Dans la folle descente qui 
s'ensuit, le plus prudent est de rester 
plaqué sur le mur de droite. Ensulte, 
descendez l'échelle où l'on voit un 
rat, puis descendez encore entre les 

la gauche et sautez sur l'échelle ou la 
table pour éviter le retour de la bête. 
Tient, des lunettes ! Sautez encore 
sur la table pour éviter le rat ... Lors­
que le rongeur est en dessous de 
vous, let's go vers la droite, évitez le 
second rat et montez l'échelle. A 
droite, une descente, une caisse, on 
remonte et on dégomme le garde. 
Descendez maintenant l'échelle sui­
vante mais, attention, pas jusqu'au 
bout car il y a des pics. On se récep­
tionne.ra sur l'échelle en contre-bas. 
Descendez encore, puis remontez à 
la suivante, prenezune caisse et ... un 
garde en moins ! Là, une suite de 
portes. Entrez dans la première cel­
lule, prenez le• ? • de gauche et les 
bonus en sautant sur le lit. Par la por­
te ~uivante, on atteint la troisième 
cellule. Génial! Desc.endezl'échelle, 
attention, encore des pics. Complè­
tement sur la droite, il faut saisir une 
caisse et tirer sur le détenu. Même 
chose avec le policier qui surgit sur la 
droite. Maintenant, allez au bout du 
niveau, prenez la caisse et tirez, à tra­
vers le mur, sur le rat. Revenez un 
peu sur vos pas. Là où se trouve le 
garde, vous montez l'échelle. De cet­
te dernière, un bond vous permettra 
d'atteindre la caisse. Sautez alors au­
dessus du garde, puis sur la margelle. 
Là, prenez de l'élan et zlnggg 1 A 
droite, toujours à droite ... Au bout, 
attention au ressort électrique. Mon­
tez l'échelle, prenez l'ampli, descen­
dez et revenez par les margelles vers 
la gauche. Sautez sur les caisses, sau­
tez au niveau supérie.ur, montez 
l'échelle et sautez sur le lit en évitant 
le tir de mlssiles. Vous vous récep­
tionnez enfin au niveau supérieur 
S'il est là, un flic coriace périra sous 
une caisse ... Sautez dès lors sur la 
table puis, tout au bout, sur les clas­
seurs, puis encore à droite. Prenez 
une caisse, sautez sur le lit pour 
atteindre le niveau supérieur. Lancez 
bien sûr la caisse sur la garde. 
Empruntez la première porte de la 
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deuxième cellule, à droite. Vous pas· 
sez alors à travers le sol.. D faut 
ensuite descendre tout en bas par les 
escaliers. Marchez vers la droite, 
montez l'échelle et allez tout en haut 
sur l'échelle de gauche. Montez 
l'échelle de gauche, prenez votre 
élan et sautez à deux reprises, ceci 
afin d'éviter les pics. Descendez 
ensuite, attention aux pics... Une 
impulsion à gauche pour saisir le dra· 
peau. 

NIVEAU4 

Descendez et passez à travers le pre­
mier puits. Allez à droite, sortez de 
l'eau et montez l'escalier. Emprun· 
tez le tunnel, descendez et passez à 
travers le premier puits là encore. 
Nagez tout à droite en vous mainte­
nant au fond, passez la trappe et 
montez l'échelle. Prenez une caisse, 
redescendez et dégommez le mons­
tre à travers le mur. Remontez ensui· 
te léchelle et sautez sur la suivante, à 
droite. Toujours sur la droite, on 
trouve un passage secret à travers le 
mur. Vous tomberez finalement sur 
le wagon. Là, ne descendez pas, 
mais allez plutôt à droite. On peut 
atteindre l'attache entre deux 
wagons. Si l'on choisit bien son 
moment, il est dès lors possible de 
passer à travers le sol. A ce niveau se 
trouvent deux caisses. Prenez-les et 
dégommez les deux monstres. 
Ensuite, à droite et montez sur le 
muret, entre les wagons. Passez à 
nouveau à travers le sol et empruntez 
le puits. A l'extrémitédecedemier, il 
faut se réceptionner sur le côté gau­
che. Evitez alors la bulle et choisissez 
la première porte. Entrez-Y,. Sautez 
ensuite sur celle de droite, encore sur 
celle de droite et entrez. Vous· voici 
tout en haut à gauche du niveau. 
Sautez sur le mur de gauche et des· 
œndez en collectant des bonus au 
154 

passage. Descendez ensuite dans la 
vase, puis dans leau. Continuez à 
descendre en évitant le monstre, 
puis à droite, attention à la bulle ! 
Vous remontez enfin en évitant tou· 
jours les ennemis, passez à droite 
dans le passage et attendez I' ouver· 
ture de la trappe, après les deux 
monstres. Dans cette nouvelle salle, 
allez à droite, montez léchelle et pla· 
cez-vous au bord de la margelle. Sau· 
tez, vous pourrez saisir l'affiche du 
concert et"le • ? •. Une fois ressorti, 
montez tout en haut en évitant enco­
re et toujours les deux monstres. En 
haut, sur la gauche, se trouvent des 
lunettes. Allez ensuite sur la droite, 
montez l'échelle et prenez de l'élan 
en faisant bien attention à l'arai· 
gnée. Il faut finalement se réception­
ner sur la grosse bouche d'égout. Un 
saut et hop ! , une vie en plus. 
Remontez maintenant deux échet· 
les, descendez devant la caisse et 
sautez dans l'eau pour éviter le 
monstre. Descendez alors tout au 
fond, passez la trappe, montez, 
empruntez l'échelle, prenez une 
caisse et... sus à louvrier ! Une autre 
caisse, et... sus au monstre à gau· 
che ! Dur, Dur ... 

NIVEAU 5 

De plus en plus complexe ... L'action 
se corse, comme dirait Poggi ! A 
droite, prenez une caisse et lancez-la 
sur le policier. Une autre pour le 
chien qui a vraiment une sale tron· 
che ! Puis complètement sur la droi· 
te pour quelques bonus. En revenant 
sur vos pas, vous empruntez l'échelle 
visible, puis celle de gauche. Redes­
cendez puis un saut à droite, la plate­
forme, un autre saut, le mur ... Mon· 
tez l'échelle, allez le plus haut pos· 
sible et prenez votre élan vers la 
gauche. Un saut dans le vide et on 
resaute immédiatement pour attein-

dre une petite plate-forme. Là, une 
caisse. Utile pour descendre l'ar· 
chitecte ... Montez ensuite !"escalier 
de gauche, puis celui de droite. Si 
vous le désirez, vous pourrez collec· 
ter des bonus, à droite, sur la grue. 
Mais ne montez pas trop haut ! 
Sinon, allez à droite aussi, mais vers 
le chien, empruntez l'échelle, mon­
tez et prenez une caisse lorsque le 
policier a tourné les talons. Descen· 
dez ensuite par la gauche et lancez la 
caisse sur le clébard. Evitez soigneu· 
sement les deux • ? •. Il faut par 
contre entrer dans la baraque pour 
prendre le bonus. Pour sortir, bais­
sez-vous et montez sur la charpente 
métallique, après le feu de bois. Un 
petit élan, et zinggg ! On saute sur la 
nacelle de la grue. Sautez mainte· 
nant sur la nacelle de droite du 
deuxième engin, puis sur le niveau 
de droite à nouveau. Vous-devez des· 
cendre contre le mur pour récupérer 
quelques bonus, mais évitez bien le 
chien tout en bas. Remontez mainte­
nant et sautez sur le grillage de la 
grue. Montez les trois échelles, pre· 
nez une caisse et sautez à gauche 

avec de l'élan. Eliminez le fou J 
Remontez, prenez une caisse et lan· 
cez·la sur l'architecte. Remontez à 
nouveau et vlan !, une troisième 
caisse pour l'autre fou. Prenez les 
ressorts. Réceptionnez-vous sur la 
nacelle de la troisième grande grue. 
Prenez de lélan et sautez à droite. Il 
faut maintenant s'agripper au gril· 
!age, monter, monter encore sur les 
caisses et tout de suite sur la grue en 
évitant le chien et son mailre. Com­
plètement sur la droite, sautez sur la 
cabine en évitant l'ennemi qui se 
trouve là. Prenez une caisse, allez à 
droite et laissez-vous tomber de trois 
niveaux. Lancez la caisse sur le fou. 
A droite, montez sur les charpentes 
métalliques et récupérez une vie tout 
en haut. Revenez ensuite sur vos pas 
et, à gauche, escaladez le grillage. 
A gauche, vous redescendrez et 
récupérerez l'autorisation. Attention 
aux pics ! A gauche, prenez votre 

élan et sautez dans le vide pour vous 
réceptionner sur la troisième grue. li 
faut en ce point recommencer le 
level. Revenez à lendroit où vous 
avez récupéré la vie, prenez une cais· 
se, descendez l'échelle et dégommez 
l'architecte. Remontez à nouveau 
prendre un projectile, descendez et 
lancez-le sur le jeune homme. Il faut 
agir de même pour en finir une bon· 
ne fois avec le chien et son maître ! 
Ensuite, allez à gauche pour récupé­
rer les bonus. A droite, descendez 
l'échelle et laissez-vous tomber dans 
le vide. Passez à travers la charpente 
métallique, descendez l'échelle, 
remontez sur la gauche puis le plus 
haut possible en progressant par 
bonds. Descendez ensuite tout en 
bas, prenez une caisse, descendez 
encore léchelle à droite pour abattre 
l'architecte qui se cache derrière le 
deuxième poteau métallique. Plus 
loin sur la droite, vous montez main­
tenant sur la nacelle. Même manœu­
vre pour le niveau supérieur où se 
trouve l'ouvrier. Montez l'échelle et 
lancez·lul une caisse. Sautez sur la 
nacelle, puis à droite, encore à droi· 

te, empochez les lunettes et montez 
par le grillage afin de retrouver le jeu· 
ne homme. Rapidement alors, et en 
évitant ce blanc-bec, sautez sur 
léchelle. Lorsque le policier est bien 
sur la droite, montez, abaissez-vous 
et sautez sur la nacelle de gauche. 
Enfin, sautez sur la grue. Il faut se 
positionner au milieu des drapeaux 
de fin de level. Sautez deux fois pour 
éviter le fou . 

NIVEAU 6, 
LE CONCERT ! 

Prenez une caisse et le policier en 
prendpoursongrade ! Descendezet 
lancez une nouvelle caisse sur le gar· 
de. En route pour l'ascenseur. A 
droite, il faut descendre les deux gar· 
des, tout en bas. Ensuite, à vous les 
gars 1 Rien de spécial, un autre garde 
à dégommer et une porte ... 
Ciao and let's go for the show. 



1 --···---···---Tout sur Maupiti 
par Jérôme Lange ! 
Alors que depuis plus d'un an, de nombreux aventuriers 
planchent encore sur la résolution de la fabuleuse énigme 
de Maupiti Island, nous avons pu reconstituer, grâce au 
concours de Jérôme Lange en personne, le fin fond de 
l'histoire ... Alors, en route pour l'aventure! 

Tilt : Lors de vos recherches, 
quel filt le premier personnage 
dont les révélations vous ont 
lancé sur une piste intéressan­
te? 
Jérôme Lange : C'est Maguy bien 
sOr ... Dès que je lui ai demandé ce 
qu'elle avait remarqué le soir du dra­
me, elle a parlé de cette tasse de thé 
que prenait tous les soirs Marie avant 
de s'endormir. Ce soir là, en prépa­
rant le thé de Marie, Maguy s'est 
absentée quelques instants. A son 
retour, la tasse de thé avait changé 
de place. Dans la chambre de la vic­
time, j'ai de plus remarqué que la tas­
se vide dégageait une odeur suspec­
te, ceUe d'un narcotique, de l'eau 
ammoniacale camphrée. Un flacon 
de ce narcotique se trouvait dans le 
placard de la cuisine. Quelqu'un 
aurait donc drogué Marie... mais 
d'autres indices ne collaient pourtant 
pas à cette éventualité. 
Tilt : Quels indices par exem­
ple ? 
J.L: Enfouillantdefondencomble 
la chambre de Marie, j'ai vite décou­
vert que les traces d'effraction, le 
carreau de la fenêtre cassé par exem­
ple, n'était qu'une mise en scène. En 
effet, il y avait du verre cassé dans 
l'aquarium et sous la commode. 
Etant donnée la disposition des 
Ueux, il devenait évident que le car­
reau avait été cassé de l'intérieur, sur 
la fenêtre • ouverte • ! Autre détail 
étrange, il n'y avait aucun mégot 
dans le cendrier de la victime et le lit 
n'était pas défait. Comment imagi­
ner que Marie ait, ce soir là, bu son 
thé sans fumer une cigarette (un fait 
contraire à ses habitudes) et sans 
auparavant se mettre au lit ? Aucune 
de ces découvertes ne corroborait les 
dires des uns et des autres ... 
Tilt : Vous avez visité toutes les 
pièces de la maison. Pour trou­
ver quels autres indices signifi­
catifs ? 
J.L. : Là, ce fOt réeUement la plus 
grosse difficulté de cette mission. Les 
indices étaient nombreux et peu 
d'entre eux avaient en fait une réelle 
signification. Du côté d'Anîta et 
d'Anton, je n'ai rien découvert d'ln-
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anoenne, 1 antre de deux pirates marée. Mais lorsque je me suis est Il l ' .. moureux d~ :-.lt111l µvui µd1t1r d1.: :;unples déductions. Le 
célèbres, les frères Vargas. Une fr es- approché pour les lire, j'ai bien failli que le transport ait lieu quand mème. corps de Juste fut retrouvé à 7 heu­
que gravée à même le mur représen- périr dans des sables mouvants 1 li Ttlt : Une enquête sur le bateau res, à l'embarcadère. Mais son 
tait ces deux pirates. lis se tenaient me fallait des jumelles et je n'avais s 'imposait! médaillon était pris dans une nasse à 
dos à dos. Entre eux, une tête de pas emporté les miennes ... J 'en ai J .L : Bien sûr, et la visite du Barn- la plage nord. L'assassin a donc tué 
mort. Les signes gravés sous la fres- fort heureusement trouvé une paire boo m'a apporté plus de précision Juste chez lui, vers 1 h 30. Ensuite, il 
queetdechaquecôtédes.deux.hom- dans la cabine de Bruce. De retour que je ne l'espérais. Tout d'abord, je a traîné le corps vers la plage puis l'a 
mes étaient à première vue illisibles. devant la statue, je déchiffrais enfin trouvais le livre de bord du capitaine. jeté à l'eau. Le cadavre dériva ensui­
Pourtant, je compris vite le sens de le texte gravé. Surprise, les inscrlp- Là, j'ai tout compris quant aux agis- te jusqu'à l'embarcadère. Quant au 
leur disposition. La symétrie des ins- tions ressemblaient à s'y méprendre sements de Bruce et de Roy. Bruce coupable, c'est Roy bien sOr. Pre· 
criptions et le fait que chaque côté de à celles découvertes dans la grotte. s'adonnait à l'opium et restait enfer- mîer indice, Roy est resté introuva· 
la fresque était le reflet de l'autre, Jenefuspaslongànotercenouveau mé dans sa cabine pendant de très ble sur l'île durant toute cette pé­
• comme vu dans un miroir "• me message et à comprendre qu'il suffi- longues périodes. C'est Chris qui me riode. Mais surtout, j'ai découvert un 
donna une idée. n suffisait de • cou- sait de le superposer au premier la dit. La drogue était fournie par la diamant chez Juste, à côté de la fenê· 
per» chaque signe parle milieu pour pour obtenir un texte cohérent, ou Dame en Noir. L'échange se faisait tre brisée. Tout le monde m'a affir­
obtenlr des chiffres disposés d'une tout au moins lisible. dans l'arbre creux de la plage sud. mé qu'il appartenait à Roy. Si lui 
façon spéciale. Je n'étais guère plus Tilt : Ce message, que vous avez Parallèlement à cela, Roy le second niait ce fait, j'ai pu constater que J'au­
avancé sur l'instant mais, par la sui- communiqué à la presse, disait menait bon train sa carrière de trafi- tre diamant que Roy possédait dans 
te, ce premier message devait pren- « 3 morts pèsent 2 morts et 5 quant. sa cabine ne s'y trouvait plus. 
dre toute sa signification. morts 2 morts. Le premier est le Tilt : Quel genre de trafic? Donc ... 
Tilt: Vous avez découvert aussi second et le second le premier. J.L. : La lecture du journal me ren· Tilt: Mais pourquoi l'assassin 
une liste de morceaux de musi· Le fer tourne sous le signe des seignait rapidement. Il s'agissait à n'a t-il pas récupéré, une fois 
que. pirates. »Un texte pour le moins coup sQr de trafic d'armes ! son forfait commis, la seule 
J.L. : Dans la chambre de Lucie, il y étrange?! Tilt : EtChrisdanstoutça? Par- preuve qui pouvait l'incrimi-
avaitaussi une cachette. li suffisait de J.L. : C'est vrai, et j'ai bien cru à ce ticipait-il aussi au trafic? ner? 
déplacer l'aquarium pour s'en ren- moment que je faisais fausse route, J .L. : Non, Chris était engagé J .L. : Roy avait fenné la porte de 
dre compte. J 'ai découvert là une lis- que l'enlèvement de Marie n'avait depuis peu à bord du Bamboo. Et Juste à clef, sans doute pour freiner 
te de douze partitions musicales et rien à voir avec cette suite de mes- cet engagement, décidé par Bruce, mes investigations. Par malheur 
un écrin. Pour ce dernier indice, sages anciens. Mais pourtant, une inquiétait Roy. Il s'est déroulé une pourlui,ilaperduladefsurl'embar­
deux choses me frappèrent d'.em- seule chose me redonnait courage, aventure parallèle à l'enlèvement cadère. 
blée. Tout d'abord, l'écrin était fer- la devise identique dans la grotte et de Marie. En épluchant un dossier Plus que de me gêner, cela apportait 
mé et cela attisa ma curiosité prof es- sur l'écrin de Marie. découvert dans la cabine de Chris, plus de force encore à mes pressenti­
sionnelle. Ensuite et surtout, le Tilt : A ce point du récit, pou- j'ai compris que ce matelot était en ments : le fait que la clef se trouve sur 
dessus de l'écrin était !Jravé de la vons-nousfairelepointsurtous fait un agent des services secrets l'embarcadère prouvait que l'assas· 
devise• Jemelos y Indivisibles •,soit les indices découverts ? Et britanniques. Sa tache à Maupitl : sin était un marin ! 
• jumeaux et indivisibles"· qu'en était-il de Marie, de son découvrir un autre agent, nommé Tilt : Et Lucie, qu'est-elle deve-
Tilt : Une devise sans grande enlèvement ? n° 12, disparu en mission. nue ? 
signification... J.L. : Pour résumer la situation, Tilt : Et il l'a découvert? J .L. : On a retrouvé un corps 
J.L. : Détrompez-vous! Cette devi- j'avais maintenant entre les mains J .L: Oui! Cetagentdisparun'était échoué sur la plage sud. Alors que 
se, je venais de la lire dans la grotte deux types d'indices. D'une part, autre que Lucie. J 'ai fait cettedécou- tout le monde y voyait le cadavre de 
des frères Vargas, sur la fresque les tous les messages liés aux frères Var- verte en comparant deux photos, la pauvre Marie, je compris bien vite 
représentant. Jumeaux et indivisi- gas et la liste des morceaux de musi- l'une d'un soldat en train de tirer qu'il s'agissait de Lucie, défigurée. 
bles, c'était les deux frères Vargas, que, de l'autre quelques indications dans le dossier de Chris, l'autre Comme Juste, elle avait dérivé de la 
maisaussicequim'avaitfaitpenserà sur l'enlèvement de Marie, comme représentant Lucie et Juste. Sur les plage nord jusqu'à la plage sud. 
l'effet de miroir pour traduire les par exemple les lettres émises par la deux photos, le soldat et la femme Impossible qu'elle se fût noyée, puis· 
signesde lagrotte.Quoiqu'ilensoit, sinistre Dame en Noir, celle qui portait le même bracelet, bracelet que c'était une excellente nageuse. 
la découverte de la fresque prenait signait tous les crimes commis. que je découvrais plus tard dans la La réalité était bien plus sinistre. Roy 
alors une autre dimension. li ne Enfin, la disparition de Lucie, car je cabine de Roy. Touts' emboîtait dès étaillà encore responsable du crime, 
s'agissalt plus seulement d'un mes· me doutais alors déjà que nous ne la lors parfaitement. Brune de nature, lui qui avait démasqué cet agent 
sage oublié, datant de temps révolu. reverrions plus ! Lucie portait une perruque blonde secret et pris peur qu'elle ne dévoile 
Cette fresque était désormais liée à Tilt : Que disait la Dame en Noir pour qu'on ne la reconnaisse pas. son trafic. 
l'actualité de ce drame, j'en était dans ces lettres? Etait-elle ici pour démasquer le trafic Tilt : Les habitant de l'île ont 
convaincu ! J .L.: Enfait,c'estellequim'aaiguil- d'arme ? Sans doute. raconté que des coups de feu 
Ttlt : Et la liste des morceaux de lé pour la suite de lenquête. En lisant Tilt : Mais comment expliquez- avaient retenti ... Pourtant, Jus-
musique ? ses messages, découverts dans la vous la mort de Juste ? Il paraît te a été égorgé ! 
J.L. : Là, c'était le brouillard le plus cabine de Bob, j'ai compris le rôle aussi qu'il était devenu tacitur· J .L. : Les coups de jeu visait Chris. 
complet. Que faisait cette liste ano- que jouaient plusieurs des person· ne très soudainement. Pourquoi ? Sue déclarait il y a peu 
dine, écrite de la main de Marie nages du drame. Voici ce que mes J .L : Juste a très certainement • Chris m'a posé un tas de questions 
(Maguy me l'a confirmé), cachée déductions m'ont appris. La Dame compris que Lucie était morte lors· sur Maupiti ... •. Chris devenait trop 
dans une cachette aussi secrète ? en Noir révélait dans une lettre destl- qu'il a repêché la perruque dans ses gênant et îl fOt la cible d'un attentat 
J'avoue n'avoir pas compris le sens née à Bob que l'un de ses amis devait filets. Suem'aconfirméque« Juste a manqué. 
de ce nouvel indice tout de suite. En assurer pour elle un transport, mais pêché un drôle de paquet d'algues C'est Roy qui a attiré la victime sur la 
visitant ensuite l'île de Maupiti, j'ai que lecyclonequis'estabattusurl'île jaunes ... • et surtout que • Roy plage sud. C'est la Dame en Noir qui 
faituneautredécouverte.Souvenez- avait retardé le projet. Comme Je l'observait•. Juste a pris peur. Il a tenaitl'arme.Dèslors,jevousavoue 
vous de la statue de ce grand singe, Bamboo, le bateau de Bruce, restait préféré se taire et s'est mis à fuir tout avoir eu peur qu'il ne m'arrive quel· 
au centre du bassin. Là, j'ai eu la en réparation dans le port, j'en ai le monde, même Anita qui l'aimait que chose. 
frousse de ma vie. 0 y avait des ins- déduit que le transport dont parlait pourtant bien... Deux meurtres et une tentative, le 
criptions sur cette statue, inscrip- cette femme mystérieuse était en fait Ttlt : Vous savez comment s'est climat devenait malsain. 0 fallait 
tions que l'on découvrait lorsque directement lié à ce navire. La Dame déroulé ce crime ? redoubler de prudence et surtout re­
l'eau du bassin baissait, avec la en Noir faisait pression sur Bob - il J .L. : J'ai pu reconstituer les faits, à trouver Marie au plus vite. 
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·-···---···---···---···--- ···-Tiit : n vous fallait sans doute 
replonger dans létude des 
documents découverts plus 
avant? 
J .L. : C'est exactement cela. Et plus 
que tout, c'est le vieux piano méca­
nique qui m'a le plus intrigué. Maguy 
m'appritque• le piano appartenait à 
Marie et qu' il avait été livré par un 
bateau égyptien deux ans aupara­
vant •. Quant à Anita, elle avoua que 
Marie ne voulait jamais que l'on tou­
che à cet instrumenL Cette méfiance 
de Marie et la découverte des parti­
tions dans sa cachette me prouvaient 
son importance pour la résolution 
de l'énigme. Le piano mécanique 
offrait un choix de quinze morceaux. 
Parmi eux se trouvaient les douze 
titres de la liste découverte chez 
Marie. Mais deux découvertes plus 
importantes allaient me mettre sur la 
piste. Premièrement, je découvrais 
un cendrier anodin au premier 
abord, mais qui appartenait lui aussi 
à Marie, comme me Je confirma 
Maguy. Ce cendrier, élément déco­
ratif du piano, reprit sa place en haut 
et à gauche de l' instrument. Deuxiè­
me découverte, le pied du piano 
pivotait et faisait entendre comme 
un déclenchement dans l'appareil. Il 
me suffit alors d'actionner le cen­
drier pour mettre à jour un comparti­
ment secret. Dans cette cache, des 
feuilles blanches et une feuille cou­
verte de caractères. J'avais soudain 
compris : le piano servait à imprimer 
des messages secrets, messages sans 
aucun doute liés au drame que je ten­
tais d'élucider ! Riche de cette 
découverte, je replaçais tous les élé­
ments comme je les avais trouvés. 
TUt : Vous aviez alors compris 
le mécanisme du piano, mais 
sans pour autant l'utiliser ? 
J .L. : Non, mais je fis bien d'atten­
dre ... Car le lendemain, alors que je 
fouillais la cabine de Roy, quelle ne 
fOt pas ma surprise d'y découvrir la 
feuille codée découverte la veille 
dans le piano ! C'était donc Roy qui 
se servait de l'instrument truqué. De 
retour dans la chambre de Marie, je 
découvris ensuite que la bibliothèque 
venait d'être fracturée. Une nouvelle 
visite chez Roy confirma mes soup­
çons : j'y découvrais le livre volé, un 
manuel d'échecs ayant pour titre 
• les Echecs eh 52 parties •. 
TUt : Je ne vois pas le rapport 
entre les échecs et le piano ? 
J .l. : Ilnem'apparutqu'aprèsquel­
ques minutes de profonde réflexion. 
Voyez-vous, la feuille codée issue du 
piano comportait certaines lettres en 
caractère gras. Je comptais ces 
caractères : ils étaient 64, soit le 
nombre exact de cases sur un 
échiquier ! a ne pouvait s'agir d'une 

coïncidence ... J'ai alors reproduit un 
échiquier sur une feuille vierge, puis 
j'y ai recopié les 64 lettres. Malheu­
reusement, c'était encore illisible. li 
m'a fallu encore un élément pour 
comprendre le maniement de ce 
code complexe. Cet élément, je le 
remarquais sur le calendrier de la cui­
sine. On y avait tracé à la main les 
numéros de toutes les semaines de 
l'année, soit 52 au total. 52, comme 
les 52 parties d'échecs détaillées 
dans le livre. Ajoutez à cela les 
12 morceaux de musique de la liste, 
comme les 12 mois de l'année. Cet­
te fois, je touchais au but ! Je rejoi­
gnais le salon au plus vite. Etrange, la 
pédale du piano était maintenant 
abaissée. Je plaçais une pièce dans 
l'instrument et choisissais le deuxiè­
me morceau de la liste, puisque nous 
étions en février, deuxième mois de 
l'année. a me suffit alors de tourner 
le pied du piano pour découvrir dans 
le compartiment secret une feuille 
imprimée! 
Tiit : Que vous avez décodée ... 
J .L. : ... grâce au livre d'échecs l 
J 'al copié les caract;ères gras sur un 
échiquier vierge. Ensuite, puisque 
nous étions dans la cinquième semai­
ne de l'année, j'ouvrais le livre à la 
cinquième partie d'échecs. A chaque 
pièce jouée, j'ai recopié la lettre 
occupant la case correspondante sur 
mon échiquier. Finalement, j'obtins 
le message suivant : • T ribes needs 
guns. The Lion •. Rappelez-vous 
alors les informations collectées 
dans le journal d'Anita ou dans le 
dossier de la cabine de Chris. Il y était 
question de la révolution en Ethiopie 
et des rebelles de Menelik, dit Le 
Lion. Tout devint clair à mes yeux. 
le message concernait un charge­
ment d'armes à destination d'Asme­
ra! 
Tilt : Cette déduction était cer­
tes fameuse, mais vous permet· 
tait-elle de percer le secret de la 
disparition de Marie ? 
J .L. : Non, mais c'est de cette 
même recherche que je commençais 
mon enquête en ce sens. Pour conti· 
nuer ma lutte, j'avais en main deux 
indices : le médaillon de Juste 
découvert à la plage nord après sa 
mort et, surtout, un livre trouvé dans 
la bibliothèque et intitulé les For­
bans. Le médaillon, tout d'abord, 
m'intéressa pour la simple raison 
que Marie en possédait un sembla­
ble. Le bijou, triangulaire, montrait 
une tête de mort entourée de pierres 
précieuses. On pouvait aussi y voir 
inscrite la lettre • V •, l'initiale de 
Vargas sans doute. Quant au livre 
Les Forbans, il renfermait un mes· 
sage de la plus haute importance. Le 
texte disait• Du septentrion au méri-

dien, par le mouillage, le singe et les 
frères de la côte, sur la tête de mort. 
Ne va jarnais à reculons. Après, tu 
suivras le sens du Zodiaque ainsi qu'il 
est écrit. • C'était évident, tous les 
éléments de ce message se rappor­
taient à l'île de Maupitl. Le singe inc\i· 
quait Je bassin, les frères de la côte les 
deux frères Vargas, le mouillage 
lembarcadère... Quant au septen­
trion et au méridien, ils désignaient 
le nord et le sud, soit les deux plages 
de l'île. C'est alors que je me rappe­
lais le premier message dans la grot· 
te accessible à partir de la chambre 
de Maguy. Les chiffres placés sur le 
mur offraient un dessin géométri­
que. Je m'essayais alors à faire co·in­
cider les deux pièces du puzzle. 
Résultat, chaque chiffre correspon­
dait à un lieu : 4 et 2 pour les plages 
nord et sud, 1 pour lembarcadère, 3 
pour le bassin et 5 pour les bâti­
ments. Pour le chiffre 7, qui corres­
pondait à la tête de mort, je décou­
vris plus tard qu'il s'agissait du puits. 
En relisant le message du livre les 
Forbans, le classement des divers 
lieux me donna finalement le code 
suivant : 413572. 
Tût : S'agissait-il d 'une combi· 
naison ? 
J.L. : Exactement et je découvris 
bien vite qu'elle correspondait à l' ou· 
verture de lécrin de Marie, le seul 
objet que je n'avais pas encore su uti­
liser. En pressant tour à tour les pier­
res de lécrin, sans jamais changer de 
sens (le texte disait • Ne va jamais à 
reculons •), l'écrin finit par me révé­
ler son secret. .. Dedans, il y avait pla­
ce pour deux médaillons. Sur son 
couvercle, les signes c,lu zodiaque. 
Tout marchait à merveille et je reU­
sais les derniers mots du ' texte 
« Après, tu suivras le sens du Zodia­
que ainsi qu'il est écrit. • C'est ainsi 
que j'appuyais sur les pierres du 
médaillon, en composant le code 
54236. Un déclic, une petite tige 
venait de sortir du bijou ! Lors de 
mes investigations dans la chambre 
de Marie, j'avais remarqué dans 
l'aquarium une pJerre étrange, mar­
quée d'une tête de mort. Je n'avais 
alors pas fait attention à cet objet que 
je croyais purement décoratif. Mais 
plus tard, alors que tant de tête de 
mort revenaient dans l'aventure, je 
retournais saisir la pierre. Or, il se 
trouva que cette pierre prenait place 
dans une cavité, en haut du puits. 
l-0rsque je lisais le livre des Forbans, 
je fis le rapprochement. 
Tilt : La suite de laventure s'est 
donc déroulée dans le puits ? 
J .L. : Parfaitement, et je dois 
admettre qu'il m'a fallu un peu de 
temps pour découvrir la corde qui 
me permit de descendre. Cette der-

nière était tout simplement suspen­
due près du piano, dans le salon. 
J'étais passé et repassé devant elle 
de nombreuses fois, sans la voir ! 
Enfin, lorsque j'atteins le fond du 
puits, à quatre heure de l'après-midi, 
heure de marée basse, je sus que 
j'approchais du but. li y avait encore 
une petite tête de mort dessinée. 
J 'appuyais dessus et une grille s'ou­
vrit sur un passage étroit. Au fond du 
passage, une grotte. La fontaine que 
je vis alors était flanquée de deux 
petites étagères en pierre, respec­
tivement marquées d'un 1 et d'un li. 
Devant moi, six bénitiers, dont trois 
étaient gravés de têtes de mort. Je 
me remémorais alors le message 
obtenu plus avant : • 3 morts pèsent 
2 morts et 5 morts 2 morts. Le pre­
mier est le second et le second le pre­
mier. Le fer tourne sous le signe des 
pirates. • Puisque trois bénitiers 
étaient respectivement gravés de 3, 
5 et 8 tête de morts, je voyais enfin le 
moyen d'appliquer le curieux mes­
sage. Il me fallait faire en sorte que 
les bénitiers 3 et 5 ne comportent 
que deux volumes d'eau. Pour cela, 
la manœuvre était simple. Grâce au 
troisième bénitier, je vidais deux 
mesures dans chacun des deux pre­
miers bénitiers. Ensuite, je posais le 
bénitier n° 3 à droite de la fontaine , 
le n° 5 à gauche. Le médaillon, qui 
avait pris forme de clef, entra dans 
l'anneau, que je tournais douce­
ment, comme l'indiquait la fin du 
message • Le fer tourne sous le signe 
des pirates •. Une deuxième grotte, 
un message, le fin mot de l'énigme ... 
Tilt : Marie était sauvé~ ? 
J.L.: Sauvée, non, mais plutôt 
démasquée ! Tous les soupçons que 
je nourrissais à son égard se réali­
saient ici. La Dame en Noir, c'était 
elle. Celle qui avait tiré sur Chris 
n'était autre que Marie ... Mari.e, une 
femme sans scrupule, une femme 
qui comptait sur l'amour que lui por­
tait Bob pour le pousser à mener à 
bien le trafic qui lui apportait la for­
tune. Comme je l'avais pressenti 
dans sa chambre, lorsque je trouvais 
du verre dans l'aquarium, c'est elle 
qui avait mis en scène son propre 
enlèvement, elle enfin qui porte 
aujourd'hui encore la responsabilité 
de deux crimes abominables ... 
Propos recueillis par Tilt 
auprès de Jérôme Lange. 
Tiit remercie également les très 
nombreux aventuriers du Message 
ln the Bott/e qui nous ont fait parue­
nir leurs solutions. Merci donc à 
Georges Oliveira, Magnus Junior, 
Benjamin le détective, El Amigato­
risto Loco, Quickkristopher, Olif.Jier 
Galante, Xav ST, le Voyageur du 
Temps, Gregory et Bengl la Malice. 
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TILT 
Pour Franck qui est bloqué deoont la 
rivière de Larry JI~ je te rappel le que 
la solution complète est parue dans 
Tilt 89. Pour.JO.ppe/, voici les ordres à 
enchafner : «drink water», • remove 
pantyhose •, 11 tie pantyhose to".rock » 
et ensuite « take pot 11, " make rope », 
• climb palm ttee •, /t look », • look 
up •, • look nuts •, etc. 

FRANCK 
Je joue depuis quatre mois à Elite 
Plus, mon /ega/ status est clean et j'ai 
le grade d'Elite. Mais je n'ai potlrtant 
pas encore eu accès aux missions. Qui 
m'aidera? 
Dans Indiana Jones and ·the Last 
Crusade, que faire à la troisième 
él'reuve, â la fin du jeu ? Je clique sur 
I entrée de droite mais mon perso tom· 
be dans.le videàchaquefois. Un grand 
merci pour uos réponses. 

DAN 
Pour Gandalf, voîlà les réponseS à 
quelques questions concernant Mon· 
key Island U. 
Pour gagner le concours de crachat, 
achète deµx boissons au barman : la 
ja.une et la bleue. Mélange-les et tu ob­
tiendras une botsi;an verte. Achète 
également le cor (ship's corn) chez le 
marchand de Booty. tltilise alors cet 
instrument /org.du concours et dépla­
ce les drapeaux pendant que /latten· 
tian du Maître de séance est détour· 
née. Ensuite, absorbe le breuvage et 
essaye quelques combinaisons d'ex· 
pectoratlons. Après deux ou trois es­
sais, tu ne devrais pas avoir trop de mal 
à remporter la plaque commémoratiue 
de ta victoire 1 
Normalemen~ Kate devrait te louer 
ensuite son bateau (pendant que tu y 
es, demande-lui un de ses prospectus ; 
tu en auras besoin par la suite). Mais 
avant cela, il f'aut que tu ai/Tes sur 
Phatt emprunter un nouveau livre, à 
savoir Disaster, Great Shipwretks of 
our Century (tiroir • D », dans le coin 
en haut à gauche). En lisant ce volume, 
tu apprendras bientôt qu'un bateau, le 
Mad Monkey, a été coulé. L'ouvrage te 
donnera en outre /es coordonnées du 
naufrage, .. que tu noferas bien sQr ! 
En ce qui concerne la QOmpe, ri faut 
utiliser lè pauure singe-pianiste com· 
me une clef anglaise. On obtient /'anl· 
mal chez le barman en faisant« use ba· 
nana wlth metronome ». Enfin, dahs 
la maison du buveur, tu trouveras une 
tache noire sur une brique du mur, à 
condition d'avoir préalablement Çien· 
utilisé la longue vue. Bonne chance. 

MAX 
Pour Helpceci/e (et Synapse), dans 
Larry 1, il faut que lu donnes la bou­
teille de vin au clochard, dès que tu 
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sors du magasin. Il te remettra un canif 
en échange. Surtout ne remonte pas 
dr;ms le taxi avec la bouteille ! 
[a solution de Larry II1 est parue 
dans Tilt 89 ... 

FABRICE 
Bonjour. Je suis bloqué au niveau 2 de 
Fi1StSamourai: Je n'arrive pas à ob­
tenir le cinquième objet qui se trouve 
dans la pièce du haut, complètement 
sur la droite. Comment faire? Merci. 

MAX 
Pout 007, dans Another World, il 
faut que tu te tialances pour faire tom­
ber la cage et détruire ainsi le premier 
garde. 

MISSHACK 
Message à Phillppe G. gui lutte dans 
Lelsure Suit Larry 5, .. Pour sortir 
de l'aéropôrt, il faut acheter un ticket 
dans le guichet o,utomatique à côté de 
l'entrée du bâtiment. fntroduit ta carte 
dans la machine, choisis la destination 
et, surtout, entre le bon code qui nous 
est donné par la ilotfce ... Dirige toi en­
suite vers la petite porteà l'intérieur de 
l'aéroportet montre ta carte à la camé­
ra. Te voilà maintenant dans la salle 
d'attente. Patiente jusqu'à ce que le 
message « boarding now » apparaisse, 
puis entre ton ticket dans la petite ma­
chine située à droite de la porte. 
Le numéro de téléphone que l'on trou· 
ve dans l'une des enveloppes te servira 
plus tard. 
Quant aux trois cassettes que tu as 
trouvées dans le bureau, elle5 seront 
utilisées auec le petit caméscope. 11 
faut en effet prendre un film de cha­
cune des trois filles que tu dois ren· 
contrer I Bonne chance et à bientôt. 

OLIVIER 
Suivant les conseils de Til~ je me suis 
acheté le jeu Might and Magic Ill 
Je ne suis vraiment pas déçu par ce ti· 
tre. Par contre, je ne réussis jamgis /es 
combats contre les crieurs. Existe·t-il 
desastucesspéciales ?Mercid'auance. 

PIAYERMAN 
Pour ST Mad 3 qui se bat dans Kult 
{Tilt 98), quan<i tu as levé Je·mur d'é­
toiles, entre dans cette nouvel le pfèce. 
Acçomplie ensuite des actions quel· 
conques, cela fera apparaître Zork et 
ses acolytes. Zork t'attaque : tue-le 
avec le pouvoir « killer ». Brouille en· 
suite l'esprit de Harssk et ferme la 
trappe, toujours avec ton pouvoir. 
LorsqueHarsskse retournera pourou­
llrir cette même trappe, lance-lui le 
couperet trouué dans la cuisine. 
Dans Opération Stealth, à / 'in~ 
rieur de la ba~, faites « utiliser disque 
sur lecteur laser ». Cela stoppera le 
compte à rebours. A plus. 

PIOTR 
En réponse à lntruder from PC, je t'in­
dique rapidement fa différence qui 
existe entre les • flores • et les 
« shafft » gue l'on emploie dans les si­
mulateurs de vol pour tromper les mis­
siles ennemis. Les j/dres sont des fit' 
séeS inc.andescentes et très chaudes : 
elles permettent de leurrer les missiles 
m, c'est-à-dire les engins thermo-gul· 
dés par infra-rouge sur les tuyères d'é­
jection des gaz. Il faut noter que, dans 
la mesure où ton adversaire tien laisse 
le temps, un simple 160' (ou un demi­
tour si tu préfères 1) suffit à • déuer­
roulller •un IR : le bord d'attaque des 
ailes ou le nez de /'appareil ne sont pas 
assêZ chauds pour le guider. Les 
chaffs, por contre, sont constitués de 
simples papillotes métalliques qui ré­
fléchissent les ondes. Résultat: les 
missi/es guidés par radar se retrouvent 
face à une «bouillie # sonore et per· 
dent la trace de l'avion émetteur. Arr 
prends à uti /iser ces leurres en accord 
avec tes contre-mesures électroni· 
ques : une bonne combinaison devrait 
te permettre de J:l()Sset à travers n 'fm­
porte quel rideau défensif sol-air ou 
air-air. Bonne chasse 1 

TILTUS 
Pour Amiga Warrior qui bute devant le 
Cyclope d'Explora U, voilà la solu­
tion. 
Parle en premier et dis-lui : « 0 Puis· 
sant Polyphème, accepte d'héberger 
un humbleooydgeur »,«J'ai du vin, un 
nectar qui provient des mondes fu· 
turs •, puisdonnelajarredevin·à Io bê­
te. Clique ensuite sur Plcône « parler » 
e.t, à ce moment-là, le cyçlope dira : 
«Ah, ce uln est un pur jus d'Ambroisie, 
mais le sommeil me gagne ». Utilise 
alors la lance sur /'oeil (le bon /) et... 
crève charogne! Tu utiliseras ensuite 
la jarre sur le sang qui coule pour, en· 
fin, retourner à la rrirtchineet utiliser le 
gobelet d'étain dans le générateur. 
Bonne chance. 

NADINE 
Merci à Cherrik pour Dizzy Treasure 
Island ! Mals me voici à nouveau blo­
quée ... Oil trouver la clef d'allumage 
du bateau et à quoi sert le • pogo 
stick » ? Merci à tous. 

PILOUS2 
Bonjour. Dans le jeu Prehistorik, à 
presque tous les niveaux, près des pan­
neaux, on peut trouuer de la n.ourri­
ture secrête ... Tl suffit en effet de don­
ner de très nombreux coups de massue 
dans le vide~ Pour battre le monstre 
de fin du niveau 2, placez-vous devant 
la tête de squelette et tapez sur son 
pied. Attention aux petits monstres, 
ils sont invinçlbles. Au level 3, la nour· 
riture se trouve là encore près du pan· 

nequ, mais aussi au premier pont. Bon 
courage. 

CEDRIC 
Le jeu Barbarian Il est superbe. 
Mais qui me dira où se trouuent les sor· 
tles ? Autre question, dans Renega· 
deet Target Renegade, donnez-moi 
svp une astuce pour uenir à bout des 
« boss » des derniers fableaux. Merci 
d'avance. 

PAT LE ROUGE 
Bonjour à tous les ST maniaques ! J'ai· 
merais que l'on me donne un coup de 
main dans Dragon Fligh~ notam· 
ment en ce qui concerne le souterrain 
du désert. Quel est le mot de passe et 
comment donner la bouteille au roi 
Brindil Bun? 
Dans Midwinter Tl, j'ai uaîncu /'Ar­
mada mais rien ne se passe ! Voici en· 
fin les mots de passe de Mega-lo-Ma­
nia, Jor~ue /'on.choisit les bleus : 
IVIAZXFIWMB-) époque 2 
MKlA VZLXXSJ-) époque3 
LWJBZHIPITH-) époque 4 
BHHABZOMEHB-) époque 5 
USCPGTSYGP-) époque 6 
XOYCHOGHVAT-) époque 7 
SHKAHZFMWMP-) époque 9 
Bonne chance à tous 1 

TILTUS 
Pour ST Mad, la soluce des Voya­
geu1S du Temps est parue dans 
nit 78 et 79. Un petit coup de pouce 
rapide : prendre sac rouge, bombe in· 
secticlde, clef sous le tapis, petit dra­
peau rouge dans les WC. Aller dans la 
salle de droite (coup du seau d'eau). 
Ouvrir placard avec clef, trouver ma· 
chîne à écrire, lire code, empocher lias· 
se de papier (tiroir du bureau/, adapter 
drapeau rouge sur carte, entrer pas· 
sage secret, taper code. Dans la nou­
velle salle : introduire papier dans ou· 
vertu.re, presser bouton ver~ presser 
bouton rouge, récupérer papîer, en­
trer téléporteur. Bon çaura~ 1 

FARID 
Deux petits SOS avant que jè ne cra· 
que ! Dans Sinbad, sur Amlga, lors­
que je discute avec un personnage, je 
ne peux plus voyager en mer. Corn· 
ment faire ? J'aimerais aussi connaître 
le code de Raroc pour pouvoir libérer 
Lubna. Merci d'auance. 

FRANCOIS 1040 STE 
A Serge qui lutte dans Geisha ... .Dans 
la chambre de l'hôtel, clique sur la por· 
te de gauche afin de l'ouvrir. Ensuite, 
clique sur la publicité rouge d /'Inté­
rieur de c;ette porte. Cette pubapparaî· 
tra alors en gros plan. Clique à nou­
veau sur le losange (en haut·ou en bas) 
et tu fefas ainsi défiler 1es secteurs. Ce­
lui que tu cherches est • ostreadae •, 
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soit huftres. Note le numéro corres· 
pondant et donne-le d la plongeuse. 
En ramassant quatre ou cinq perles, tu 
obtiendras finalement les deux perles 
noires sans problème. Pour mol main· 
tenant, et toujours dans Geisha, je suis 
coincé par le• gynoi'de déshabi/leur • : 
je n'arrive pas d /aire le puzzle avant 
qu'il ne m'ait mis à nu I Help me, j'ai 
froid 1 Merci d tous. 

GAlADRIEL 
Pour The Maze Echo, dans King's 
Quest IV, la bride se trouve dans la 
carcasse d'un bateau, sur une fie. Pour 
y aller, tu dols te laisser avaler por la 
baleine et en ressortir en la chatouil· 
lant auec la plume de paon. La clef 
pour la crypte se trouve quant d elle 
dans un tiroir secret de l'orgue. Pour 
l'ouvrir, fi faut jouer la partition trou· 
vée dans un coffre, dans la l')lansarde, 
mais tu ne pourras y aller qu'après t'ê­
fl'f! occupé des fantômes. 
Ceux-ci n'apparaissent que plus tard 
dans le jeu. 
Même chose, la maison de l'ogre ne 
t'esouvertequ'aprèsquetualescaptu· 
ré la llcome. 
Pour Elisabeth, dans Trial by Fire. si 
tu veux lutter contre l'élément« air~. 
tu as besoin d'un soufflet (marchand 
d'armes) pour le oontenir et de terre 
(magic shop) pour le combattre. Tu 
dois t'ammger pour déposer (fighter), 
lanœr(thie/} ou laisser tomber de haut 
(magic user) la terre au centre de la Lor· 
nade. Tout cela n'est pas facile, je te 
préviens 1 
Sache enfin queleseul moyen d'allerd 
Raiser est la caravane. 
Pour Eric de Paris, dans Space 
Quest, Il te faut une échelle pour en­
trer dans le plus gros des vaisseaux. 
Pour œla, laisse foi entraîner par le 
monte-charge de détritus, monte en· 
suite sur le t.apis roulant. Lorsque tu 
atteins la salle des commandes, laisse­
toi tomber vers l'avant. 
Tu te retrouveras dans une cave, auec 
une échelle d ta disposition. 
Bonne chance. 
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TILTUS 
Pour Young Gun, la solution de Mon­
key Island est parue dans nit 94 pa· 
ge 110. Pour t'entraîner au combat 
contre laRein8i seul le vieux soldat ha· 
bitant d l'est de /'fie t'aidera. Mals Il 
faudra que tu insistes. 

MAX 
Pour Surcouf ST qui lutte dans l.ak, 
lorsque tu es sur Mars, utilise la mar­
que trouvée dans le sphinx. Prends la 
porte de gauche et sors du dédale. 

SYNAPSE 
Pour aider encore un peu plus The Ma· 
ze Echo, oollo explicité le di/ficlle pas· 
sage de fa maison hantée de King's 
Quest W. La nuit oenue, en allant d 
la nursery, Rosel/a rencontrera le bébé 
/antôme. Auec la pelle trouvée en bas 
de la tour derrière la porte du passage 
secret, elle creusera la tombe du bébé, 
pour fui rendre son hochet. Elle sera 
bien sar protégée des zombies par le 
scarabée des sorcières de la forêt ! Ro­
sel/a aidera ainsi tous les fantômes de 
fa maison, jusqu'au garçonnet qui, en 
échange de son jouet, lui remettro une 
partition, celle-la même qui fait jouer 
le mécanisme de l'orgue. 
Pour Max et Frédéric, fi existe bien des 
autres pifes dans Manioc Mansion. 
Après aooir fait deux /ois de suite de la 
• costaud-matie •, Il suffit d'ouvrir fa 
grille derrière le buisson gauche de 
l'entrée, d'amener le personnage de­
oo:nt la ooloeet de l'ouvrir. Tout de sui· 
te après, faites descendre un deuxléme 
personnage dans la piscine, prenez la 
clef et la radio, remontez ... Refermez 
très rapidement fa oonne. Les pifes 
sont dans la radio I 

JAMES T. KIRK 
Ayant très longtemps lutté dans Cap­
ti1rei je pense pouoolr aider les aoentu· 
riers qui calent dans ce jeu vraiment 
difficile. Voici donc quelques oonsei/s. 
Aoont de faire exploser une base, ossu· 
rez vous de tout aooir oisité et d'aooir 
tué tous les monstres (pour accumuler 

un maximum d'argent). Vendez aussi 
les dipboards et les messages, /aites le 
plein d'énergie et d'armement et utifi· 
sez enfin un « root finder • pour sortir 
plus vite. Il faut tuer les monstres à la 
surface des planètes, car cela rapporte 
beaucoup d'argent. Notez aussi le co­
de d'entrée de chaque base en prévi­
sion de la sortie (impossible d'uJtliser 
un dé !). 
N'achetez pas d'armes trop puissantes 
car Il oous sera impossible de oous en 
servir avant très longternps. En effet, 
l'expérience est longue d oenlr. fi m1a 
fallu 30 d 40 niueaux pour être par 
exemple au maximum de toutes les ca­
pacités. If y a parfois des faux murs In­
détectables sans • IJislon corrector •. 
Prenez bien le temps de faire des plans 
car certains niveaux sont immenses. 
Lors des oombats, ne restez jamais en 
face des monstres. La mobilité est ici 
déterminante et oous n'aurez jamais 
assez d'argent pour réparer les armu­
res en cas de gros dégâts. Les bons 
combats se font • d l'usure •, en frap­
pant ou en tirant, en bougeant et enes­
quioont sans cesse. 
Certains • dev-scapes • et • optics • ne 
serviront pas avant très longtemps. 
Mars munissez·oousquand même d'un 
exemplaire de chaque car c'est lorsque 
l'on d besoin de l'un de ces appareils 
que l'on ne le trouve plus chez les mar· 
chands ! En ce qui concerne les sta­
tions, abandonnez les 'sondes spatiales 
en excédent, cela oous allégera et, de 
toute façon, elles ne sont nullement 
récupérables pour les missions suioon­
tes. NB : une mission"' une dizaine de 
planètes et une st.ation. 
Bon oourage, ce jeu est immense, je 
suis d fa dixième mission et je n'ai pas 
fini I 

MAX 
Pour Marie-Laure, je te communique 
rapidement les débuts de chaque 
«porte », dans l'ordre : 
Porte4 : est, est, monter arbre, utiliser 
paralysopulseur, fouiller homme, 
prendre shuriken, griffes, makabishis 

et parchemin d'inuufnérabilité, des­
cendre, montrer guerrier d Ninja, est, 
acheter jambon, manger jambon, etc. 
Porte 2 : nord, jouer jlate, poser //Ote, 
nord, tourner Mte, nord, nord, est, 
prendre bible, flre bible, mettre clef en 
fer dans serrure, poser bible et clef, 
descendre, utiliser plan du souterrain 
et aller )usqu'd l'homme (attention 
aux barrières d'énergie), etc. 
Porte 3 : prendre uncu, nord, est, est, 
est, nord, est, nord, mettre lunettes, 
attendre 12 heures et pousser /'oeuf, 
descendre, boire shake, utlllser pha­
ser, prendre morceau de clef en or, 
ouest, examiner sol, etc. 
Porte 4 : nord, donner coca homme, 
parler homme, parler homme, ouest, 
attendre 10 heures, nord, demander 
laisser-passer, donner 15 pièces d'or· 
gent, sud, est, sud, est, est, est, acheter 
jambon, le manger, etc. 
Porte 1 : donner pichet homme, ouest, 
ouest, manger jambon, attendre 7 
heures 01, sud, donner herbes femme, 
embrasser femme, foulfler pirogue, 
empocher cuisse de mammouth, ha­
che et silex, manger cuisse, manger 
poisson, boire shake, etc. 
A toi de te débrouiller pour Io suite de 
chaque séquence. A plus et bon cou· 
rage 1 

JACQUES 
A propos de Cadaver sur ST, je n'ar· 
rive pasd entrer dons l'armurerie roya· 
le, au niveau 3, pour récupérer le ca· 
lice (sixième mission du roi Wuff). 
Comment procéder ? Dans ce même 
niveau, dans la cinquième mission du 
roi, n'essayez pas d'utiliser la cassette 
de transmutatlon comme coffre, le jeu 
plante ! 
Merci d'aoonce. 

MISTERT 
Pour le Sauveur (TiJt 98) qui se bat 
dans Larry t ooi/d comment trouver 
les bonbons. Va dans les WC du Lef­
ty's Bar et approche-toi du mur. Re­
garde-le (look at the wall) )usqu'd of>. 
tenir le mot de passe. 
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Des milliers de logiciels du Domaine 
Public à Télécharger pour AMIGA -

ATARI STITT - PCIAT & MACINTOSH. 

Le kit complet (Logiciel+ Câble) ne 
coûte que 75 Frs PORT COMPRIS ! ! ! ! 

Le logiciel 'MOON' seul est GRATUIT 
(Joindre 5 Frs en timbres). 

Prec1sez sur papier libre le type de votre 
machine. le format de la disquette. etc 
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Ressort ensuite des WC et dirige-toi 
uers l'homme saoul. Demande-lui ce 
qu'il ueut... C'est boire bien sar 1 As­
sieds·toi alors au bar et demande un 
verre de whisky. Retourne uers l'hom· 
me et donne-le lui. Pour te remercier, 
il te remettra sa • remote contrai »(té­
lécommande télé). Suite d cette ma­
noeuvre, dirige-toi vers la porte d droi­
te du bar. Elle est fermée mals li suffit 
de frapper {knock at the door). Un 
homme te demande alors /~ mot de 
passe troutJé plus haut. Une fols d /'In­
térieur de cette pièce, tu uerras l'hom­
me qui garde le passage de l'escalier et 
une télé. Plutôt que de payer les 100 $ 
que te réclame cet individu, il est plus 
rusé de se servir de la télécommande 

pour allumer le poste (use remote 
control on the tv). Gmce à ce strata­
gème, Larry, en ressortant dans le bar 
et en revenant frapper d la porte (re­
mot de passe), pourra emprunter les 
escaliers quand Il le désire. fis le mène­
ront vers une chambre. Les bonbons 
sont à droite, sur une table, prêts d être 
offerts d la fille de la discothèque ! (A 
titre Indicatif, la jeune femme très 
sympathique qui se trouve dans cette 
chambre n'est pas du tout fréquen· 
table d'un point de vue microbien : 
prenez vos précautions !) 
En ce qui me concerne, je cherche /'ln· 
vlncibilité dans Terminator U et 
dans Golden Axe, le tout sur PC. 
Merci. 

Police Quest Ill 
sans bOVUres. .. 
Grâce au travail de Franck qui nous écrit de Belgique, la 
nouvelle mission de Sonny dans Police Quest ID ne vous 
laissera sans aucun doute jamais dans une impasse. 
Revêtissez votre uniforme et en route pour la gloire ! 

PREMIER JOUR 

Tout commence au premier étage 
du poste de police ; Sonny entre 
dans son bureau et prend le papier 
qui est sur la table. Il se.dirige ensuite 
vers la salle de briefing. Là, il parle à 
l'agent Pat Morales puis commence 
le briefing en prenant le CUP­
BOARD. Sonny retourne dans son 
bureau pour interroger Morales 
(choix : SUST AINED). Ensuite, il 
prend le papier qui est sur la table. 
Sonny monte au trolsième et donne 
le papier au chef informaticien. 
Celui-ci lui donne une carte, néces­
saire pour l'ordinateur. Sonny des­
cend alors dans les vestiaires où il 
prend dans son casier la lampe, la 
matraque et le carnet de notes. Hors 
des vestiaires, il ouvre un placard et y 
prend des fusées éclairantes et des 
piles. Revenu au troisième, il reçoit 
un appel concernant un fou qui sévit 
à Aspen Falls. Sonny monte dans la 
voiture de police et se rend sans tar­
der à Aspen Falls. Là-bas, il doit par­
ler aux témoins et se diriger ensuite 
vers le suspect. Celui-ci jette l'insigne 
de Sonny dans l'eau. Sonny fouille 
les vêtements et jette à son tour les 
clefs de l'homme.dans l'eau. Il sélec­
tionne la matraque dans son inven­
taire et la pointe sur le suspect. Celui­
ci maîtrisé, Sonny lui passe les 
menottes et le ramène au poste de 
police. Sonny dépose ici son revol­
ver dans un casier avant d'entrer 
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dans la prison. A l'intérieur, il fouille 
le prisonnie.r, remet le couteau et la 
licence au surveillant et clique ensui­
te sur la porte de droite avec la main 
(intr<;>ductlon du code d'infraction). Il 
récupère ses menottes et son revol­
ver et rejoint Morales sur lautoroute. 
Il faut qu'il parle avec ceUe-ci, puis 
qu'il interroge la conductrice, et 
reparle à nouveau à Morales (choix : 
SIGNA TURE) puis une seconde fols 
à la conductrice. 
Sonny repart et continue sa patrouil­
le sur l'autoroute. 

DELITS COMMIS 
SUR AUTOROUTE 

Les infractions peuvent être commi­
ses dans un ordre différent de celui­
ci. Vous devez toujours prendre note 
de l'heure à laquelle l'infraction est 
commise. Sachez aussi qu'il faut tou­
jours contourner les voitures par la 
droite. 
A) Voiture trop lente 
Sonny rejoint la voiture de tête : en 
arrière de celle-ci, il allume sa sirène. 
La voiture se rabat et freine. Il des· 
cend de voiture et va parler au 
conducteur, il revient dans sa voiture 
avec le permis du conducteur qu'il 
utilise dans l'ordinateur; il entre 
l'heure et le code d'infraction. Il 
prend enfin la contravention et la 
donne au conducteur puis Iepart. 

8) Voiture noire très rapide 
Sonny se fait dépasser par une voi­
ture noire ... n la rattrape et regarde 
le numéro de plaque. Il utillse l'ordi­
nateur et constate qu'il s'agit d'tme 
voiture de police d'un autre district. 
Sonny ne l'arrête donc pas et conti­
nue sa patrouille. 
C) Mercedes blanche décapota­
ble 
Sonny se fait dépasser par une voi­
ture blanche qu' il arrête après l'avoir 
contrôlée par ordinateur. Sonny 
descend de voiture et parle au 
conducteur. ll revient dans sa voiture 
et adresse une contravention (expli­
cation en A), la donne au conducteur 
et repart sur l'autoroute. 
0) Conducteur ivre 
Sonny aperçoit sur l'autoroute un 
conducteur qui est apparemment 
ivre. Il arrête cette voiture et va parler 
au conducteur (2 fois). Sonny lui fait 
passer le test des doigts : il faut bou­
ger le doigt de droite à gauche (2 fois 
de suite). 
Sonny fouille le conducteur (icône 
main) et lui passe les menottes. Il 
revient à la prison. Il range son pisto­
let dans un casier, rentre dans la pri­
son, enlève les menottes et fait 
passer un test d'alcoolémie au 
conducteur. Sonny prie le conduc­
teur de vider ses poches (cliquer la 
main sur le tiroir) et introduit le code 
d'infraction. 
Suite de l'aventure : 
Sonny récupère son pistolet et se 
rend à Oak Tree Mali, le lieu du cri­
me. 
Devant l'ambulance, Sonny prend la 
chaîne que Marie tient dans ses 
mains. Revenu de l'hôpital, U parle 
au reporter afin d'obtenir la carte de 
celui-ci. 
JI utilise les piles dans la lampe de 
poche et regarde sous la voiture : il y 
trouve un médaillon qu'il ramasse. 
Sonny reprend sa voiture, ce qui ter­
mine le premier jour. 

DEUXIEME JOUR 

Sonny est chez lui, il s'habille, prend 
)a boîte à musique dans la garde-robe 
etserendau poste. Là, il monte dans 
l'HOMJCIDE OFFICE et parle au 
capitaine (prendre note des numéros 
communiqués). 
Sonny s'IDstalle à son nouveau 
bureau et commence lenquête 
en utilisant lordinateur : option 
SERIAL dans DIRECTORY HOMJ­
CIDE, il y introduit le numéro du 
médaillon. Il obtient un nouveau 
numéro de dossier. li utilise alors 
l'option REVIEW CASE et introduit 
les numéros des dossiers (prendre 
note de l'heure et de lendroit des 
trols crimes). Sonny éteint sa 

machine et parle à l'officier qui est 
derrière lui. Ensuite, il téléphone au 
reporter. Sonny descend dans l'EVI· 
DENCE OFACE (porte à coté de la 
prison) oll U dépose le médaillon et la 
chaîne dans le dossier de Marie. Son· 
ny se rend ensuite à l'hôpital, il achè­
te une rose et demande le numéro de 
la chambre de sa femme à l'infir· 
mière de garde. En voyant Marie, 
Sonny lui donne la rose et la boîte à 
musique, il l'embrasse avant de ren· 
trer à la maison. 

TROISIEME JOUR 

De retour au poste de police, Sonny 
monte dans !'HOMICIDE OFFICE et 
découvre un papier sur son bureau. li 
se rend ensuite à l'endroit indiqué 
par le papier. Sonny se rend aux 
entrepôts oll il trouve une femme. Il 
s'identifie en montrant son porte­
feuille et engage la conversation. La 
dame n'a pas envie d'abandonner 
son caddie, Sonny utilise alors ses 
menottes sur le caddie. 
Au poste, il questionne la femme 
mais celle-ci a faim. Sonny lui donne 
le déjeuner qui traîne sur une table et 
utilise ensuite l'ordinateur afin d'ob­
tenir un portrait robot de l'agresseur 
(pour chaque élément du visage, il 
faut obtenir le OK de la dame. Une 
fois le portrait terminé, lancez 
SEARCH). Sonny éteint l'ordinateur 
et parle à la femme : elle désire 
retourner aux entrepôts. Là, Sonny 
récupère ses menottes. Il rentre chez 
lui. Le troisième jour s'achève ainsi. 

QUATRIEME JOUR 

Au poste, dans l'HOMJCIDE OFFI­
CE, Sonny trouve un SUBPOENA. Il 
monte au troisième et prend le 
TRACKING DEVICE dans le tiroir. 
Dans le garage, il monte dans la voi­
ture de police et prend possession du 
CALIBRATION CHART qui se trou­
ve dans la boîte à gants. Il se rend 
ensuite au tribunal dans la voiture 
banalisée. Sonny doit alors répondre 
aux questions de l'avocat et lui don­
ner le CALIBRATION CHART. 
Puis, c'est au tour de Juan Ruiz de se 
défendre ... 
Sorti vainqueur de ce procès, Sonny 
se rend à Oak Tree Mali à la deman­
de de Morales. En effet, celle-ci a 
oublié son sac en sortant. Il prend 
donc les clefs du sac et va faire un 
double chez Zak (ne pas oublier de 
payer). En rentrant dans la voiture, 
Sonny remet les clefs à leur place. 
Au retour de Morales, il reprend la 
route et reçoit un appel radio ... Il faut 
vite se rendre sur les lieux du crime ! 
Là bas, Sonny ouvre le coffre de l'au­
to et prend les objets que contient la 
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valise .. Ensuite, il va examiner le loppes dans le dossier concernant ANONYME 3 nloeau -2 en empruntant un faux 
corps. Il regarde le corps, fouille les Marie. Sonny retourne à l'hôpital où Salut d oous, preux paladins et joyeux mur. 
poches et utilise la licence sur le il embrasse Marie. Il rentre chez lui. bardes l Voici une astuce pour faire Nioeau -2 : pas de panique, feuilletez 
NOTEBOOK, regarde les doigts et fortune dans Bard's Tale. Créez votre manuel et, ô miracle, vous dé-
utilise le TOOTHPICKS. Il soulève SIXIEME JOUR deux personnages, &rd1 et &rd2 par cou11Tez un plan. C'est celui qui vous 
enfin le teeshirt et prend note du exemple. Sortez· les de la guilde, ils ont intéresse maintenant. Récupérez les 
PENfAGRAM. Sonny se rend dans les vestiaires. Il chacun un petit pécule. Appelez /'in- objets, équipez votre forgeron du 
Ensuite, Sonny regarde l'auto acci- bouche les WC avec du papier. Dès uentaire de &rd1 et faites • pool • dragon leather • et remontez au ni· 
dentée et y utilise le SCRAPER. Il que œux-<:i débordent, il sort et pré- gold • : c'est &rdl qui a maintenant oeau -1 
range les objets dans le coffre, sauf vientlegardîen. Sonnyentreensuite tout l'argent. Enregistrez bardl dans Niveau -1 : récupérez le parchemin 
les enveloppes utilisées, et retourne dans le vestiaire, il ouvre le casier de le disque « characters •, ressortez-le et • magic protect • en appuyant sur le 
au poste de police. Au HOMICIDE Morales et utilise son NOTEBOOK donnez l'or d &rd2, que vous enre- bouton • demonstration trop stop •. 
OFFICE, il regarde le papier qui est sur le casier. Sonny remonte au gistrerez aussi sur le disque. .. Ensuite, Faites Je tour et empruntez le passage 
sur son bureau, il utilise l'ordinateur deuxième où il parle avec le capi- éteignez /'ordinateur et rechargez le qui vient de s'ouvrir.Appuyez ensuite 
et crée un nouveau dossier. U retour- taine de sa découverte. Le capitaine jeu. &rdl et bard2 ont maintenant le 4 fois sur le bouton • number 4 •, œ 
ne alors dans PEVIDENCE OFFICE envoie Sonny chez le CORONER. double de la mise de départ ... Astu· qui vous permettra de passer • the 
où il place les enveloppes utilisées Chez le CORONER, Sonny prend cieux, non? On peut recommencer beamof/fghbetderécupérer• theco-
dans le dossier qu'il vient de créer. l'enveloppe et l'ouvre. Ensuite, il cette technique plusieurs fols mals je rona ». Plus loin, prenez la " stone 
Sonny retourne ensuite à l'hôpital examine les corps en attendant l'ar- ne suis pas sar qu'elle fonctionne sur key • et rendez·oous au ·niveau + 1. 
auprès de Marie. Dans la chambre, il rive du CORONER. Celui-ci lui don- toutes les ll]achines, ni pour tous les Niveau + 1 : l'élément de pierre vous 
regru-de le bulletin de santé qui est au ne un NEWS CUPPING et l'adresse épisodes de ce titre fame.ux. laissera passer puisque vous avez en 
pied du Ut et le IV DOSAGE de la de Rocklin (prendre note). Sonny se Je vous rappelle également que Je co- votre possession le « crystal sword •. 
machine (ils sont différents). Il appel- rend ensuite l'hôpital où il donne à de des catacombes est toujours TAR· Prenez la 11 copper key ». Plus loin, on 
le l'infirmière et lui parle. Une fois le Marle la chaîne trouvée dans I' enve- JAN ! découvre une niche de. la forme d'une 
problème réglé, Sonny rentre chez loppe. De retour dans la voiture, Pour aller dans les souterrains enfin, il épée. Utilisèz un « broad sword •et ré-
lui pour une bonne nuit de sommeil. Sonny reçoit un appel du DIS- faut demander du vin à la dernière ta· cupérez « l'inquisitor "· A côté, on 

PATCH. Arrivé à la maison en flam- veme au sud-est de la ville. Pour ma aperçoit un/aux muroîJse trouue une 
CINQUIEME JOUR 

Dans !'HOMICIDE OFFICE, Sonny 
regarde le tableau, il y trouve un 
mémo ... Ensuite, il utilise l'ordina­
teur pour examiner le dossier qu'il a 
créé. Il prend note de la description 
de la voiture et téléphone au DIS­
PATCH pour lancer un avis de 
recherche. Sonny utilise de nouveau 
l'ordinateur. Il prend CITY MAP 
dans TOOLS, il place sur la carte le 
lieu des 3 crimes et le lieu de l'agres­
sion de Marie, il place aussi une croix 
sur PALM STREET entre la 8TH et 
9TH STREET. Alors, il rejoint les 
points pour obtenir une toile (com· 
me celle du corps dans les poubelles). 
Sonny éteint l'ordinateur et se rend 
chez.le psychologue où il lit un rap­
port concernant Morales. U se rend 
ensuite au NUGGET SALOON. En 
sortant de la voiture, Sonny prend 
les enveloppes et le SCRAPER dans 
le coffre. Il regarde la voiture et utilise 
le SCRAPER sur celle-ci. U place 
alors le TRACKING DEVICE sous la 
voiture. Il rentre dans le café et y 
questionne les personnes. Quand le 
second joueur de billard arrive, Son­
ny sélectionne son arme dans l'in­
ventaire et regarde le joueur. Sonny 
poursuit le suspect en voiture. Près 
de la voiture accidentée, il utilise les 
fusées éclairantes, il regarde ensuite 
la voiture et récupère les clefs de 
contact. Il ouvre le coffre à l'aide de 
celles-ci et ramasse les paquets de 
drogue. Après avoir parlé au CORO­
NER, il rentre au poste. Dans le 
bureau, il fouille le tiroir de Morales 
et redescend ensuite à l'EVIDENCE 
OFFICE pour y déposer les enve-

162 

mes, Sonny prend le SCRAPER et part, qui me dira oîJ trouver l'entrée créature enchaînée. Essayez de la /ibé-
les enveloppes. Avec l'accord du des donjons et le moyen d'y pénétrer ? rer et voyez la drôle de f<P;on qu'elle a 
chef des pompiers, il entre dans la Merci d tous. de vous en remercier ! Niveau +2 : pr~ 
maison, prend la photo qui traîne nez la • gun powder •. 
par terre etla regarde (prendrenote LE WENDIGO Niveau +3 : Achetez un • pic • et dé-
du morceau d'adresse). Sonny entre Voici quelques conseils et questions d truisez un certain mur ... Vous trouue-
maintenant dans la seconde pièce où propos de Legend of FaerghalL.. rez alors le« shaolin staff,_ Au fond de 
il utilise le SCRAPER sur le sang et Monéquipeestconstituéedansl'ordre la mine se trouue une sortie de se-
les cheveux. Il sort, range le SCHA- d'une magicienne, d'une p~tresse, cours. Utilisez la • steel key •que vous 
PER et se rend Oak Tree Mail. Là- d'un forgeron, d'un guerrier et d'un avez trouvéeplusavantdansœ même 
bas, il entre dans le bureau de l'ar- barbare. niveau. Ce.civouspermetd'occéderau 
mée, s'identifie et montre la photo Avant de quitter la vflle, récupérez l'a- conté de Cyldane. 
de Jessie Bains à l'officier. Sonny mulette du garde, elle vous servira Nioeau +4 : trouvez la • crysta/ ball • 
prend le LISTING et rentre au poste. plus tard. Faites le tour de la ville et r~ et retournez au niveau +3 afin de vous 
Au poste, il parle au psychologue et crutez Siegurd. Allez voir ensuite la rendreenfindanslecontédeCyldane. 
lui montre le LISTING. Sonny se prêtresse au fond de la forêt et mon- Une fois dehors, allez dans la ville. Sie-
rend ensuite chez les Bains, mais les trez lui l'amulette. Elle vous donnera gurd vous quittera en vous expliquant 
personnes présentes ne veulent pas le« healer staff• {Je oous laisse le soin que sa mission s'achève ici. Le comte 
coopérer. Sonny retourne alors par- de découvrir ses effets). Maintenant, vous accordera une audience. Résul-
ler au juge : il lui montre la photo et le allez à côté des mines et prenez la tat, une nouvelle mission à ac-
NEWS CUPPING. te juge lui accor- "bladeof power•. Plusieurs tentatives complir ... 
de le SEARCH WARRANT. De serontsansdoutenécessairespource- Voici donc la première partie du jeu 
retour à la maison des Bains, ceux-cl la. Une fols votre équipe fin prête, terminée. Mais quelques questions 
refusent toujours d'ouvrir. Sonny vous pouvez vous aventurer dans le m'obsèdent encore : 
retourne à la station où il dépose la Temple des Serviteurs Dragons, afin - Que faut-ri répondre aux forgerons 
photo, l'enveloppe contenant le d'acquérirde /'expérience, de l'argent, des niveau -1 et +3 ? 
sang et les cheveux, le CULT BOOK des armes et des objets spéciaux corn- - Que /aire du nain qui joue avec sa 
etlaCULTRING.Dretourneensuite me une • golden figurine •, un bou- pierreprécieuseauniveau+4 ? 
auprès du juge qui accepte finale- c/ier +2 et des potions. Au second ni- - Comment réagir devant le forgeron 
ment sa demande de renfort et veau, vous trouverez Mithrill &Il qui trempé de sueur qui frappe une pièce 
repart pour la maison des Bains. Là, vous perme.tira de passer le Wood Kee- de métal ? 
Sonny prend son pistolet en main per qui garde les mines. Vous trouve- Dons le seconde partie de /'auenture, 
(cliquer le pistolet sur Sonny) et se rez alors entre autres le • staff of je suîs bloqué comme Seb, j'ai tout IJisf-
place à gauche de la porte. Une fois light •, le • catchpoles •, le • key téetjenesaisplusquoifaire !J'espère 
celle-ci enfoncée, Sonny entre et tue staff •, le • strlkfng staff • et un • per· fortement que quelques courageux 
un premier suspect ; un second se gament •. aventuriers vont nous donner la solu-
rend (il faut lui passer les menottes). Lorsque vos aventuriers ont atteint les tion à ce problème. Merci d'avance d 
Sonny fouille le fauteuil et trouve une nioeaux 7 ou 8, allez dans les mines tous et bonne route ! 
télécommande. Il appuie sur le bou- des nains : 
ton 8. Il entre dans la cave, la fouille Niveau 0 : rien de spécial, d port la 
et, en ressortant, tue un troisième source empoisonnée et le • friendship 
suspect. Cette fois, ça y est : Sonny a ring •. 
vaincu le gang des trafiquants ! Niveau 1 : descendez directement au 

FRANCK14 
Pour Flre 98, voici la solution pour In­
dy et l'épreuvede la scie. Il suffitdecli· 
quer sur la ligne bleue oîJ passe /até-



D
at

aF
/y

er
 S

C
SI

 
L

E
 G

R
A

N
D

 C
L

A
S

S
IQ

U
E

 
A

2
0

0
0

 

O
at

aF
ly

er
 4

5 
('

) 
• 

• 
• .

 •
 . 

2.
85

0 
F.

 
O

at
aF

ly
er

 5
2 

Q
 

• •
 . 

. •
 

• •
 3

.2
90

 F
. 

O
at

aF
ly

er
 1

05
 .

 •
 

. .
 . 

• 
4

.4
5

0
 F

. 
D

at
aF

1y
er

 2
10

 Q
 •

 •
 

• .
 . 

• •
 9

.7
50

 F
. 

A
S

O
O

 
D

a
ta

Fl
ye

r 
5(

)()
{4

5 
('

) 
..

••
••

 3
.2

50
 F

. 
D

at
aF

lv
er

 5
00

/5
2 

Q
 
•
•
..

.•
. 

3.
65

0 
F.

 
(•)

 n
a.

,J1
a-

Jî
ni

lit
 d

el
 1

1«
ks

 d
i5

po
nJ

bl
cs

 

D
at

aF
/y

er
 

ID
E

 
N

ou
ve

au
 c

on
trô

le
ur

 c
om

bi
na

nt
 

la
 r

ap
id

ité
 d

e 
tra

.ns
fe

rt 
et

 
l'é

co
no

m
ie

 d
es

 d
is

qu
es

 A
T/

B
U

S
 

A
2
0

0
0

 

D
at

aF
ty

er
 I

D
E

 4
5 

• 
• •

 • 
2.

59
0 

F.
 

D
at

aF
ly

er
 I

D
E

 5
2 

Q
 

• 
. •

. 
2.

99
0 

F.
 

A
5

0
(
>

 

D
at

aF
ly

er
 I

D
E

 5
00

/4
5 

. •
 . 

. •
 3

.0
50

 F
. 

D
at

aF
ly

er
 I

D
E

 5
00

/5
2 

Q
 
•
..

 
3.

49
0 

F.
 

E
X

T
E

N
S

IO
N

S
 M

E
M

O
IR

E
S

 

AM
IG

A 
A-

50
0 

Pl
us

 
•t

.••
.,;

•·•
:1

.1
11

41
 M

so
2

 

Pe
rm

et
 d

e 
!a

ira
 p

as
se

r ü
\m

lg
a-

50
0 

Pl
us

 
à 

2 
M

O
 d

e 
O

U
I' 

R
AM

 
M

50
2 

..
..

..
..

..
. 

67
5 

F
 

E
X

P
A

N
S

IO
N

 
S

Y
S

T
E

M
S

 

~
B
o
a
r
d
 4

 P
LU

S
 

f'
m

ll
et

 d
e 

fa
lrt

 p
as

se
r r

Am
ig

a-
50

0 
PW

S 
~
5
 M

O
 d

e 
R

AM
 a

u 
Io

la!
. m

 d
on

ne
nt

 u
n 

lo
la

l 
de

 2
 M

O
 d

e 
d

ù
p

 R
om

 e
t 3

 d
t f

as
t R

am
 

8A
SE

BO
AA

o 4
 P

l.U
S 

po
Jp

lê
e 

OK
 

85
0 

F
 

11
.'S

ÈB
OA

AO
 4

 PU
JS

 p
eu

J*
!e

 2
 M

Ô 
1.6

50
 F

 
~
R
D
 4

 P
W

S 
pe

ui:
*le

 4
 M

O 
2..

35
0 F

 

BA
SE

BO
AR

D 
p

e
u

:;
*.

 
95

0 F
. 

Bl
fil

OO
AR

D 
pe
u~
e 

2 
M

O 
J.1

50
 P

. 
BA

SE
OO

AR
O 

pe
tJP

ée
 4

 M
O 

2.
45

0 
P

 
BA

SE
BO

AR
tl 

pe
\Jl

)lê
e 

6 
M

O 
3.

75
0 

F. 

-.
o

a
ta

F
/y

e
r ·

 
D

A
T

A
 F

LY
E

R
 R

A
M

 ~
 

ea
r..

 d
'
-

m
tt

n
o

n
 "°

"' A
5

0
0

" 
A

20
00

 
..

..
 m

d 
I
l
'
-

)"
'q

a"
A

 8
 M

O
 d

e 
R

A
M

 ~
I
r
e
 a"

'""
 Am

.,
._

 
D

A
W

IY
E

ll 
R

AM
 ,
. 

..
..

..
..

 d
e 

S
IM

M
• 

.....
. 

l
a
a
n

e
t
-
..

 i
.a

n
.-

..
S

C
S

I
 

D
o\

TA
fl.Y

El
l ~
 ..

..
..

..
. -

..
 -
.
 

a
-

...
. _

 
....

 _
_

 ..
. _

 
lo

l'
-d

e
-5

0
0

'"
"'

"'
&

 I
C
~
M
O
I
 

.,.
.,.

.,.
...

..,
 _

 _
,_

i
o

o
-

..
 

..
 -

..
..

..
..

 -t
ll
\T

A
fl

Y
IR

 Il
 pi

f·
 

•d
e
 Io

 -
1 
o d

o 
Io

 M
TA

FL
YE

R
 P

U1
S1

 
-

I
W

W
F

M
M

M
M

M
!

M
I
W

W
 

H
 

pe
vp

lN
 O

K
 

2 
M

O
 

4 
M

O
 

8
M

O
 

85
0 

F.
 

1
70

0 
F.

 
2.

60
0 

F.
 

U
9

0
F

. 

8
-
U

P
 !

 
(D

IP
) 

( 
! 

-
-

l 

2
1

8
 M

O
 !

A
2

0
0

0
) 

M
I
C

R
O

B
O

T
I
C

S
 

2
M

O
 

4
M

O
 

6
M

O
 

8
M

O
 

1 
?5

0
 F

. 
2.

6
5

0
 F

. 
3

.6
00

 F
. 

4.
45

0 
F.

 

D
at

aF
/y

er
 S

C
SI

/ID
E 

N
ou

ve
au

 :
 l

a 
po

ss
ib

ili
té

 d
'u

til
i­

se
r 

en
 m

êm
e 

te
m

ps
 l

es
 d

eu
x 

st
an

da
rd

s 
su

r 
vo

tre
 A

M
IG

A
 

A
2

0
0

0
 

O
at

aF
ly

er
 S

C
S

V
ID

E
 4

5 
• •

 • 
. 

2.
99

0 
F.

 
D

at
aF

ly
er

 S
C

S
I/I

D
E

 5
2 

0 
3

.4
50

 F
. 

A
S

O
O

 
O

at
af

ly
er

 S
C

SI
/ID

E 
50

0/
45

 
••

 3
.5

90
 F

. 
D

at
aF

ly
er

 S
CS

J/
ID

E 
50

0/
52

 a
 

. 3
. 9

90
 F

. 

AM
IG

A 
10

00
 

N
O

U
S

 N
E

 "
U

U
S

 O
U

B
U

O
N

S
 P

A
S

 
\O

U
S

 E
N

 R
E

V
IE

Z 
&

U
a

 
P

L
U

S
 

\Q
U

S
 l'

.A
P

F'
O

R
IE

 

B
O

IT
IE

R
 E

X
TE

N
S

IO
N

 2
/8

 M
O

 
pe

up
lf 

2 
M

O
· 

2.
49

0 
F. 

B
O

IT
IE

R
 D

'E
X

TE
N

S
IO

N
 D

AT
AF

LY
ER

 
SC

SI
 5

2 
Q

 
3.

 99
0 

F
 

BO
IT

lE
R

 D
'E

XT
EN

SI
O

N
 D

AT
AF

l..Y
ER

 
ID

E 
45

 
3.

49
0 

F
 • 

1'
-
's

-
•
 ..

..
 •u
m
.
:
~
:
.
.
m
i
 

TR
AN

SF
OR

ME
Z V

OT
RE

 /i9
YJ

 I /
iSY

J+
 

EN
 ST

AT
ION

 
D
E
T
R
A
V
M
L
~
 

ER
GO

NO
MIQ

UE
 

_.
...

 

Sl
l!l1

d 
en

 m
él

al
 p

ei
m

eu
an

t l
'1n

sta
lla

tlo
n 

du
 m

on
tre

ur
, d

u 
se

co
nd

 le
de

or
 et

 de
 l'a

llm
en

la
tlo

n 
d

e 
vo

ire
 A

rr
ig

a 
(s

ta
nd

 à
 la

 c
oo

le
or

 ~
 l'A

m
ig

a)
 

ST
A

N
D

 A
V

A
S0

0/
50

0+
 

. .
 

. 
. 

69
0 

F.
 

__
 .....

..,,
,,,

 .. ...,
 

if
'a

 TR
U

 MP
CA

EJ
IJE

SS
K:

WA
. 

WT
E§
$,

~~
9L

EU
I E

T D
ISS

UE
S D

UI
 

G
IW

œ
A

ll
 ..

..
..

 
G

IW
œ

A
M

 A
IO

O 
t.

M
tf

. 
U

ll
lF

 

~
 

llC
Sl

O
 
a
J
l
.
H
1
W
I
P
l
2
S
~
1
9
~
 

U
ll

F
 

~
 

llC
10

50
 Q

Jt
.•l

l\f
th

l'I
Œ

.S
!l'

!9
"5

1 
U

ll
F

 

G
IW

«J
SW

I 
IC

O'
S2

0 
Q

JN
ff

iJ
ll

. IP
 S

IS
 (l

<-
19

 o
6)

 
U

lO
 F

 
~
 

!C
IO

'IO
!Q

 
OU

Nl
11

AH
Pl

ll
!S

!1
'1

9~
 

L
l(

ll
lf

 

+
 "

'
 •

a
+

 1
,+

.+
a

·•
· 

-
P

l
l
O

 l
tC

llO
 Œ

l'l
lT

lll
lJ'

S5
1$

jM
-1

Jo
$ 

4.
ll

tf
. 

-
P

l
l
O

 lt
Cl

O
IQ

 (
llV

IT
U

lll.
PS

t6
S(

l+
19

"5
l 

U
lll

F
. 

1
1

IJ
lll

tA
R

) P
llO

 
IO

ll5
!0

 O
U

lll!
IM

 tl
'S

 ll
S

 (W
-lt

 m
$)

 
S

.ll
U

 
-
P

l
l
O

 -
QJ

lll
!lN

l.P
St

6S
1M

-1
9"

'5J
 

)A
!O

f 
+

1
1

!
8

 
+

g
af

W
 M

IE
. 

llW
'C

lll
O 

ltC
 '5

 !
\l

m
l (

15
 "

' 
l'

ll
l.

WC
ll

l>
lt

Cl
lO

~l
lS

ll
S(

l<
$o

(j
j 

T
ili

.ll
'(l

;D
 

!O
llll

 R
lm

i(l
!o

fil
 

Tll
A«

N
IO

 I
O

lll3
l l

l.l
lff

llM
llS

!ls
 j

l+
Jlo

lil 

!.!
M

t 
IJ

ll
E

 

l.l
llt

f.
 

lll
;IT

. 

HA
M 

• E
 HA

M 
• E

 +
 

LA
 C

AR
TE

 24
 B

IT
S-

16
 M

IL
UO

NS
 D

E 
CO

UL
EU

RS
 

Q
UE

 m
us

 LE
S 

AM
IG

A.
IJS

ER
S 

AT
TE

ND
AI

EN
T 

~
I
t
o
n
 H

AM
·E

 
38

4 
x 

56
0 

HA
M

-E
+ 

7
6

h
 Sf

iO
 

• 
Pa

l b
ao

ln
 d

e 
,.,

.,.
 tf

po
m

 d
< 

"
"
"
 m

on
llc

ur
 1

08
4' 

• C
oo

ap
OW

11
tf 

-
..

. '°"
""' 

Îl
lg

J.
 G

if,
 tl

l:
. 

• 
S

...
. 

w
go

ld
e I
l-

. d
a 

lm
ag

ae
n!

FF
 24

 lll
ts.

 •
 O

inM
fr 

..,
.. 

..
..

..
..

..
..

..
..

..
 32

.7
67

13
27

67
pl

xt
ls

.•
ln

ltr
-

lac
e 

ul
lil .

..
..

. r
tll

o
p

il 
1

1
1

n
_

, 
P

.,
. 

HA
!o

t-E
 

3.
25

0 
F

 
H

A
M

-E
+ 

4.
75

0 
F

 
C

O
M

M
Ja

.IT
'E

 T
Of

AL
E 
~
 ll

M
llL

IJ
X

IJ
.i 

M
eg

A
C

hi
p 

20
00

/50
0 

00
1'?

 à
 llO

Ue
 A

m
lga

 2
 M

O 
de

 m
ém

oir
e 

W
lêo

 1
 

'-
lo

ll
o

n
 ..

..
..

..
..

..
. 
~
 -

1o
p1

ep
11

1 
_

_
 .
.
.
.
.
.
_

 I
C
'
b
e
-
.
p
d
'
-
~
 

-
U
.
'
l
f
l
~
d
'
I
M
O
p
o
w
.
.
-
2
M
O
 

~
~
S
t
t
-

1.
69

0 
F 

S
E

C
U

R
E

 K
E

Y
 

C
o
.
.
~
 lt

s 
en

af
e 

d
ft

 tl
llt

""
-.

 Am
lg

l.
 

~
r
 A

20
00

 I
l 

A3
00

0.
 ln

<l
ol

lld
on

 s
im

pl
e 
Il

 ta
pl

do
. 

SE
C

U
R

E 
KE

Y 
• 

69
0 

F
 

T
•

lo
p

h
o

n
e

z
 p

o
u

r 
n

o
u

s
 d

e
m

a
n

d
e

r 
v
o

ir
e

 D
ls

lr
tb

u
lo

u
r 

le
 p

lu
s
 P

R
O

C
H

E
 

. -
--

--
---

-
--

---
--

--
--

--
-
-

M
ic

ro
B

ot
ic

s,
 I

nc
. 

V
X

l.
/3

0
 

L
A

 C
A

R
TE

 A
C

C
E

lf
R

A
m

lC
E

 6
8

0
3

0
 

P
O

U
R

 A
M

IG
A

 5
0

0
 e

t 
A

2
0

0
0

 
e
m

-.
..

. -
-

...
...

...
...

.. ..
...,

..t 
C

lo
oi

!m
tz

la
<0

1'
< 
_

_
 .
.
.
.
,
.
,
_

.
.
.
_

,
 

i.
..

.-
V

X
l.

3
0

 _
_

 ..
..

..
..

.,
 _

_
 , 

IO
ll

t-
d

éc
ld

ad
\1

-o
u

d
'.

,_
. .

. .
..

..
._

 
~
 p

ou
aa

 .
,.

.,
.,

._
 ..
.
 ....

._d
o -

-­
VX

l.3
0 
..

 1
11

hm
od

oT
lw

bf
al

dr
,.

. _
_

 , 

• 
V

X
J. 

2S
 E

CO
 

U
90

 F
. 

•
V
X
1
2
S
E
C
O
~
 

U
90

F
. 

• 
V

X
l 2

S 
EC

O 
+6

11
88

2 
+

 2
M

O 
RA

M 
8.

 b
ul

l! 
U

9e
F

 
• 

VX
L 

40
 E

CO
 +

68
a8

2 
+

 2
l4

0 
RA

M 
B.

 b
un

i 
a.m

 F 
• 

V
X

I.$
 

+
 M

MO
 +

68
88

2 
+

 2M
O 

RA
M

 B.
 bu

nl
 1

1 
19

0 F
 

P
R

IN
T 

TE
C

H
N

IK
 

A
M

IG
A

 (
A

5
0

0
, 

A
2

0
0

0
, 

A
3

0
0

0
) 

IQ
tl

 l
li

4
$

.i
il

l§
f+

1
4

il
îj

fl
§

ll
tl

 
-
:
.
l

f<
tl

•S
ll

..
..

,.
,.

,l
lJ

t.
"
 

~
•
S.

.0
00

<l
pl

at
,l

cn
nl

1 
..y

J.
•m

••
m

po
ol

ob
lo

n­
~·

·e
t 

m
k.

U
."

1•
 d

t 

~'
ô.
f.
~n
. :

d!
!: 

do
n 

w
rtk

.e
lt 
'°"'

 cibtl
lil

fr 
d•

 t
n

tl
ll
•l

lr
i 

rf
tu

h
o

lt 

-=
~·

"'
·"

~ 
_ ....

.....
 : 

... 
~.
.,
; 

i-
J
tt

.•
 I

J\
d 
-""

'J&
 J
u~

m~
t 

.
.
.
.
.
.
.
-

d
o

..
..

..
.,

 cl
o 

tu
nd

t 
qu

oh
fi. 

• 3
 M

O
 d

t 
__ 

,,,_
 __

_ ._
 

Pl
i>

 
9.

50
0 

F
 

Ll
r9

M
 d

o
-I

Z
B

-.
 .,

._
 •
-
•
 ~
 

4
0

0
1

1
fl

3
2

-d
t .

.
 

l'l
!a

 
lJ

SO
F 

L
e

c
te

u
r 

in
te

rn
e

 
A

rr
n

g
a

 A
S

O
O

 
l 5

6
0

 F
.I

 
....

....
...

....
...

....
....

....
. 

A
li
m

e
n

ta
ti

o
n

 A
5

0
0

 
1 

4
5

0
 F

. 
1 

E
x
te

n
s
io

n
 A

S
O

O
 

1 
2

6
0

 F
. 

1 
~
~
~
 ...

....
....

...
....

... 
. 

PO
W

ER
 P

C
 B

O
A

R
D

 
(A

SO
O

) 
..

..
..

. b
o

lt
-
-
lr

9
"
' 

~
·
-
·
·
-
­

-
~
P
R
O
t
l
\
U
l
S
p
e
.
-

f
=
~
~
~
~
-
-
-

PO
W

E
I 

PC
 

1 
V

ER
SI

O
N

 3
.0

 
llO

A
llD

 
--

-p
lu

sp
c
rl

o
rm

a
n

l 
-
-

• E
G

AI
VG

.\ 
• °"

""-
Y.

es 
pe

ur
 f.2

000
= 

• -cl
o

lt
l6

0
0

S
• 
v .

..
 11 

M
H

Z 

IC
SO

O
PC

D
lll

lô
'IJ

 
,_

,,
..

 
!J

llE
 

IC
Sl

l>
SP

Cl
lW

Dl
.l.l

l11
i11

11
!X

$.«
.1 

""
'"

'i
"l

 
Ll

llt
 

IG
l'O

ll!
l!P

CI
Dl

lJA
Sl

ll'U
.6 

""
""

lh
 

tJ
llf

. 
IC

SI
CM

IR
PC

ID
llJ

IS
ll\

1$
ps

l1
Sa

:!i
.lll

.J 
-
;
n

t
 

lll
T

. 
.
.
.
.
.
.

. 
*

*
r
+

ii
 

IC
S~
PC
ID
ll
JA
!:
IO
Ol
ll
 

tl
lH

 
r
t
s
œ
P
C
I
D
l
l
J
~
t
i
n
l
i
S
t
œ
.
&
j
 

ll
ll

f.
 

T
R

IL
O

G
IC

 
-

A
M

IG
A

 A
U

D
IO

 D
IG

IT
IZ

E
a

 -

L
tW

ll
U

l!
S

T
m

O
"-

k
 P

W
SR

A
N

JE
U

 _
_

 
...

,,.
. _

_ •
 o

.S
lf

fl
t.

--
co

H
JO

O
 ·~
 

.. _1
_,..

_ •s
.t

W
l'
l.

a
,_

iq
li
p

il
-

---
... ·-

---
-

.....
. __

_ .(
,,

_
"-

"_
 

'
-

~
A
l
O
O
O
 

..
. 

55
0 

F 
M

M
{M

 M
M

tM
M

W
M

fM
iS

M
M

tW
M

 
.. _,

, ..
...

 
IP

rl
U

N
IZ

 _
.
 2

 ,
_

.
 A2

0C
1C

MA
50

0 •
 

A
W

IO
I 

r..
.e

.4
.,.

 ..
-l

ft
.4

..
._

 ,_
ou

r E
T 

D
U

E
 1H

A
O

U
G

ti •
,..

., 
,.

. •
 .
_

_
.
,
_

 ..
..

..
..

..
..

. œ
r .

. 'l
llA

O
U

Q
i 

,....
,,_,

.. u
....

, ...
.. ..

._ .
. 1:11 ..

..
..

..
..

..
 ..

,.
 

-
""

" 
<G

O
F 

M
O

U
S

E
.
J
O

Y
S

T
I
C

K
 

N
tl

l0
9

_
 ..

..
. .

._
 
•
•
t
a
1
1
1
*
_
,
.
.
.
.
.
,
.
.
.
.
.
_
.
~
-

..
,.

..
..

, .
.
.
.
.
 i.
 .
.
.
.
.
 ~
 ll

M
-,

lt
p

m
D

fl
•k

lC
a

lt
--

..
..

..
..

. ,
 

Pn
r 

l$
5F

 

A
S

O
O

 P
lu

s
, 

A
S

O
O

, 
A

2
0

0
0

, 
le

 o
h

o
i>

<
, 

v
o

u
e

 l
'a

v
e
z
 1

 

~
 .. e:~=

~
~
:
S
=
~
=
 
~
~
~
 

-
·
-

· 
• 
.-

,.
i.

K
S

 ..
. ..

-1
11

w
 ..

..
. .

,..
_ 

~
~
~
.
t
!
r
 .. <
!:

'\
TJ

..
~.
~
~
 

39
0 

F.
 

24
0 

F 

B
O

N
 D

E
 C

O
M

M
A

,.
D

E
 Q

U
S

 P
LU

S
 0

0
0

0
0

0
0

 A
 EN

VO
'IER

 M
C

 m
e R

EG
LE

ME
NT

 
A
M
I
G
A
~
 

-
'"'·

·--
-
-

_ 
T
l
l
~
!
O
l
l
i
i
8
8

·
Fl

l!
(l

)'
58

8Q
38

<!
 

"""
' .....
.....

 
§ i=

 
Bu

s 
PL

US
 !
~
r
a

ul
t 

• 7
50

13
 P

AR
IS

 
..

1 

. .
, ..

.. 

NO
M 

....
....

....
....

 
AO

flE
SS

E 
j
_

 _
_

 
..

 _
-
_

_
 ..
..

..
..

..
 -
-
..

..
..

..
..

.,
 

.....
 

O
lll

 
.
.
.
..

 O
l.

'°
'9

t 

IW
 

CX
IŒ

 P
œ

W
. 

°
'*

'1
 C

A
el

 .
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

..
..

 ..
.,

,_
 

-
S

ir
-



. __ ... ~ _ m~~~r ~ .~ b.0.!!1!. ... ___ ... 
rolement la scie. Sinon, n'oublie pas 
qu'à la fin du jeu, le graal ne doit ja­
mais franchir le cercle. Bonne chance. 

BUMAN THE BEST 
Quelques rappels pour Dauid Gouy­
goux dans Strider. .. Tape SWIFT (en 
QWERîY) et tu auras accès à un cheat 
mode. Et dans Sim City, n'oubliez 
pas que FUND en majuscule fait go· 
gner de l'argent sur PC 1 

KNIGHT MASTER 
Dans Might and Magic In, quel­
qu'un pourrait-il me dire où l'on peut 
opprendre /'alpinisme ? Merci d tous 
les ti/tésr 

YOUNGGUN 
Je m'adresse à tous les fanas de Bart. 
Je voudrais savoir ce qu'il faut faire 
auec la statue du premier niveau pour 
que Bart soit invincible. Merci d'aoon­
ce. 

THE AMIGA WARRIOR 
Est-li normal que je ne trouve qu'un 
seul ordinateur auec un message qui 
ne lui corresponde pas sur la cinquiè­
me planète de Captive ? Merci de me 
répondre uite 1 

HELPCECILE 
Dans Countdown, où trouver le 
mannequin ? Je me fais prendre à cha· 
que fois. 
Comment passer le rauin de la troi· 
slème épreuve d'lndy ? Quand je pi· 
lote le sous-marin dans Iœmon, le ca· 
pitaine dit • Prepare for dive 
sequence. Acknoledge green board». 
Que faire alors ? 
Pour Kes, dans Countdown, tu peux 
te procurer les fils près du radiateur, 
dans ta chambre à l'hôpital. 

ARGOS 
Dans lmposible Mission Il, un jeu 
vraiment super, que fout-il faire après 
être venu à bout des 8 tours ? Merci. 

DENIS 
Voici 1,.m moyen subtil d'obtenir le cin· 
quième stage de Rick Dangerous 2 
sur PC, un niooau que l'on ne uoft que 
si l'on gagne tous les outres dons l'or· 
dre. Il suffit en fait de renommer tous 
les fichiers auec un • 1 • en « 0 », puis 
tous les fichiers auec un • 5 • en « 1 •. 
RCAlST.ECH deviendra donc 
RCAOST.ECH, etc. Attention, reco­
piez avant ces mêmes fichiers sur une 
autre disquette ou dans un sous-réper­
toire de uotre disque. Bonne chance ! 

RALPH 
Voici les code de Killing Cloud, sur 
Amlga. 
2 : A44TGDEB 
3 :211TGOCX 

164 

4 :QFHT67CG 
5 : 36RF67XW 
6 : XBRFG7XX 
7: 48DFGCXR 
B: WWWBCGAC 
9 : 63WTGDEZ 
10 : CZ3FGOCD 

MAXOU 
PourGS Boy, dans Dungon Master, 
tu ne peux ressusciter tes personnages 
qu'avec les niches de fin de niveau por­
tant le signe VIM. Quant à moi, j'aim~ 
rais saooir comment s'ouvre la deuxiè­
me et la troisième porte à 'clef RA du 
niveau 6 et à quoi sert le sort ZO 
KA TH RA et, bien sar, comment l'ut!· 
tiser. Merci à tous. 

TOM THE BEST 
Pour The Terminator 3, qui lutte dans 
Rocket Ranger, lorsque tu te trouves 
à Fort Dix, il faut que tu ailles au • fuel 
dépôt •et que tu transfères alors dans 
ton rocket pack le nombre exact de lu­
narium qui correspond à la destina· 
tion que tu as choisie. Par exemple, 
pour aller des USA en France, il en 
faut 60 unités. 
Mol, je cherche quelqu'un qui m'aide­
ra à ooincre le début de l'aventure inti· 
tulée Legend of DjeL Merci et à 
plus I 

STORMSRIDER 
Pour le passager Clandestin, dans 
Croisière pour un Cadavre, sache 
que le sauon ne sert à rien. C'est un 
leurre! 

EMMANUEL 
Dans Indiana Jones, je cherche 
comment sortir du château et com­
ment battre les gardes. Où se trouve la 
pharmacie? Aidez-moi, je n'en peux 
plus. 
Dans Licence to Klll sur PC, com­
ment faire pour éviter, en début de 
partie, que l'hélico se crashe à chaque 
/ois ? Pour Jory (nit 98), pour sortir 
des souterrains d'lndy, il faut que tu 
ailles dans la bibliothèque. A l'entrée, 
regarde la deuxième rangée d'étagè­
res. Entre sur la gauche et prend le ma­
nuel de pilotage du biplan (quatrième 
liure gris après le trou à gauche). Conti· 
nue sur ta gauche : tu oos arriver dans 
une salle auec des chiffres romains. 
Toujours plus à gauche, prends dans 
l'étagère le liure Mein Kampf et, en· 
core sur la gauche, empoche Je volume 
intitulé Plan des Catacombes (c'est Je 
dernier liure jaune en partant de la 
gauche). Ce plan t'aidera dans les sou· 
terrains. Tchao! 

ANONYME! 
Je suis bloqué dans Codaver, au ni· 
ueau 1 : je ne trouve pas le sort de mas· 
sacre, ni les cendres de Lord Carolus. 

Impossible d'ou11rir la portede la gran· 
de chapelle. A l'aide ! 
Dans Barbarian l~ ça coince au ni· 
ueau IV (après la f ôret, les grottes et le 
village). Je tourne en rond, impossible 
de trouver une sortie. 
Dans Colorado, comment passer 
l'autel, où est le • papoose • du grand 
chef? Merci d'aoonce à tous ! 

IAURENT 
Pour tout ceux qui ne trouvent pas le 
mie/ dans King's Quest V, il faut al­
ler au village et saisir un poisson dans 
un pot. Ensuite, près de l'arbreoù il ya 
des guêpes, jetez le poisson sur l'ours 
et vous pourrez prendre le miel. 

TILTUS 
Pour Gilles le Micromancien, dans 
King's Quest V, tu pourras acheter 
la cape chez le tailleurgroceà l'aiguille 
d'or. Cette aiguille, tu dols l'avoir trou· 
uée dans la meule de foin près de l'au· 
berge, aidé en cela par les fourmis. 

OUVIERC. 
li existe un jeu extraordinaire, tout d 
fait captioont et original, mais qui n'a 
pas fait beaucoup parler de lui. J'ai 
nommé l'insolite Damocles de Noua· 
gen. Ayant parcouru ce jeu sous toutes 
les coutures, j'ai réussi à le terminer de 
deux façons différentes. La première 
étant, bien entendu, de placer la nouo­
bomb sur Damocles, la seconde étant 
de la poser sur lcarus qui, se trouvant 
sur la trajectoire de la comète, aura tôt 
fait d'en dévier la course, permettant 
de sauver du même coup Eris et la 
comète tant conuoitée (pourvu que 
l'on accomplisse cette action dans la 
première heure et demi du jeu). 
Mais oolld I Je suis un aventurier poin­
tilleux et j'ai laissé derrière moi plu­
sieurs énigmes non élucidées. J'aime­
rais trouuer d travers le Message un 
joueur qui puisse éclairer ma lampe 
torche ... 
1) Comment se guider uers la bonne 
pyramide sur Midas, une fois les coor­
données de cell~i trouvées sur Ar· 

AT ARIMEN, chêon ? 
AlAlN ET BRUNO 2) Comment ouvrir la porte où est ins-
Un petit mot pour oous dire que nous crit • closed • au dos du Nouogen Of­
auons eu beaucoup de plaisir à termi· fice, sur Dion ? 
ner le déjà célèbre Another World 1 3) A quoi peut bien servir le• G'House 
Mais un seul regret nous tenaille : Effect » trouvé sur Dion East ? 
pourquoi si court, monsieur De/phi· 4) Est-ce que les objets suiuonts ont 
ne ? Enfin, pour ceux qui se pren- une utilité · les deux • commucat 
draient trop la fête, ooicl les codes, à console • (sur Theon et Archeon}, le 
n'utiliser qu'en cas de panique, bien marteau, la Kingsizespanner, la clef F, 
sar I EDJI, HIC[, FLLD, UBC, CCAL, le CB. Rlg ... 
EDIL, FADK, KCIJ, ICAH, FIEi, 5) Quel peut-être l'usage du Author's 
LAW et LFEK En espérant que tous Computer (qui ne fonction ne que si 
les Delphiniens avertis s'amusent au- l'on se déplace à bord de l'Author's 
tant que nous, nousdécer.nonsunAta· Chair, les deux objets étant trouvés 
rimen d'Or à Delphine pour ce remar· dansAuthor's House sur Dion au bout 
quable jeu 1 d'une ooie presqu'inuisible ... }à part de 

DEPECHE MODE}( ~~~~ps?uleursdu jeu ou le ryth· 

Trois codes pour Baby Joe : Youpl, 6) Le DauyJones Locker, trouvé sur 
Gloup et Mummy. Pour Lotus Il, le co- Perseus, peut-il être ouvert ? 
de de la tempête est E BOW et non E Voici quelques astuces maintenant 
Blow ! Pour Bombuza/, ooici encore pour aider ceux qui ont apprécié cette 
quelques codes : KACE, SONG, aventure. L'Antigrau (trouvé sur Eris 
SPOT, FJRE, PALM, LAMP, TREE, Key West) permet de transporter un 
IRON, SAFE, RING, GOW, MYTH, vaisseau auec soi, ou tout autre objet 
VASE et BTRD. X lourd. Les lunettes de uue, trouvées 

sur Lucan, servent à déchiffrer les ins· 
MAX criptions gravées sur une paroi d'un 
A tous les dieux, impossible de uous des deux sphinx d'Archeon. La• chai· 
communiquer les codes de Gods, ils sede l'auteur» est un excellent moyen 
sont différents pour chaque version. de locomotion. Enfin, la • brie/case • 
Bonne route quand même ! permet de doubler la capacité de /'ln· 

MISTERST 
Pour Flre 98 qui se bat dans Indy 111, 
pouréuiterdesefairecouperdurant la 
première épreuve, clique sur la fente 
qui se trouve sous les pieds du soldat 
mort. Pour ST Mad 3, dans Rick Dan· 
gerous, appuie sur *. 
A mon tour/ Toujours sur ST, je cher­
che uie et énergie infinies pour Xe­
non 2. A bientôt et merci ! 

uentaire. 
Je désire aussi uous poser quelques 
questions concernant un soft bien plus 
ancien, mals néanmoins passionnant : 
l'Arche du Capitaine Blood. Je n'ai 
toujours pas compris à quoi servent les 
icônes Ullkan, Orrxx, T uttle et On­
doya. 
Elles n'ont jamais été activées au long 
des quelque cent cinquante fois où j'ai 
lancé ce superbe programme ! 



ASTROLOGIE-GENEALOGIE MUSIQUE 
2232 : ~ky Globe+ The Gra\IÎtÎonal Simliator. 0800: Risk + Spaœwar + Stricker +Pc .f'ro 04n : Pianoman + Composer By Oak + 
Excellents logiciels P<>\X étudier l'astronomie . Golf + Pyramid + 21 .Arcade/stratègie. 1 Noteable. Un orgue dans votre ordinateur 1. 

2725 : Deep Space 3D. Toute la science de 0801 : Pm + Mastermind + Othelld + 0478: Composer + Advennxe and music + 
l'astronomie représentée en 3 D couleur. Power Chess + Yahtzee + Canastra .Etc.. Speaker :Etc ... Edite1X de musique 3 oct. 
0596 : Family Tree avec doc en FR. + Micro 0802 : America's cup + Play'N'Leam + 0479 : Christmas concert voll.llle 1 & Il + 

1 _G_ene __ .C_téez_v_o_tre_a_rb_re--'g'-énéalog_, --"'-iq .... ue_. ____ 1 Tennis+ Blakjak + Googol + Gammon4.Etc Music2.Ecouter et composer de la m~que 

GEST/ONS-TABLEURS 0803 : Scrabble + Pao-Man + Space WINDOWS 3.0 
Q324: Paramedique+Geibudget Français +The oommder + Ram~+ Aldos+ Xonix.Etc. 2636: Atmoids + Taipi +Puzzle + Klotz 
Home Budget. Vos comptes 3 jol.r. 0805 : Réflex + Breakout + Aees + Back + Wintris + Lander + Winchess .Etc.JBJX 
1----"----------------1 Gammon + Ega Raids + Dammit + Awele 
2154 : Somme Plus en Françàs + Easy 2637. : Pipe Dreams + Bang Bang + Cubic 
Menage .. Votre budget facile et informatisé. o9o7 : Capitain Comic + Sopwith + Ega + Lucas's Problem + Slot + Tetris.Etc JEUX 
1------------------1 Golf + Ega Sarry + Checkers-One + Free 

2954 : Gestion financiere en Français + 1---=---.;.._--------1 2640 : Paint Shop + Colorfix + Fireworks + 
Chex +Arthur en Français.La gestion facile. 0808 : Oône lnvaders + Bucie Rogers + Gcp .ETC .... Une compilation d'utilitaires avec 
1---------'--"------.--1 Pango + Ega Aisk+ Zaxxon + Cal.Solitaire de f 0615 : lnstalcalc en FR+lnterets en FR + . . _conv __ ero_·_ssaxs ____ ormats __ d_'ima_· g'-es_. ___ 

1 
Finances en FR+Pcloan4.Belle compilation. 0810 : Marsouin +. Xonoc + .. Shuttle ,.. 2242 : MBW + Horse & Yingyan + Parent 
-----------'-----1 Mazes + Dames + Airtrax + Satling +Etc + Collections d'applications METZ avec 
BASES ET BUREAUTIQUE 0811: Biorythmes +- PinbaU + PcVaders + tabricationetconceptiood'imagestracta1es 
0594 : Wampl.ITl.Une base de damées ou Flight + Moraff' ReveriQe + PcChess ..• 2634 : Compilation de plus de 1000 icones 
gestionnaire de fichiers très perfoonant. 0812 : PC.flailRooding + Pyro2 + Nifia + cfJfferents répartis dans tous les domaines . 
0705 : Billy Buzzy Box M Français + Cavems + 3-0emon + Frogger + Kingdo.. ,M '6.. 
Papers.Gestionnaires de fichiers complets. 0813: Rollld 42 + Sopwith2 + Stargate + ~ IMAGES ~ 
0250: Bristol en Français + Simply Labels. vos Baby+ Dracula of London+ Pacnian... FANTASTIQUE LOGITHEOUE 
étiquettes et cartes de visite simplifiées. 0816 : Coli.mns + Vampyr + Goose + Tron DE 6000 KO DE DESSINS AU 
0254 : A-Amis en Français + Ez Foons + Maximus . Arcade et stratègie. FORMAT .PCX lJTJUSABLES 
Exécutive.Formulaires et carnet d'adresses. 0817 : Galactic Batie + Ega-Bomb + Ega-
0265 : Dico en Français + Freecalc + Trek+ Basstotx. Beau jeux d'arcades. PAR TOUS PROGR. DE P.A.O. 
Freword.Ensembletableur,dicoettrait.txt 0818 : Shooting Galery + Bananoid + REF:2928/10=10 DISKS 5"1/4 
0260 : Etiq en Frmçais + Label Magic+ Ez VgaRoul + Beyond + Pachisi + Catch'em. REF:2928F35 = 5 DISKS 3'' 1 /2 
Forms. Vos formulaires et étiquettes réussis. 0839 : Commander Kenn + Doublink + 0756 : Prim: master utilities + Shop utils . 

Convertir les images et icones vers windows. 
0758 : Graphie Wor1<shop + VI.Amage + Git­
to + Compushow.Po11convertir les images 

TRAITEMENT-HYPERT. TXT 
0198:Geitexte en Français + Blackbeard + 
Galaxy .Traitements de textes ergono'miques. 
0201 :Cathie en Français + Eagle WorrJ + 

Egaint • Gra?hfsme et arimation magnifique 
0840 : Dli<e Nli<em + Pc Blackjack . Une 
compilation de haut niveau .Ecran EgaNga. 

Ravitt. Traitements de textes performants . 0462 : Telix. Large possibilité poli ce logiciel 
0171 :Text Pro + Pc-Style. Des hypertextes de DIVERS de commlrication.Avec compilatet.r. 

0842 : Caves of Thor + Moraff's Blast + nnoG'RAM"' T.-CQ1llJllJlll "'". 
Champs+ Pharaoh'S + Mon..ments-Mars . rn 1 :l"t 11111111v1v1. 

_ruv_· _ea_u""'"p_ro_fe_ss_i_onnel __ â""'"po_rt_ée_d_e_bo_u_rse_. ___ 1 2156 :Un professe11 d'anglais patient et dispo 0469 :Dîsasemblet..rs code 8086 à 80386. 

CAO.DAO-GRAPH-DESSINS 
0246 : Pc Draft Gad.La C.A.0. performante 
0319 : Daocad3D.L.a C.A.O. puissante 3 D 
2709:Draft Choice+lmage 3D+Fuse. Belle 
compilation pour cette DAO en 20. 
041 1 :Finger Paint Fraiçisé + Print Partner. 
Puissant logiciel de dessins et d"animations. 
0595 : Altamira+ Pc-Oraft en Français+ Painters 
Apprentice +Sketch Color.Logiciels de dessins. 

UTILITAIRES 
0087 : Protect virus.Les meilleU"S anti virus. 
0089:CopyAI + Copy40+Etc ... Très bon copiai' 
0032:Automenu + Miri-Menu+ QuikMenu +Etc. 
Pour lancer automatiquement vos logiciels. 
0088 : Geitools en Français+ Still River Shen+ 
Quick Filer.La gestion facile de vos fichiers. 
0318 : Gei en frmçais + Dipr + Nifty Meru 
Systeme.Gestionnaires d'envlromement extra! 

2303 : Modéliser un eco -système M Français 2925 : Turbo Scredit. Génératmis écransTP. 
0546 :Motorola.Catalogue en Fr.comp.Bectr. 

NOM: --------------------- - --Adresse: ______________________ _ 
Code Postale: _____ Ville: _____________ _ 

( J 10 disquettes 5"1/4 = 189 F + (20 F port) = 209 F 
( J 15 disquettes 5"1/4 = 270 F + (20 F port) = 290 F 
[ J 20 disquettes 5"1/4 = 340 F + (20 F port) = 360 F 
( 1 10 disquettes 3"1/2 = 209 F + (20 F port) = 229 F 
[ J 15 disquettes 3"1/2 = 300 F + (20 F port} = 320 F 
[ J 20 disquettes 3"1/2 = 380 F + (20 F port) = 400 F 
[ l CATALOGUE 30 F ou gratuit à la 1ère conmande. 

N'OUBLIEZ 
PAS VOS 

DISQUETTES 
GRATUITES 

g -
i= 2155 : Flmenu en français+Small-Tools en ·01SOUETTES N° : ___________________ _ 

Françàs + Etc ... Gestion et lancement des progs. 

2409 : Image Print La création de doci.ments - ----- --'-------------------­
typograpljques Qualité laser sur votre matricielle. 



........................ if oru~ 

Bonjour à tous ! Rendez­
vous compte, vous avez 
sous les yeux le courrier 
du n" 100 de Tilt ! Ça, 
c'est de la longévité ! 
Cent numéros, dans 
lesquels nous avons 
répondu à vos 
questions, dans lesquels 
vous avez pu voir croÎtre 
et mourir nombre 
d'ordinateurs, dans 
lesquels les passions se 
sont parfois 
déchaÎnées. .. Pendant 
ces cent numéros, Tilt a 
changé, évolué - de 
même que tout l'univers 
de la micro-informatique 
ludique. Le seul point de 
repère fixe, le seul à 
avoir peu ou pas 
changé, c'est le Forum ! 
Certes, les questions ne 
concernent plus les 
Atari 800, C64 (encore 
que ... ) et autres Apple Il. 
Mais les questions et les 
prises de position sont 
restées les mêmes. Qui 
se rappelle des guerres 
Apple ll/C64 ou CPC! 
Spectrum ? Des regrets 
des possesseurs 
d'Atari 800 voyant leurs 
machines disparanre ? 
Depuis cette période, 
l'encre a coulé entre les 
pages. Elle coulera 
encore longtemps ! Et 
peut-être, pour le n" 200, 
pourra-t-on évoquer 
dans un éditorial 
similaire les ST, Amiga, 
consoles et autres PC ! 
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Scanners 
et OC• 
1) Possesseur d'un IBM PSI/, j'ai 
fait l'acquisition d'un scanner à 
plat. Je voudrais savoir si 1e 
peux importer des textes scan­
nés dans un traitement de texte 
( Wordperfect) et les modifier 
ensuite. 
2) Quel est l'avantage d'avoir 
une mémoire vive importante ? 
Est-ce qu'on accède plus rapi­
dement aux données sur le dis­
que dur ? En quoi est-ce diffé­
rent de la mémoire cache ? 
Pourquoi cette dernière ne fait­
elle que quelques octets (64 ou 
128)? 
3) Est-il possible de changer la 
carte mère du PS/1 pour une 
carte 386 ou 486 ? Combien ce­
la coûte-t-11 ? 
4) Par ailleurs.je possède un 
ioystick. Je voudrais savoir si 
cela vaut la peine d'acheter un 
deuxième joystick : les jeux utili­
sant deux joystlcks sur PC sont 
assez rares. Lesquels parmi les 
meilleurs en tirent parti (trois ou 
quatre). Merci beaucoup. 

Jérôme 

• 1) C'est tout àfaît possible, mais 
il te faut pour cela un logiciel 
dOCR (reconnaissance de ca­
ractères). Certains, en général as­
sez peu performants, sont fournis 
avec le scanner, d'autres sont 
dans le commerce. Parmi ces 
derniers, je peux te citer Word­
Scan de Galéra ou encore Reco­
ginta. Le problème est que ces lo­
giciels sont assez chers (entre 
5 000 et 10 000 F), et qu'ils né­
cessitent une configuration assez 
musclée. Les résultats vont du 
" bon " au " très bon ,., mais les 
retouches manuelles sont tou-
1ours nécessaires. Ils exportent en 
général vers la plupart des traite­
ments de texte du marché. 
2) La mémoire vive est sans doute 
le point le plus important de l'ordi­
nateur. Ble sert aussi bien à char­
ger la plus grande partie possible 
d'un programme qu'à créer des 
caches-disques importants ou 
des disques virtuels à la vitesse 
époustouflante. Pour te donner un 
exemple, Windows 3 en mode 
protégé (386 étendu) est plus ra­
pide sur un 386sx-16 disposant 
de 4 Mo que sur un 386dx-33 ne 
disposant que de 2 Mo ! Une pe­
tite remarque à propos des dif­
férents types de caches. Un ca­
che-processeur est une mémoire 
très rapide (en général moins de 

30 Ms, soit 2 à 3 fois plus que fa 
RAM normale), quisertd'interface 
entre fa mémoire " normale " et le 
processeur Sa taille est habituel­
lement de 32 à 256 Ko, mais elle 
peut, sur très gros PC, ~tre plus 
importante. Un cache--d1sque 
remplit fa méme fonction entre la 
RAM et le disque dur : elle garde 
les informations chargées en mé­
moire, et s'il y est de nouveau fait 
appel, elle les transmet plus ra­
pidement que s'il fallait les relire 
sur disque dur. fi en existe de 
deux types. Le cache-disque 
" soit ", qui utffise une parlie de fa 
mémoire vive (l'exemple le plus 
connu en est smartdrive, mais 
bien d'autres sont disponibles, 
comme ceux fournis avec PC 
TOOLS ou les Norton Utilities). Le 
cache-disque " hard " est inté­
gré au disque dur ou à sa carte­
contrôleur, et permet de ne pas 
empiéter sur la mémoire vive de 
l'ordinateur. 
3) A priori, tout est possible, mais 
ce genre de manipulation n 'a rien 
de simple et risque de coOter très 
cher. fi est sans doute plus avan­
tageux d'acheter un autre PC ... 
4)J'ai eu beau chercher, je n'ai 
pas trouvé dejeux utHisants deux 
joysticks sur PC. La plupart des 
jeux à deux permettent à l'un c(es 
joueurs d'utiliser le joystick, l'autre 
devant utiliser fa souris ou le 
clavier... 

Le ST est 
tou;ours 
vivant I 
Bonjour à toute la rédaction. 
J 'ai lu dans le Tilt n° 98 une 
lettre dans laquelle un lecteur 
(" CR ") comparait l'Atari à un 
Amstrad 6128 et qui demandait 
s'il ne devait pas jeter son Atari à 
la poubelle sous prétexte de la 
supériorité d'un Amiga (!!!) ou 
bien d'un compatible PC. Dans 
d'autres magazines, j'ai pu en­
core voir des lecteurs affolés 
qui demandaient s'ils devaient 
abandonner leur ST (ou leur 
Amiga) au profit d'un PC. Il est 
vrai que, en ce moment, l'Atari 
n'est pas apprécié à sa juste va­
leur, surtout si l'on regarde le 
nombre de logiciels inédits sur 
ST ces derniers temps : c'est le 
vide. Je demande donc aux 
possesseurs d'Atari de ne pas 
mettre leur machine dans un 
coin au profit d 'un PC ou autre 
(machine que je ne critique pas 
mais bon ... ). N'oubliez pas qu'il 
existe des émulateurs PC ou 

bien Mac. Le ST est vraiment 
une machine fabuleuse pour 
jouer mais aussi pour travalller. 
Alors gardez donc votre ST ; 
vous verrez. tout va s'arranger 
en 1992 mais cela ne tient qu'à 
vous, en défendant votre béca­
ne et à vous, éditeurs ; ressortez 
donc des jeux inédits sur ST et 
croyez à Atari. Voilà, j'ai dit ce 
qui me tenait à cœur car je n'ai 
pas envie que Atari (et même 
Amiga) se fassent bouffer par 
ces consoles et ces PC. Et vous, 
qu'en pensez-vous, à la rédac­
tion ? Michaël 

• Voilâ enfin une attitude 
constructive !Cen'estqu'avecce 
genre de réaction que /:A.tari ST 
peut échapper au trépas anticipé 
vers lequel il s'achemine lente­
ment. SI vous aimez votre ma­
chine, défendez-la - mais non, 
pas en tapant sur les autres ! En 
ne la fuyant pas. tout simplement ! 
Et j'aimerais aussi faire compren­
dre aux possesseurs d:A.miga, de 
PC et de consoles que la survie du 
ST est bien pour TOUT le milieu 
micro-informatique. Il est très im­
portant que les consommateurs 
(vous et moi ! ) aient le choix, et un 
univers composé uniquement de 
_PC et de Suplfr Famicom serait 
franchement triste. 

Tul6oAmiga 
Je possède un Amiga 500+ de­
puis deux mois. J'avais avant un 
500. Je vais bien sOr le défen­
dre, cela me paraît normal ! 
Depuis environ 1 an, les gros 
AT écrasent l'Amiga (c'est 
peut-être un peu exagéré !), 
tout du moins en ce qui concer­
ne les simulations, jeux d'aven­
ture, jeux de stratégie, qui sont 
mes jeux préférés. Mais un 
AT 386 25 MHz, VGA, carte so­
nore, etc .... ça coOte largement 
plus de 10 000 F. De plus, si 
l'on compare les capacités 
graphiques, l'Amiga est le 
mieux placé. Le PC VGA offre 
256 couleurs simultanées en 
basse résolution. L'Amiga offre 
4 096 couleurs simultanées en 
basse ou haute résolution. Mais 
vous allez me dire que ce fa­
meux mode HAM, ça prend de 
ta mémoire. Ne pourrait-on pas 
faire des jeux en 5 ou 6 dis­
ques ? Ou même, le CD-ROM 
ne va-t-11 pas résoudre le pro­
blème ? Vous pouvez aussi dire 
que le HAM ralentîtles jeux. Il est 
vrai que l'Amiga tourne à 7 MHz 
(avec tout de même un copro­
cesseur dédié à ranimation!). 



Mais il existe des cartes accélé­
ratrices pour l'Amiga, c 'estsûre­
ment moins cher qu'.un gros 
PC ! Mais il faudrait que les pro­
grammeurs en tiennent compte. 
En résumé, je n\a:rrive pas à 
comprendre que des adapta­
tions comme King Ouest V. Rise 
of the Dragon, Heart of China ne 
soient qu'en 32 couleurs. 
Pour f inir, j'espère que vous 
m'éclaircirez l'esprit en répon­
dant :à ces questions : 
1) l'A500+ a-t-il vraiment une 
nouvelle versi0n de son copro­
cesseur graphique qui serait 
Super Fat Agnus ? Sl oui, qu'ap­
porte-t -il et est-ce que les jeux 
en tiendront compte ? 
2) A quoi est due l'incompatibili­
té entre l'A500 et l'ASOO+ ? Aux 
différentes versions du système 
d 'exploitation ? Au QuickStart ? 
3) Quelle est l'utilité de mettre 
sur chaque disquette, en sous­
programme, l'AmigaDos et le 
Workbench? 
4) Je n'ai pas très bien compris 
la compatibilité des CD-ROM : il 
sufftt qu'ils soient à la norme 
IS09660 pour qu'lls marchent 
sur les différentes machines ? 
Pourtant, un jeu est programmé 
suivant les capacités d'une ma­
chine et sous le système d'ex­
ploitation de la machine ... 

Bé-Tzog 

• Pourquoi veux-tu que 11\miga 
soiMcrasé par les PC ? 11 n'y a pas 
de jeux d'accade, sur PC. La prin­
clpale raison pour Jaque/le la plu­
part des jeux (tous à ma connais­
sance) n'utilisent pas le mode 
HAM est tout simplement q/Je l'A­
miga n'a pas, d'office, un disque 
dur. Et seule une petite part des 
possesseurs d'Amiga en dlspô­
sent, ce qui interdit les jeux néces­
sitant plus de quatre ou cinq dis­
quettes... Vu la taifle d'une image 
HAM, il est difficile de garder le 
nombre de couleurs lors du trans­
fert du PC vers 11>.miga. Tu parles 
.des cartes accélératrices, mais 
trop peu d'Utilfsateurs en possè­
dent pour que développer dessus 
représente un intérêt pour les mai­
sons d'édition. li y a peu de cartes 
vendues, donc pas de jeu /'uti/i­
sar:it, donc pas de cartes, etc ... Le 
CD est effectivement une possibi­
lité pour emmagasiner des ima­
ges èn haute résolution, H ne reste 
plus aux maisons d'édition qu'à 
bosser dessus ... Pour finir, je te fe­
rai remarquer qu'un PC 386/ 
33 MHz VGA sans marque, avec 
disque dur et 2 Mo, coOte aux 
alentours de 9 000 F aujourd'hui 

(et cela baisse rapidement!), et 
qu'une carte sonore Sound Mas­
ter coûte moins de 700 F ! 
Passens à tes questions. 
1) Super Fat Agnus est effective­
ment l'étrange nom que Commo­
dore a donné à la nouvelle version 
de Agnus. Il a, entre autres avan­
tages, la possibilité d'adresser la 
totalité ele la mémoire, et donc 
de faire du « page flipping ., très 
efficacement. 
2) Il semblerait que le KickStart 
soit le principal fautif. Heureuse­
ment. tous /es jeux récents sont 
prévus pour fonctionner aussi 
bien sur A500 que sur A500+. 
3) A priori, ce n'est utile que pour 
pouvoir examiner les disquettes 
comportant des fichiers ou pour 
lancer des utilitaires. Inutile de 
les installer sur les disquettes 
programme. 
4) Non, les programmes ne sont 
pas compatibles, seules les don­
nées peuvent être utilisées in­
dépendamment sur toutes les 
machines. En revanche, les pro­
grammes prenant généralement 
beaucoup moins de place que les 
données, rien n'interdit de mettre 
plusieurs exécutables (un par ma­
chine) qui util/seront les mêmes 
données. 

Assem•leur 
sur ST 
J'ài des questions à te poser. 
J'ai un Atari 520 STF, et je vais 
débuter l'assembleur, pour faire 
des démos, et plus tard des 
jeux!! 
1) Quel bouquin d'initiation 
acheter ? Quel est son prix ? 
2) Est-il vrai qu'il faut connaître 
les c ircuits internes de 
l'Atari ST? 
3) Quels logiciels acheter ? 
Quels sont leurs prix ? 
4) Est-ce long d 'apprendre ce 
langage quand on a quelques 
connaissances d 'autres langa­
ges (Basic, Turbo Pascal, 
etc ... )? 
5)Y a-t-il une tablette grapbique 
sur STF? Combien coûte­
t-elle? 
6) Pour l'assembleur, est-il né­
cessaire d 'avoir une extension ? 
7) Comment recevoir les démos 
que vous présentez quand on a 
pas de minitel ? (je pense par 
exemple à Punish your 
machine~ . 
8) J'ai un pote qui galère en 
STO$, y a-t-il des· bouquins pour 
l'apprendre, avoir des listings ? 
9) Essayez de mettre plus de lis­
tinQs dans Tilt, merci. IMAD 

• Programmer des démos ? Que 
voilà une bonne idée. 
1) et 2) Je te conseille la <1 Bible ,. 
de /Atari ST et les " Livres du dé­
veloppeur "• tous deux chez Mi­
cro Application, qui décrivent l'en­
semble des composants du ST et 
donne de nombreux exemples de 
leur utilisation. C'est un bon début, 
même si par la suite tu risques d'a­
voir besoin de docs plus 
techniques. 
3) Devpack 2 et Turbo ASM sont 
les plusrépandus. 
4) L'assembleur en lui-même est 
d'une grande. simplicité, le nom­
bre d'ordres possibles étant parti­
culièrement !Imité (par rapport au 
basic ou au pascal, par exemple). 
La difficulté vient de la longueur et 
de la bonne structuration des /îs­
tings. Pour faire des jeux ou des 
dé.mos. if est de plus nécessaire 
de bien optimiser le code pour ob­
tenir des scrollings rapides, etc ... 
5) Pas à ma cennaissance. Mais, 
même s'il en existe une, les logi­
ciels ne sont pas prévus pour en 
tirer parti I 
6) Pour faire des démos1 ce n'est a 
priori pas nécessaire, mais cela 
augmentera de toute façon le 
confort de programmation. Pour 
les jeux, des extensions ENOR­
MES et un gros disque dur sont en 
général nécessaires, et ce, quel 
quB" soit le langage uülisé. 
7) Ouille, cela pose effectivement 
un problème. N'as-tu pas un ami 
disposant d'un minitel ? Sinon, il 
n'y a que.les olul)s qui puissent 
t'apporter satisfaction. 
8) Bien débuter en STOS, toujours 
chez Micro-Applications. 
9) Le nombre de lecteurs utilisant 
nos listings étant assez réduit, il 
nous est difficile d'augmenter leur 
taille. 

Des souris 
et des ST 

• Jecrainsqu'ilnes'agisseettec­
tivement d'un faux contact, mais 
la seule solution que j'ai à te pro­
poser est de ramener ton ST à ton 
revendeur, et de discuter le prix 
de la réparation avec lui. En effet, 
les prises joystick (et donc souris) 
du ST sont horriblement mal pla­
cées, e.t surtout sont soudées au 
clavier ! Cette panne, très fré­
quente (c'est l'un des principaux 
reproches-qui ont pu être faits au 
ST!), risque de te coOter assez 
cher. .. Désolé. .......... 
Lecteur assidu d& Tilt, je t'écris 
pour te faire· quelques remar­
ques. Ayant successivement 
possédé un TOB, un Amiga, et 
enfin, dans un avenir proche, un 
PC 386, 16 MHz, Je commence 
à avoir une certaine expérience. 
1) A quand un dossier sur les 
PC ? (que penses-tu de mon fu­
tur ordinateur ?) En effet, le dos­
sier du n° 66 est tout de même 
dépassé ! Surtout si l'on voit l'é­
volution qu'a connu le PC en 
deux ans. 
2) Je pense sincèrement que la 
guerre Amiga/Stest finie. Amiga 
a vaincu. Mais commence une 
nouvelle lutte : Amîga vs PC, 
que pour l'instant le prix des PC 
empêche encore ! 
3) Les petites annonces sont 
trop importantes. 
4) Ta nouvelle présentation est 
mieux en couleur, mais elle a 
perdu de l'ordre et de la clarté : 
dommage! ! 
5) Il faudrait rajouter aux notes 
une note pour le manuel et pour 
le nombre de disquettes. De 
plus, une note serait préférable 
aux étoiles, toujours difficiles à 
lire. 
6) Sesame est une rubrique très 
mauvaise, je n'y comprend 
rien ! l Pourquoi ne pas faire 
chaque semaine des cours de 

Je possède un Atari 520 STE programmation débutantd .. à 
depuis 2 ans. Et.depuis un cer- ras les pâquerettes .. ? 
tain temps, ma souris répond 7) Je suis révolté par la fragilité 
mal, mais lorsque je bouge la des joysticks : j'en ai cassé 9 en 
prise dans une certaine posi- trois ans, dont certains que tu 
tion, elle· fonctionne presque testais comme solides. N'existe­
parfaitement. Mais il faut tenir le t-il pas un joystick qui puisse 
fil sans bouger, et cela m'est dit- durer ... ? 
flclle pour les jeux rapides. Je 8) Pourquoi ne pas faire aussi 
souhaiterais savoir s'il s'agit du des hors-séries concernant uni-
virus inverseur de souris, et si quement les meilleurs logiciels 
c 'est le cas, j'aimerais savoir d 'une machine en particulier ? 
comment m'en débarrassér. 9) Et enfin, bravo à Tilt, qui sur-
Peut-être s'agit-il d 'un faux passe largement les autres 
contact, dans c.e cas, pouvez- concurrents ... Ta nouvelle rubri-
vous me donner une solution ? que Paint box est vraiment très 

Yann . intéressante.un Tllté dépendant 

167 



....................... if oru111 
• Cela fajt beaucoup de ques­
tions, je vais tenter d'y répondre 
de suite ... 
1) Les dossiers se font au fur et à 
mesure de /'actualité, des possi­
bilités, etc ... Les PC d'aujourd'hui 
sont effectJvement un excellent 
sujet Un 386sx 16 me semble 
parfait pour la plupart des utilisa­
tions, c'est un bon choix. 
2) Le succès de l:o\miga ne fait au­
cun doute, mais il me semble exa­
géré d'enterrer déjà le ST. Pour ce 
qui est des guerres, il était temps 
qu'elles s'arrêtent; et j'espère bien 
qu'il n'y en aura pas entre l:ti.miga 
elle PC! 
3) Non. Les réponses aux ques­
tionnaires montrent bien que les 
PA sont une des forces de Tilt. 
4) Les goOts et les couleurs ... 
5) Une note de présentation sera 
sous peu ajoutée. Les étoiles ont 
dores et déjà disparu. 
6) Nous essayons d'alterner des 
Sésames " débutants » et des 
Sésames" pros"· Mais, sur quel­
le machine, avec quel langage ... Il 
est difficile de tous vous 
satisfaire I 
7) Tu n'es qu'une grosse brute ! 
En faisant un peu attention, il est 
possible de faire durer des joys­
ticks plusieurs années I Le plus 
solide que je connaisse est le Co­
bra Mais il est assez cher (environ 
500 F). Je l'ai vu en vente dans les 
magasins Continent, d'autres doi­
vent le proposer. .• 
8) SI tu savais le nombre d'idées 
que nous aimerions mettre en pra­
tique, mais qui, faute de temps, 
restent au placard ... 
9) Merci I 

sn: 
sous-utilisé ! 
Je possède un Atari 1040 STE 
depuis un an et demi. Je trouve 
que c'est une très bonne ma­
chine, avec ses qualités et ses 
défauts. Mais je me pose plu­
sieurs questions : 
1) Pourquoi les programmeurs 
n'utifisent pas les capacités so­
nores et graphiques du STE ? 
(4 096 couleurs, entre autres!), 
qui est capable de bien belles 
choses (Vroom), et qui a mon 
avis pourrait arriver aux mwes 
prouesses techniques que /:ti.­
miga (scrolling en Full Screen ; 
32 couleurs et 50 images/se­
conde). En clair, pourquoi y a-t-il 
tant de différences graphiques 
entre l:t>.miga et /:A.tari pour cer­
tains jeux? 
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2) Est-il possible d'imprimer des 5) Un jeu Akira est paraît-il en 
écrans de jeu en passant par un préparation chez Psygnosis ... 
logiciel ? Si oui, lequel et quel Avez-vous plus de détails ? 
est son prix ? 6) StormMaster, PitFlghter ... 
3) Deluxe Paint IV sera-t-il dis- sont sortis sur PC. (et Ag, S7), et 
ponible sur STE ? Y aura-t-il un vous n'avez rien testé ... 
Vroom Il ? Anthony 7) A quand un sommaire en dé-

• 1) Le STE ést sous utilisé par les 
programmeurs, pour une raison 
bien simple : la majorité du parc 
installé est encore constitué de 
STF I Il reviendrait plus cher de 
fournir les disquettes pour les 
deux modèles, et les ventes de 
produits spécifiquement STE se­
raient très limitées. Certains jeux 
disposent de quelques couleurs 
supplémentaires ou un peu plus 
de musique s'ils sont utilisés sur 
STE, mais il ne s'agit là que d'a­
jouts mineurs. Atari ne faisant ac­
tuellement guère d'efforts pour la 
gamme ST ~a Lynx semble être 
leur préoccupation première ... ), il 
y a peu de chance de voir cela 
évoluer dans l'immédiat Mais, qui 
sait, il suffirait peut-être qu'un édi­
teur lance sur le marché un Jeu uti­
lisant TOUTES les possibilités of­
fertes par les STE pour lancer le 
marché ... 
2) Si tu peux capturer ces écrans, 
tu peux les imprimer. Par exem­
ple, Deluxe Paint permet de sortir 
ces images en couleur ou en mo­
nochrome (en fonction de ton 
imprimante). 
3) Oeluxe Paint IV n'est pas an­
noncé sur ST, etVroom est trop ré­
cent pour qu'une suite soit déjà 
prévue. Son succès est tel qu'une 
sune est très probable, mais pas 
tout de suite (laisse-leur le temps, 
tout de même !). 

SuperMega· 
GigaCool 
Salut à Tiit ! Avant de poser mes 
petites questions, j'aimerais fai­
re un grand bravo à vos ma­
quettistes ! Tilt est devenu su­
permégagigacool 1 Voilà mes 
questions : 
1) combien coûte la carte so­
nore Sound Master Il, et avec 
quelle carte est-elle compatible 
(Sound Blaster) ? 
2) Que font des jeux comme Ha­
re Raising Havoc dans les hits ? 
Il n'a que 8 d'intérêt ! 
3) Pourquoi avoir mis seulement 
13 à Gobliiins? 
4) Il me semble avoir déjà vu le 
dessin de Thierry Rivière (dans 
la rubrique Paint Box .. Ferrari .. 
sur $1) dans le Tilt n° 79 p. 82 ! 
Zarbi-bizarre ... 

but de magazine ? 
8) A propos de Micro-Klds: 
a) Laissez-nous entendre la mu­
sique des jeux. .. 
b) Pour le Micro-Kids spécial 
consoles d'avant les vacances, 
la meilleure console portable, 
c'est la GT Turbo, et non pas la 
(ho, pardon, le(!!!)) GameBoy, 
ni la Lynx, ou encore la Game 
Gear! 
c) Le présentateur a dit (à quel­
ques mots près) : " La Néo-Géo 
est chère et la qualité n'est pas 
assurée"· Hé bien, c'est taux ! 
La qualité est très bonne, mais 
l'intérêt, lui, n'est pas toujours 
grand ! Kevin 

• 1) La Sound Master Il est une 
excellente carte sonore, qui est 
compatible avec la carte Ad Lib et 
offre en plus une prise Midi, la di­
git. vocale, etc... Elle n'est mal­
heureusement pas compatible 
avec la Sound Blaster, et tu ne 
pourras pas entendre les voix di­
gitalisées de, par exemple, Wing 
Commander Il. .. Elle coOte à pei­
ne plus de 1 000 F, avec un cas­
que et les c~bles Midi. 
2) Quand un jeu est très attendu 
(comme Roger Rabbit 2), et que 
nous considérons qu'il mérite une 
mauvaise note, il est normal que 
nous (journalistes) désirions justi· 
fier notre appréciation. Où, mieux 
que dans les Hits, avons-nous 
l'impact permettant de vous dire 
" n'achetez pas ce jeu ! Il est très 
attendu. les personnages sont 
connus mais il n'est pas vraiment 
réussi ,. ? Donc, quand un jeu est 
très attendu, qu'il soit bon ou mau­
vais, nous le mettons en Hit. 
3) Comme tu as pu le lire dans /'er­
ratum du rf' 99, il s'agissait d'une 
erreur typo, il a en réalité 16/20. 
4) Heu ... oui! Mais. sommes tou­
tes, il avait le droit d'envoyer plu­
sieurs fois son dessin ... 
5) Ce ne sont pour l'instant que 
des bruns de couloir. .. Mais, rien 
que ces bruits suffisent à nous fai­
re piaffer d'impatience ! ! I Des dé­
tails dès qu'on en a 
6)Storm Master a été testé dans le 
dernier numéro, (mais la version 
PC est buggée I) et Pit Fighter l'a 
déjà été sur Amiga. Nous n'avons 
pas encore reçu la version PC (à 
l'heure ou j'écris ces lignes). 

7) ??? Je suppose que tu parles 
de la liste des jeux testés, car le 
sommaire est, depuis très long­
temps, en deuxième et troisième 
page de Tilt. Cette liste est mainte­
nant, elle aussi, en début de nu­
méro. Super, non ? 
8) a) Promis, nous allons faire un 
effort·dans ce domaine. 
b) Il me semble pourtant que, 
pour ce qui est du rapport qualité­
prix (je prends en compte la quali­
té des jeux!), la (pardon, le) Ga­
meboy est largement en tête ! La 
GT Express est une superbe 
console portable, mais elle est 
tout de même assez chère I 
c) De l'art de couper les cheveux 
en quatre, en 10 leçons ! La quali­
té d'un jeu et son intérêt sont pour 
toi deux choses différentes ? Bon, 
et bien disons que les jeux Neo 
Geo sont pour la plupart super­
bes, et pour la plupart ennuyeux à 
mourir (il y a des exceptions à ces 
deux axiomes !). 

PS/2: 
llépassé? 
Je me pose des questions sur la 
qualité de mon ordinateur {IBM 
PS/2 modèle 30). Peu avant 
Noël, j'ai acheté Monkey Is­
land 2, et j'ai été très déçu de 
m'apercevoir qu'il ne marchait 
pas. Je l'ai alors échangé contre 
Croisière pour un cadavre, qui, 
lui non plus, ne marche pas sur 
ma machine. Je téléphone alors 
chez Delphine Sofware, où l'on 
m'a expliqué comment faire, 
mais je n'ai pas compris grand 
chose : on m'a dit que Je devais 
modifier les fichiers résidents 
pour alléger la mémoire vive. 
Pouvez-vous m'expliquer? 
Je me demande si ma machine 
n'est pas dépassée. Est-ce 
qu'une version de Monkey Is­
land 2 (en français, si possible) 
est prévue pour PS? Est-ce que 
j'aurai la même surprise en 
achetant Indy IV? Nicolas 

• Je vais essayer de te traduire 
en mots courants ce que Delphine 
entend par " alléger la mémoire 
vive en modifiant les résidants ,. . 
La mémoire des PC actuels (le 
PS/2-30 en fait partie, jusqu'à 
preuve du contraire) est compo­
sée principalement d'un " bloc " 
de 640 Ko (1 kilo octets = 
1 024 octets), qui contient les pro­
grammes et permet de les exé­
cuter. En général, les jeux utilisent 
la plus grande partie possible de 



cette mémoire, et demandent en­
tre 550 et 580 Ko de mémolfe vive 
disponible. Disponible ? Il se trou­
ve qu'une partie des 640 Ko dont 
nous parlions plus haut est utilisée 
par le système d'exploitation (le 
DOS) et par les " résidents ". La 
partie utilisée par le DOS ne peut 
que difficilement être réduite, je te 
conseille pour cela de passer à la 
version 5 de MS-DOS (si tu uti­
lises la version 4, il est normal que 
tu manque de mémoire : elle est 
très gourmande !). Les résidents 
sont des programmes qui se 
chargent en mémoire et qui y res­
tent, même si on appelle d'autres 
programmes après. Ils prennent 
donc de la mémoire que les jeux 
ne peuvent plus utiliser. Les ges­
tionnaires de clavier (key­
board. com ou keyb.com) et de 
souris (mouse.sys ou mou­
se.com) font partie des résidents, 
et prennent chacun environ 20 Ko 
(cela varie avec les versions). Les 
programmes résidents sont géné­
ralement chargés du démarrage 
de l'ordinateur, et pour cela ils 
sont inclus dans les fichiers AU­
TOEXEC. BAT ou CONFIG.SYS, 
qui sont dans le répertoire pnnci­
pal de ton disque dur (heu ... lu as 
bien un disque dur ?!? Sinon, il est 
normal que ces Jeux ne fonction­
nent pas!). Ce sont des fichiers 
texte, donc facilement éditables 
(dans le pire des cas avec EDLIN, 
mais Je te renvoie à la documenta­
tion du DOS pour son utilisation 
- bon courage si tu dois l'utili­
ser!). Si ton CONFIG.SYS com­
porte plusieurs lignes du type 
" DEVICE =truc " ou " DEVICE = 
machin'" c'est que plusieurs ré­
sidents (on les appelle " drivers ,. 
s'ils sont chargés depuis 
CONFIG.SYS) sont chargés en 
mémoire au démarrage. Idem 
pour AUTOEXEC.BAT, sauf que 
les noms des programmes sont 
mis tels quels (pas de " DEVICE 
= "). Tu as a priori les lignes KEYB 
FR .. quelque chose,, (ou keybfr 
en un seul mot si ton DOS est plus 
ancien), une ligne PATH (qui com­
porte en général le nom de plu­
sieurs répertoires : la commande 
PATH ne te prend pas de mémoi­
re, il ne faut donc pas l'enlever). 
Vérifie que ton AUTOEXEC.BAT 
contient bien une ligne " FILES = 
n " où n est égal ou supérieur à 
20. S1 tout ce dont je viens de te 
parler est OK, fais un essai avec 
une disquette bootable. Utilise 
pour la " fabriquer " la comman­
de FORMAT a : /s. Copie sur cette 
disquette les fichiers KEYB. COM 
et KEYBOARD.SYS (ils doivent 

être dans ton répertoire principal 
ou dans le répertoire .. C :/ 
DOS ,. ) et crée sur cette disquette 
un fichier AUTOEXEC.BAT ne 
contenant que la ligne " KEYB 
FR"· Laisse la disquette dans le 
lecteur « A " et reboote. Essaie 
de jouer. Si ça marche, ajoute 
éventuellement à ta disquette le fi­
chier MOUSESYS et crée un fi­
chier CONFIG.SYS comportant 
les lignes " FILES = 20 ,. et " DE­
VICE = MOUSESYS "· 
Si cela ne marche pas. c'est que 
tu as un problème avec ton PC, 
apporte-le à ton revendeur pour 
qu'il fasse des essais. Pour ce qui 
est de savoir si ton PC est dépas­
sé, ce n'est évidemment pas le 
plus puissant des PC disponi­
bles. 
Pour tout te dire, peu de jeux se­
ront correctement utilisables des­
sus. Mais, si tu peux t'amuser et/ 
ou travailler avec, où est le 
problème? 

Programmation 
Je t'écris car j'ai besoin que tu 
répondes à un certain nombre 
de questions : 
1) Peux-tu m'expliquer ce qu'on 
entend par l'expression " un lo­
giciel shareware " ? 
2) J'ai l'intenllon de créer mes 
propres jeux sur PC, avec un 
langage autre que le basic (que 
je maîtrise bien, d'ailleurs, mais 
qui n'utilise pas toutes les ·res­
sources de l'ordinateur), peux­
tu m'indiquer un langage de 
programmation qui soit perfor­
mant, rapide et qui exploite les 
richesses de mon micro ? Je 
connais de réputation le Turbo 
Pascal de Borland, je connais 
aussi le langage C, quelles sont 
leurs valeurs dans l'optique que 
je vous décris plus haut ? A ce 
titre, qu'utilisent les program­
meurs professionnels, comme 
par exemple dans les boîtes 
comme Orig1n ? 
3) Peux-tu m'indiquer quelles 
sont les fourchettes de prix de 
tels logiciels ? 
4) J'ignore ce qu'est exacte­
ment la POO (Programmation 
Orientée Objet). Y a-t-il dans les 
langages que tu conseilles un 
logiciel qui utilise la POO, qui, 
dit-on, est l'avenir de la pro­
grammation ? Pourquoi est-ce 
l'avenir de la programmation ? 
5) Dans le monde PC, il n'y a pas 
que des PC 286 VGA couleur, 
alors, quand un programme sort 
sous plusieurs types de formats 

écran, pourquoi ne donnes-tu 
pas une photo minimum de cha­
que format ? Stéphane 

• Passons directement à tes 
questions : 
1) Un shareware est distribué gra­
tuftement, mais une participation 
(volontaire) est demandée aux uti­
lisateurs réguliers. 
2) Au choix, tu peux utiliser le Tur­
bo Pascal ou le Turbo C++. Si, 
comme moi, tu aimes bien pouvoir 
TOUT faire, prend le C. Il néces­
site en revanche une plus grande 
attention et une programmation ri­
goureuse. sous peine d'obtenir un 
programme « spaghetti " digne 
des pires basics. De toute façon, 
tu auras probablement à faire ap­
pel à un peu d'assembleur. .. Les 
jeux d'Origin sont programmés en 
Turbo C, certains autres éditeurs 
utilisent le Microsoft C ... Question 
d'habitude, je suppose. 
3) C'est le principal avantage 
(avec leur puissance) des produit 
Bor/and : ils ne coOtent pas cher. 
Le Turbo C++ coOte environ 
1 500 F. L'assembleur est inclu. 

4) La POO est un concept, une 
idée, qui veut que chaque élé­
ment d'un programme, incluant le 
code et les données, soit indé­
pendant des autres. De plus, cha­
que élément peut être utilisé de 
plusieurs façons (on appelle cela 
la surcharge), et seNir de base à 
d'autres éléments. Cela offre de 
nombreux avantages, comme la 
possibilité de réutiliser telles quel­
les de grosses parties du code, 
mais cela a aussi ses inconvé­
nients, comme une rigidité accrue 
et une augmentation sensible de 
la taille des " petits " program­
mes (c'est /'Inverse dès que l'on 
dépasse quelques milliers de li­
gnes). C'est une'mode, je ne peux 
pas te dire si elle durera ou pas. 
Pour ma part, je my suis mis un 
moment, mais je suis depuis reve­
nu à une programmation plus 
classique. 
5) Tu as mille fois raison, mais il est 
parfois désagréable de faire des 
photos laides alors que l'on peut 
en faire de belles. .. (Il s'agit aussi 
probablement d'un peu de pares­
se de notre part). 

DP 
DIFFUSIOI 

le domaine public à prix sympa 

Les meilleurs logiciels du domaine 
public sur ATARI. 

* Prix canon 
* Grand choix 
* Super qualité 
* Service extra 

Demandez notre catalogue contre 
8F en timbres. 

DP DIFFUSION 
10 Rue du Vergeron 

38430 MOIRANS 
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Sur le poster inclus dans ses pages, 
Tilt vous invite à jouer à 

CENT NUMEROS D'AVENTURE 
Voulez-vous devenir rédacteur en chef de Tilt? Ok, c'est bon, vous êtes engagé ! Mais avant quand même, 

vous allez devoir faire vos preuves. .. pendant cent numéros ! Cent numéros de galère infernale dans le 
Donjon de la presse. Saurez-vous calmer le Lecteur Mécontent ? Abattrez-vous le Magazine Concurrent ? 

Réparerez-vous la Panne d'inspiration ? Survivrez-vous au Dossier de 75 Pages ? Autant de monstres 
terrifiants que vous devrez combattre avant d'arriver (peut-être), épuisé mais triomphant, au numéro 100 ! 

INSTALLATION DU JEU 
Nombre de joueurs : 1 à 6. 
Matériel : crayon, gomme, et dé. De plus, il vous faudra créer 
(nous n'allons tout de même pas vous mâcher tout le travail !) 
6 cartes MONSTRE de 2,5 x 3 cm représentant : 
1/ Lecteur mécontent 
2/ Dossier de 75 pages 
3/ Article pour hier 
4/ Magazine concurrent 
5/ Panne d 'inspiration 
6/ Logiciel infernal 
Un conseil, utilisez un crayon léger afin que le nom du 
monstre n'apparaisse pas en transparence. 
Mélangez les monstres faces cachées (avec des gants, le 
Lecteur Mécontent pourrait vous mordre 1) et placez-les 
aléatoirement en cases 49, 50, 61, 65, 77, 82. 

VICTOIRE 
Le premier joueur qui tombe exactement sur le numéro 100 
avec 3 points d'expérience plus 1 point " T » dans chaque 
catégorie (sauf Magie) est le rédacteur en chef à vie de Tilt! 

TOUR DE JEU 
Chaque joueur, dans le sens des aiguilles d'une montre, joue 
à tour de rôle. Son coup se décompose ainsi : 
1/ lancer du dé 
21 modification du lancer de dé avec les " points magiques ,, 
(optionnel) 
3/ déplacement du pion (combat avec monstre?) 
4/ rajout des points d'expérience gagnés. 

L'EXPERIENCE 
Chaque joueur a sa propre fiche d'expérience, à établir sur ce 
modèle : 
(1, 2, 3) Magie 00000000 

T 
4 Endurance 00000000 0 
5 Charme 00000000 0 
6 Efficacité 00000000 0 
7 Style 00000000 0 
8 lnfos 00000000 0 
9 Lucidité 00000000 0 
A chaque tour, vous marquez 1 point d 'expérience dans la 
catégorie correspondant au dernier chiffre de la case où votre 
pion finit son mouvement. Exemple : votre pion arrive en 54, 
vous ajoutez 1 point à votre chiffre-d'endurance. Votre pion 
arrive en 19, vous ajoutez 1 point à votre chiffre de ludicité, 
etc. Vous cochez donc une case supplémentaire. Note : les 
cases finissant par " 0 ,. ne donnent rien ... Bien fait ! 
Règle spéciale : vous ne pouvez gagner les points 
d'expérience de la colonne " T " que dans le dernier T de 
" TILT ,. ... Juste avant de triompher ! 

ADVERSAIRES 
Si vous finissez votre mouvement sur la case d'un adversaire, 
vous lui prenez 1 point d'expérience de la catégorie de votre 
choix. C'est ce qu'on appelle " une saine émulation ,. . Il 
efface ce point et vous le notez sur votre feuille. 
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MOUVEMENT 
- Sur le parcours extérieur (N° 0 à 30), qui représente votre 
période d'essai, vous vous déplacez obligatoirement dans le 
sens des aiguilles d'une montre. Si vous passez le ND 30 
(" vous bossez merveilleusement, mais on aimerait en voir un 
peu plus avant de se décider ... ,. ), vous êtes reparti pour un 
tour, o, 1, etc. 
- Téléportation : les cases 10, 20, et 30 vous envoient 
directement en case 31 . Hasard ? Piston ? Explosiôn de vos 
qualités ? En tout cas, c'est le seul moyen d'accéder aux 
lettres Tl L T. 
- Dans les lettres TILT (N° 31à100). on se déplace comme on 
veut (mais pas en diagonale). Deux interdictions : 
1. passer deux fois par la même case dans un même 
mouvement (" Qu'est-ce que tu fais ? Tu tournes en 
rond?»); 
2. traverser la case ND 100 {il faut y arriver exactement. .. De la 
précision 1 Toujours de !a précision l .. ). 
- Le joueur lance le dé. Puis il peut utillser 1 ou 2 poihts de 
magie (s'il en a en stock) pour modifier le chiffre du dé. 
Exemple : 1 point de magre transforme un 4 au dé en 3 ou en 
5. 2 points de magie peuvent transformer un 3 au dé en 1 ou 
en 5. Le joueur efface les points de magie utilisés et déplace 
son pion du chiffre obtenu. 

MONSTRES 
Si vous passez sur la case d'un monstre, vous vous arrêtez 
aussitôt pour le combattre. 
Le monstre vous défie dans sa catégorie ... 
Lecteur mécontent : Charme 
Dossier de 75 pages : Endurance 
Article pour hier : Efficacité 
Magazine concurrent: lnfos (exclusives) 
Panne d'inspiration : Style 
Logiciel infernal : Ludlcité 
Dans l(l catégorie en questioh, faites-vous mousser : 
multipliez vos points d'expérience par 2. Puis lancez un dé 
pour le monstre. Comparez les deux chiffres : 
- Votre chiffre est supérieur : vous gagnez le combat. 
- Egalité : vous gagnez le combat. 
- Le chiffre du monstre est plus fort : vous perdez. 
Exemple : vous affrontez Le Dossier de 75 pages en 
catégorie Endurance, où vous avez 3 points d'expérience. Dé 
du monstre : 5. Vous avez 2 x 3 = 6, Il a 5 ... Vous avez gagné 1 
Si vous gagnez, vous prenez un point d'expérience 
supplémentaire dans la catégorie de votre choix. Si vous 
perdez ... vous revenez au ND O (mais en gardant tous vos 
points d 'expérience, on est gentil) ! 
Note : un monstre vaincu reste en jeu. 
Règle spéciale: les monstres des lettres 1 et L (cases de 
placement 61 et 77) sont mobiles ! Dès qu'un joueur est entré 
ou s'est déplacé dans le 1 ou dans le L, les autres joueurs 
organisent une conférence de rédaction. C'est-à-dîre qu'ils 
vont essayer de se mettre d'accord pour déplacer le monstre 
correspondant d'une case (une seule case, pas en 
diagonale). Si le monstre arrive sur la case du joueur ( .. Il me 
faudrait un volontaire pour le Dossier de 75 pages 1 .. ) : 
combat ! Jean-Michel Maman 
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283, rue du Fb Saint-Antoine 75011 Paris 
Tél : (1) 43.70.82.45 (lignes groupées) 

Du Lundi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h - Métro : Nation 

CONFIGURATION DE BASE S.B.I. 
Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série; 1 port Il et 1 port jeux. 

.~ .; 
YGAm~y .. ~ 

;;.·>"' _, 
8ASE ~ ... . 
286-20 5690.00nc 6 990.00 n e 

386 sx 16 5 990.00 ne 7 390.00nc 

386 sx 25 6290.00nc 7 690.00 ne 

386 DX33 C. 7990.00 nc 9 390.00nc 

486 DX 33 C. 11 390.00 ne 12790.00nc 

486 DX50 C. 15990.00nc 17 390.00 nc 

SBI 486 SX33 
1 Mode RAM 

Disque dur 40 Mo 
Un lecteur de disquettes 3/2 (1 ,44 Mo) 

Carte VGA 512 kQ (1024 X 768) 
Ecran S-VGA couleur (1024 x 768) 

Carte Sound Blaster Il 
Souris avec tapis 

Un logiciel de dessin et un jeu au choix 
DR DOS6.0 

11 990 F TTC 

Souris 3 boutons 150 F TCC 
Sound blaster 1190 F ne 

Sound blaster Pro. 1990 F ne 
Imprimantes : 

STAR LC20 1850F ne 
STAR LC24-10 2850 F ne 

Autres nous consulter 

Expédition dans TOUTE LA FRANCE 
Demandez nos tarifs revendeurs 

''$.V.OOUleur 
OPTIONS SUR LES 

7 290.00 ne CONFIGURATIONS SBI 

7690.00nc - disque dur 85 Mo : + 990 F 

7990.00 nc - disque dur 125 Mo : + 1 800 F 

9590.00 nc - deuxième lecteur : + 450F 

12990.00 nc - 1 Mo de RAM supplément : 450 F 

17 590.00 ne 
- autres : nous consulter 

SBI 386 DX 33 
1 Mode RAM 

Disque dur 40 Mo 
Un lecteur de disquettes 3/2 (1,44 Mo) 

Carte VGA 512 ko (1024 x 768) 
Ecran S-VGA couleur (1024 x 768) 

Carte Sound Blaster Il 
Souris avec tapis 

Un logiciel de dessin et un jeu au choix 
DR DOS 6.0 

10990 FTTC 

SBI 386 SX 25 

1 Mo de RAM 
Disque dur de 40 Mo 

Un lecteur de disquettes 3/2 (1,44 Mo) 
Carte VGA 16 bits 256 Ko 

Ecran VGA couleur 
Souris avec tapis 

DA Dos 6.0 

8390 FTTC 

FACILITÉ DE PAIEMENT 
Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR : 
Si, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait, Binaire s'engage à vous 

remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 



----,---------Sésame 

Pour Atari ST 
enGFA Basic 

Void la suite 
et la fin du premier 
programme et le 
début du second ... 

Heu~ j e crois qu'on en était là? non? 

DATA 03, FF, 22. PC. OS. OO. 00, OO, 22, FC, '09. 
OO. 00, OO, 22, FC, OA, OO, OO. OO, 50, E9, FF, FF. 
42. 99, 51. es. FF. E6. 4 J. E9, OCCl 
DATA OO. 00, IC. D8, 22. 79, OO, OO. 25, 06. D2. 
FC. 14, OO. JS, 3C, 01. SO, 70. OO. 72, oô, 74. OO, 
76.00.36, 30, 00. 00.06.70. 0S09 
DATA 10, OO. D6, 70, 20, OO. C6, FC. 01, 54, EO, 
SB, B6. 44, 64. OO. 00, 24, E9, 4B, 45. Pl, 30, OO, 
36. OO. E2, 4B, 15. 43. OO, OA, OAD9 
DATA 36. 01. E2. 4B. 15, 43, 00, 06, 36, 02, E2. 
W . 15. 43, OO. 02. 51. EA. 00, OB. 54. 42, B4. 7C, 
OO, 20, 6D, OO. FF. BC, 54, 41, 096A 
DATA B2. 7C, OO. 20, 60, OO. FF, BO. 54, 40. BO. 
7C, OO. 20, 60, OO, FF, A4. 20, 79. OO. OO. 25, 06, 
70.00,72, 00, 74.00, 36, 3C,09E6 
DAT.i\ 03. FF. 4A, 28. 00, OB, 67, OO, OO. 16, 11. 
40. 00, 02, ll, 41, OO. 06, Il. 42, QO. OA. 51 . ES, 
OO.OB,60.oô,oô,OE,10.2S.04EE 
DATA OO. 02. 12. 2S. OO. 06, 14, 2S, OO. QA. 41. 
ES. OO. 10. 51. CB. FF.1)2, 4E, 75, OO. OO, OO, OO, 
00. 00.00. 01.00.02, 00.03,0577 
DATA OO. 05, OO. 06. OO. 09, OO, QE, 00, 16, OO, 20, 
OO. 33. OO. 50, OO. SS. OO,P3, 20, 79, OO. OO, 24, 
FA. DO, PC, 04, OO. 43. F9, 0719 
DATA OO. OO. 07. 3C. 30. 3C. 03. FF, 74. OO. BO. 
51. 6C, OO. OO, 10, 43, 69. OO. 02. B4, 7C. OO. 23. 
67, 00, 00. 04, 52.42, ll, 02.0735 
DATA 51. es. FF. ES. 4E. 75, 7A, OO, lA, 3A. E2. 
FA, OC. 79. OO. 08. OO, OO. OO. 24. 6D. OO, OO. 04. 
7A, 62, CA, FA, E3, 12, OC, '79, OBA9 
DATA OO. 08. OO. 00, OO. 24, 66. 00.00. 0,E, 4A. 
39, OO, OO, OO, 29. 67, OO, OO, 04, DA, 85, OC. 79, 
00,08. 00, 00, 00,24,6D, 00, 0434 
DATA OO. OA. 70. 00, 10, 3A, E2. BD, EO. AD. 20, 
79, OO, OO. 24. FE. 5S1• 48, 70, 01 , 74, OO. 34, OO, 
E9, SA. 26. 05, 86, C2, 30, C3. OB3D 
DATA 42. 43, 86, C2. 30, C3, 52, 40, BO, 7C. 04, 

OO. 6D. OO. FF. E6. ôC, 79. OO. 09, OO. OO. OO, 24, 
60, OQ. OQ, 08, 4E, B9. OO, 00, 0902 
DATA lF. BE. ·Œ. 75, 4A. 39. OO, OO, lE. E4. 66, 
OO. 01. .2C. 50. ~. OO. OO. IE. E4, 46, FC, 23. 00, 
48.E7, FC. F6.0C.79. 00.0S.OB16 
DATA OO. OO. OO, 24. 64, OO. OO, 36, 4A, 39, OO, 
00, lE.E5,67. 00.00. 84,42, 3S.FA. 19.21.FA, 
B3. CS, 01, 34, 11, FA. E2, 46, 09EA 
DATA PA. IF, Il. FC, 00, 01. FA, 19, 20, 7A. 06, 
F6,30, B9,00, 00, 02, 54, 51,F9. OO. OO. JE.ES, 
60, 00.00.5A.,4A,39, 00, 00.0999 
DATA lE. E5, 67. OO, OO, 06. 42, 3S, S9, OL. 22. 
3A, E2, JE. 20. 01, IJ. CO. 89. 07, El , 58. Il, CO, 
89.05,48,40. ll.C0. 89,03.09CF 
DATA 06. 81, OO. OO, 08, OO, 11, Cl, S9, 13. El, 
59. 11. Cl. S9. 11, 48, 41. 11. Cl. S9. OF. 4A. 39. 
OO, OO, LE, ES, 67, 00, 00, 16. OS99 
l:>ATA l J, F9, OO. OO. OO, 27. 89, 21, LI, FC, OO. 
03. 89. 01. 51. F9, OO, OO. lE, E5, 13. FA, OO, SC. 
OO. OO, JE, E5, 51.F9. OO, OO. 09A8 
DATA lE, E6, 4A, 39. OO. OO. '24. ES. 66. OO. OO, 
OE, 61. 00, E7. 12. 61 , OO. F2. lA, 61, OO. F3. 08. 
4C, OF, 6F, 3F, 51. F9. OO. OO. OA4D 
DATA lE, E4, 4A, 39, 00, OO, lE, ES, 67. OO, po, 
40, 52. 79, OO. OO, 1E, BA. OC. 79, OO, 02, OO, OO. 
lE. EA, 6D, OO, OO, 26, 48. E7, OS56 
DATA FC, F6, 61 , OO, E6, DC, 61, OO, Pl. E4, 61. 
OO. E6, 04, 6 l , OO, Pl, OC. 4C. DF, 6F, 3F, 42, 79, 
00,00.1E.EA,50,F9,00,00.0F79 
DATA lE, E6, 51, F9. OO, 00, Œ, BS, 4E, 73. 51. 
F9. OO, OO. IE. ES, 42, 79. 00, OO, 1E, EA, 4E, 73, 
50,F9,00,00, lE, E8,4E. 73, 0BF9 
DATA OO, OO. OO. 00, OO. OO, OO, OO. 4A. 39, OO. 
OO. 00, 29, 67, OO. OO, 2A, 20, 79, OO. 00, 24. F2, 
70, OO, 32, 3C, 03, FF; 34, 00, 0500 
DATA 54, 42. E4. 4A. B4, 7C, 01 , OO, 60. OO. OO. 
04, 74, FF, OA, 02, OO, 80, JO, C2, 52. 40, 51. C9, 
FF.86, 20, 79, 00, 00, 24,F6,0B7B 
DATA 70, IF, 22, 3C. SO, SO, 80, 80, 20, Cl. 20. 
Cl, 20. Cl. 20, Cl, 20. Cl. 20, CI , 20. Cl. 20, Cl, 
51. CS, FP, EE. 4E. 75, 4A, 39, OE4 I 
DATA OO. OO. OO. 26. 67. 00, OO. 72, OC. 79. OO. 
OA, OO, OO, OO. 24, 66. OO. OO. 36. 20, 7A, 05, 90. 
70, 00, 22. OO, El, 89, EB, 89, 06ED 
DATA 34. 3C. OO, FF. '76, OO, 36. 3C, 10, OO, 3S, 
OO. E9. 4C. 96, 44. 30, C3, 48, 43, 06, 81. 48, 43, 
51. CA, FF, F6, 50, 40, Bo. 7C. OCDA 
DATA Ql. 01. 6D, OO. FF,.D6, 4E, 75, 20. 7A, 05, 
se. 70.00. 22,00. El. 89, 34, 3C, 00, FF. 76, 00. 
36. 3C:, 00, 80. 38, OO, E2, 4C, OA3B 
DATA 96, 44, 10, C3, 4S, 43, 06, 81, 4S. 43, 51. 
CA. PP. F6, 58, 40, BO, 7C. 01. 01. 6D, OO. FF, DS, 
4E, 75, 41, F9, OO. 00, 25, OA, OD60 
DATA 22. 79. OO. OO, 25. 02. 47, F9, 00, OO, 07, 
3C, 2A, 79, OO, OO. 24, FE. 30, lB, 67, OO. OO, 2A, 
20,C9,D0.40, 00, 40,20,35,0844 
DATA OO. 00, 72. 00, 34, 3C, OO, F9, 26, 01, D2, 
80, 4S, 43, 4S, 41. 96, 41. 4S, 41 , 44, 43, 32, C3. 
Sl. CA, FF,EE, 60, 00, FF, lJ4, OC7F 
DA TA 4E, 75, 41. FA, OF. DC. OC. 58, 60, IA, 66, 
OO, 01 , 9E, io, 18, 22, lS, 24, IS, 26. JS, 4J, ES. 
OO. OA, DO. 88. 02, SO,D6, Sl, OBBC 
DATA 20. 43, 43, FA, DP, DS. 20, 09, 22, 10, 67, 
OO, 01, 7E. 42, 9S, D3. Cl, 60. OO. OO, 1E. 72, OO, 
12, 10, 67, OO, 01. 6E, 42. 18, 0948 
DATA B2, 3C, 00, OJ, 66, 00, OO. OA. 1)2, PC, OO. 

FE. 60. OO. FF, ES, D2, Cl, D.I, 91. 60, OO, FF. EO . 
.i 1. FA. 00, SS, 22, 7 A , DF. FA. OFDE 
DATA 20, lS, 67, OO. OO, 7C, 6A. OO, OO, 2A. BO. 
7C. FF, FF, 66. OO, OO, lS, 32, 39, OO, OO, OO. 24, 
24, lS,26, 1S,03.02,67,00, 06CC 
DATA PF. BO, 20. 43, 60, OO, rr. nA. 20, lS, 24, 
SS. 24. CO, 60, OO, FF. DO. 24, 58, 26, 18. 22, 18. 
6'7, OO, OO, 1E. 4A, 39, OO. OO. OA3E 
DATA OO. 26, 67. OO. 00, 04. 48, 41, 34, 39, OO, OO, 
OO, 24, 05. 01. 67, OO, FF, AE,"60, OO. 00, OA, 26, 
58, 4A. 13. 67, 00,J'F, A2. 0712 
DATA 28. 03, 67, OO. 00, OE. 53, S4, D3, C4, 2S, 
09, 44, 83, es. S3, 22, 44, 24, 89. D3. CO. 23, C9. 
oo.oo.oo.1c.60,oo,FF.s2.0AE0 
DATA 4E, 75. OO, OO, 40, OO, OO, OO, 25. 06, OO, OO, 
OO. OO, OO. 19. OO. 19, FF. FF, FF. FF, OO, OO, OO, 
19.00, 00.21 , lE, 00.00.05B4 
DATA 10, 00, OO. OO. 24. FE, OO. OO, OO. OO. PP. 
FP. FF, FF, FF, FF. FF, FE. FO. 00, 10, OO, OO. 00, 
02,52,00,00.0S.00.00,00,0A85 
DATA OO. 2E. OO. OO, OO. OO. FF. FF, FF, FF, OO. 
OO, 41. OO.OO. OO. 24. EA.00.00, 01. OO. PF,FF. 
oo.oo,oo.oo.04.oo.oo. oo.011c 
DA TA 24, F2, OO, 00, OO, OO, OO, OO, 00, OO, OO, OO, 
00. 29, 00. 00,04,00,00, 00, 24, F6, 00, 00. 00,00, 
FF, FF, FF. FP, OO, OO, 0659 
DATA 04, 00, OO. OO. 24, FA, OO, OO, OO, OO, FF. 
FF. FF.FF, FF.FF.FF, FP, 00, 00,07,E6, 00, 00, 
2l,9A, 00, 00, 10, 00,00,00, 0.AD2 
DATA 24, FE, OO. OO, OO. OO, FF. FF, FF • .FF, FF. 
FF, FF.fE, C0, 00, 40, 00. 00, 00, 02, 52, 00, OO, 
46, 50, OO. 00, 25. 02, OO. OO. OB2A 
DA TA OO. OO. 06, OO, 06, 00, 00, 00, OO. OO, 20, 79, 
00,00,00, 14. OC,90, 50, 41. 43, 4B, 67, OO, OO. 
36, OC, AS, 4D, 2E, 4B, 2E. 04B9 
DATA 04. 3S, 66, OO, OO, 7A, 7E. Œ. 70. OO. 4A. 
6S. OO, 2A, 67. 00, 00,.04, 52, 40, OO, FC, OO, 1E. 
51, CF, FF. 'PO, 72, OA, E3. AS. OBOl 
DATA 23, CO, 90, OO, OO, 20, 51 , F9, OO. OO. OO. 
54. 4E. 75. 48. 7A. OO. 06. 60. 00, OO. BA. 54, 68. 
69. 73, 20, 6D. 6P, 64. 75. 6C, 091F 
DATA 65. 20. 69. 73, 20. 70. 61, 63. 6B. 65. 64. 
2E,2E, 2E,20, 53,61, 76, 65, 20, 66, 72.6F.6D. 
20,41.75. 64. 69.6F, 53, 63, 0ABE 
DATA 75, 6C, 70, 74, 75, 72, 65, 20. 77. 69. 74, 
68, 20, 70, 61, 63, 6B, 20, 6F, 70, 74, 69. 6F, 6E, 
20. 6F, 66, 66, 21, OO. 4S, 7A. OBA3 
DATA OO, 06, 60, OO, OO, 6A, 54, 6S, 69, 73. 20, 
6D. 6F,64, 75, 6C, 65, 20, 69, 73,20.6E.6F, 74. 
20, 61, 6E. 20, 41, 75, 64, 69, OAOD 
DATA 6F, 53, 63, 75, 6C, 70, 74, 75, 72. 65. 20, 
6D, 6F, 64, 75, 6C, 65. 2E. 20, 53, 61, 76, 65, 20, 
66, 72, 6F. 6D, 70, 41. 75, 64, OBC7 
DATA 69, 6F, 53, 63, 75, 6C, 70, 74, 75, 72, 65, 
20, 77. 69, 74, 6S. 20, 70, 61, 63, 6B. 20, 6F, 70, 
74,69,6F,6E,20,6f:,66,66,0C4E 
DA TA 20. 74, 6F. 20, 63. 6F, 6E. 76, 65, 72, 74, 
21, OO, OO, 3F. 3C, OO, 09, 4E, 41, SC, 4F, 50, F9. 
OO, 00, OO, 54, 4E, 75, 42, A7, 094C 
DATA 3F. 3C, OO. 20, 4E, 41, 2F, 40. OO, 02, 61, 
OO, OJ, 6A, 4E, 41. se; 4F, 4E, 75, 42, A7, 3F, 3C, 
OO, 20, 4E, 41. 2F, 40. OO, 02. 06E~ 
DA TA 61, 06, 4E. 41, SC. 4F, 4E. 75, OC. 79. OO, 
OS, OO, 00, OO. 24. 67, OO, OO. OC. 51. F9, OO. 00, 
oô.29,60,00, 00. l2,4A,39.05FO 
DATA OO. 00, 00, 26, 66, 00, 00, OS, 51. F9, OO, OO, 



OO. 29. 2F. 38. OO, 08. 20, 4F. 21, FC. oo. OO. 23. 
2A, OO, 08, 4A, 38, 89, 01. 0563 
DATA 50, F9, OO, OO, 24,E2, 2E, 48, 21, OF. OO, 
08, 61, OO. FD. 2A. -ZO, 79, 00, 00, 00, 2E, 23, C8. 
OO, OO, OO. 2A. 33, FC. 4E, 73, 0921 
DATA OO. 00, 28, 04, 61, OO, DO. BA. 20, 79, OO, 
00, 00, 2E,30.3C. 03,FF,OC. 79, 00,08. OO.OO, 
00, 24, 60, OO, OO, OC. 22, 3C. 05El 
DA TA 80. 80, 80, 80, 60, OO, 00, 08. 22. 3C. 02, 
00, 02, OO, 20. Cl, 51. C8, FF. FC, 61, OO, F8, 70. 
61, op, F.B. '6E. 4E, 89, OO. OO, OB59 
DATA lC, FS, 4E, B9, OO, OO, lF, 42, 4A, F9. OO, 
00, OO, 60, 66, OO, OO; 08, 4E, 89, OO, OO. 03, FC, 
20, 79, 00, 00,24, F6, 43, F9,0982 
DATA OO, 00, OF, 08. 45, F9, OO, 00, OD, 96. 70. 
03, 22, 88, 23, 48, OO, OC. 23, 48, OO. 08, 23, 48. 
OO. 16,23, 48, 00, 12,25,48, 063A 
DATA OO. 08, 25. 48. OO, OC, 43. E9, OO, 2E. 45, 
BA, OO. 2C. 51. C8. FF, DC. 33, PC, FF, FF. OO. OO, 
OF, D2, 61, OO. F9. 4A, 50, F9. 0025 
DATA OO. OO, lE. E6. 46, FC, 27. OO. 61, OO. OO, 
88, 33. FC. FF. FE. OO. OO, OE. 4A. 21. F9, OO, OO. 
01, A4, 01. 34, 21, PC, OO. OO, 09EB 
DATA 10; AS. 01. 10, OO, 88, OO, 20, OO, JO. FA. 
06. 00, B8. OO, 20, OO, 10. FA, 12. 42. 38, FA. 19. 
02. 38, OO, FO, FA, JD, 11. PC. 0980 
DATA OO. F6. FA, 25. OO. 38, OO, 07, FA. ID. 08, 
88, OO, 03, PA, 17, 46, FC. 23, OO. 4E, 7S, 46, FC. 
27. OO, 4A, 39, OO. 00, 24, E2, OA59 
DATA67.00, 00, 06,42.38.89,01 , 6J , 00, 00, 58, 
21. PC, 07. 00, FF. OO, 88, OO. 21, FC, 08. OO, OO, 
00. 88.88.21,FC.09,00,0830 
DA TA OO. 00, 88, 88, 21. PC, OA. OO. OO. OO. 88, 
88. 46, PC, 23, OO, 4E. 75, 43, F9. OO, OO, 2S,A2. 
12, FS. 82. 60, 12, FS, 82, OA, OAF4 
DATA 12, F8, 80. 01. 41, FS, FA, 01. 70. OE, 12. 
DO, 41, ES. OO, 02, S l. es. FF, F8, 41. Fil. OO, 08. 
70, 40, 22, 08. SI. C8, .FP. PC, OF66 
DATA 4E. 7S. 41 , F9. OO, OO, 2S, A2. 4A, 18, 11 . 
08, 82. OA, 11. 08, 80, 01, 43. FS, FA. 01. 70. OE. 
12. 98, 43. E9, OO, 02, SI . es. OBAA 
DATA FF. FS, 43, F8, 00. 08, 70, 4D, 22, D8. 51. 
C8.FF, FC, 4A, 39, 00, 00, 24, B2,67, 00,00. 06, 
42. 38. 89, 01. 4E. 75, OO, OO. 08C2 
DA TA OO. OO. OO. 00, 00, OO. OO, OO, OO. OO, OO. OO, 
oo.oo.oo.oo.oo.oo.oo.oo.oo.oo,oo,oo.oo.oo. 
oo,oo,oo.oo.00.00,0000 
DATA OO, OO. OO. OO, OO, OO. OO. OO, OO, se. AA. 
06, 12. 06, 06. 06, OC. 08, OC. OC. lC, 04. 04. 04. 
04,04, 04, 04, 04, 04, 04, 04,0IA4 
DATA 06. OA, 2C, 04, 04, 04, 04, 04, 04, 04. 04. 
04, 04. 04, 04. 04, 04, 04, 3C. 22. 28, 28. 28, 10, 
06, lC, 08, 16, 08, DO, lA, 42, 0202 
DATA 06, 68. 06, OC, 08, 88, 06, 06, 12, 1(), 08, 
06, OB, 08. OA. 08. 08, OE, 08. IC, A4. 3E, 01. 01. 
DA, 06, 08, 48, 01. 06, JE. 08. 04C5 
DA TA 28. OE. 08, 08, 06. 06, SA, 06. 24, 08, 3C. 
08. 14. 01. 66, OJ , CC, 06. 88. 2E, 04, 04, 04, 04. 
04, 04.04,04,04, 04,04, 0A.03SC 
DATA 10, 06, 14, 18. 06, 12, 04. OC, OA. 38. 34. 
OC, OA, 18. SA, 7A. 2A, 2C, 42, 06. 88, 06, 2E, 4A. 
6A, 42, 06, 06. 2A, 18, 18, lE. 0486 
DATA se. 18, 34, 06, 06. 2A. 18, 18. 68, 46. 06, 
06, 2A, 18, 18, 48. 26, 2C, 30. 6B, 3A, SE, 2J\, 2C. 
30. 72, 3A. 62, 28, 12, 26, 06, OSEC 
DATA 6E. 62, OA, 30, 12, OA, OE, 12. 28. OA, 08, 

OA, JO, OA, 24, 06, OA, 3A, OA, OE, 08, 06, 06, lA, 
06, OA, 08, 22. 06, 06, 08, 06, 02AC 
DATA 08, LO, OA. 28, 24. OC, 70. 06, 06, 06, A6, 
2A, OC, 2E, OE. 14, OS, 14, 08, 10, JO, OC. 08. LO. 
14.08, 14,08, 12,36.06,D0,03E6 
DATA 34, OA. OA, OA. OC, OC, 10, 06, 08, OA, OC. 
28, 06, ()(), OA, 06, Q!i, 06, 30, OA. 10, 06, 08, 3E, 
38, 30. 2C. OO. OO, 28, OO, 60, 02AO 
DATA OO, 01, E2, OO, 47, B2. QO. 06. DD. OO. 98, 
FO. OO. 00, OO, OO. 04, OC. 06, DF. 80, OO, OO. OO, 
00, 00.04,04,48. CS.00.00.0704 
RETURN 

Aprés avoir tapez tous ces zolies 
chiffres, aous allons attaquez la 
pratique. 

' Audio Sculpture Replay Routines 
' Copyrigh1 1991. Synchron Assembly et Expose 
Software 
' Rem: L'utilisa1ion de RCALL au lieu de CALL es1 
du un à bug "mineur" du GFA 3.60 
' qui peut planter si l'on fait un appel avec la 
fonction CALL. 

RESER\TEJOOOOO 
'DIM dummy%(15) 
a%=MALLOC( 100000) 
FTI.ESELECT "", "" .mnameS 
of module to load ... 
JF EXIST(mnameS) 
TFa%>0 

BLOAD "cyber.b".a% 
prg_base%=a%+28 

' Load tbe·desired module! 

. I Name 

OPEN "i",#L.mnameS 1 Find lenglh 
ofModul!! 

len%=:LOF(#1) 
CLOSE#! 
b%=MALLOC(len%) ! Reques1 

Memory 
1Fb%>0 

BLOAD mnameS,b% 
{prg_base%+20l=b% 1Poinler10 Stan of 

Module 
{prg_base%+24 J=b%+1en% 1 Pointer to End 

of Module 

PQIŒ prg_base%+37:8 J Output Mode 
Seleator 

' 0 Internai sound 
' l ST Replay Mono 
1 2 Centronics Mono 
' 3 Stereo Intemal/Replay 
' 4 Stereo lntemal/CentJ;onics 
' S Stereo Rèplay/Centronics 

6 Replay Stereo 
' 7 Replay Profossional 
' 8 STE with full frequency control 
' 9 STE wilh quanlized frequencies 
' l 0 STE extended to 16-bits 

POKE prg_base%+38.l 1 Volume Control . . 
O=Off. l::On 

POIŒ prg_base%+39,2 ! STE frequency 
(c;>=6.2Sk:Hzll=l2.5kHz/2=2SkHz/3=501cHz) 

POKE prg_base%+40,49 1 lnteoup1 
Frequency = 614400 d.ivided by this value 

POKE prg_base%+41.0 1 Oversample. 
O=Off, l=On. only output mode 8 

' Find The Number of SanlJ>les used and 
request a4ditional memory needed ... 

BY1E{prg_ba.se%+96}=0 J A new 
module is about to !>e used ... 

RCALL prg_base%,dummy%0 
jtelocate Code and f'md amount of memory needed 

topmem%=:{prg_base%+28 l J Pointer to 
end of bss of lhe replay routine ... 

c%=:{prg_base%+32} ! Number of 
bytes .needed just after the module ... 

c%:=MALLOC(c%) ! Request 
Memory 

1Fc%>0 
ON BREAK GOSUB exit 
REPEAT 
restan 

REPEAT 
OUT4.18 1 Tum off mouse to stop 

intemaJl( intederence 
' Stan singingl 
z~g_base%+ 12 
RCALL z%.dummy%0 

roonken2 
-INP(2) 

z%=p(g_base%+16 1 S1op now: 
RCALL z%.dummy%Q 
OUT 4.8 1 Tum On Mouse 
ALERT l. ''Cioose 

Option:",3."RESTARTICONTINUEI STOP".!'% 
UNTil. rl'c><>2 

UNTILr%=3 
· The end of it aU! 

-MFREE(c%) 
.Module Memory 

END.IF 
-MFREE(b%) 

Memory 
END.IF 
-MFREB(a%) 

CodeMemocy 
ENDIF 

END.IF 
EDJT 

! Re le a.se After 

! Re.lease Module 

! Release Replay 

Il ne manque que les "procedure" et 
enfin vous allez pouvoir écout~r de la 
superbe musique soundtrack ea GFA el 
en interruption! Mais pour cela, il faudra 
attendre le prochain numéro. Byebye! 

JUJU & CLARKETI'E 



• index 

ComP-létez 
votre collection 

Bancs d'essai Advanoed Destroyer Slm.ibtor n"88.p. 48 ~Wars rf'80,p.54 Jimmy White's WhirlW.nd Soooker n" 96, p. 4-0 

Alari 1T n" 71, p. 31 Advri1ige T emis rf'99, p. 48 Elf n°94,p.68 .bnpiog rf' 18, p. 72 
(])! n°69,p. 22 The Adventure of lJnk n" 79, p. 51 E-Motion n"77,p.50 Jupi!er's Masterdrlve n"86, p. 50 
EuroXT n"75. p. 30 Aero Blaster n°86, p. 40 Escape from the Planet of Kalaan n• 79, p. 48 

GameBOI/ rf'73,p. 28 AftertheW!lf n• 76. 11· 62 the Robot Monsters n" 78. p. 58 l<lck Off Il n• 81, p. 62 
n"77,p.31 L'Aigled'Or2 n• 98, p. 59 ESS n" 75. p. 49 KilleibaJJ n°99, p. 51 

Konbt n"65, p. 23 Aldynes n"90,p. 66 Eswat rf 83, p. 65 Klll!ng Cloud n°91, p. 62 
n• 71.p. 30 Allen Breed n°98, p. 61 Extase n" 79,p. 56 Killiag Game Show 11"83.p. 80 

i.y!il n"76,p. 29 Alpha Wave.s n"84, p. 88 F19 Steakh Rghter n" 81. p. 70 Klax n"78,p.55 
PoWt N'llllelldo rf'77, p. 31 Al!ered Be.ast n" 71. p. 62 Fll7A rf'94,p.46 Knights of the Sky rf'86, p. 34 
5ega 16blts rf' 71. p. 31 The Amazlng Siiderman rf'87, p. 59 Fiendish Freddy's n" 71, p. 64 l.astffi$3 rf'96, p. 50 
Stacy 4 n"71, p. 31 TheApp""'1tiœ rf 82, p. 58 Aghter Bomber n• 75, p. 50 Leander n°99,p.66 
Super Famlcom, Game Gear, ArmOUl"Geddon n°92, p. 62 Rnal Fight n"88, p, 50 legend of Hero Tonma n°90, p. 72 
PCEnglneGT n"87,p. 82 Atomlc R<Jbo.l<ld n• 84, p. 80 Are andBrlmstone rf 80, p. 59 Lemmings n• 89, p. 50 
Supergiafx n"76,p. 28 ATP n•90, p. 61 Flœ and Forget Il 11"84, p. 90 UiX Attack Chopper n• 78, p. 60 

Augusta Golf n"92. p. 60 Fll'SISamw-ai n"96, p. 46 Ufe and Death U, the Brain n°88,p. 57 
Dossiers Les Avenlures de Moldar n"96, p. 54 Righi ol the lolruder n"83, p. 66 The Ught ColTklor n°84, p. 61 

A~ n" 86, p. 56 Ri!#t SinUator IV et Designer n°90,p. 56 Links: The~of GcJi rf'89, p. 60 
CDROM n"98.p. 94 &Iman n" 71, p. 60 Flimbo':s Quest n"81, p. 66 l.ogical rf'93,p.63 
CES Las Vegas n"88,p. 94 Battlechess n n• 84, p. 64 Flood n"81, p. 65 Loon n"78,p. 70 
Consolts 16 bits n"73,-p.l00 Battle Command n• 87, p. 64 AyFighter n"86,p.~ Loma n•90,p. 62 
Couts de dessin n°74, p. 98 Battle Sqliadron rf'74,p. 44 Formation Socœr n"Sl,p. 60 Lost Dutchman Mine n• 77,p. 56 
De l'ercade au micro n•68, p. 80 Battlestorm n"89, P" 54 F-15 Sbikes Eagle D n" 70, p. 51 Lotus Esprit Turbo Olallenge n"83,j>. 90 
Oémœ n"91, p. 94 Blrds of Pray n"99, p. 62 Fred n" 76, p.55 l.olu5 n n°95,p. 84 
Emula tan n"78, p.106 BlockOut n"76,p. 57 FulCootact n"90, p. 57 Maglo: Pockets rf' 94,p. 62 
Glpr 51 •dans la micro rf 89. p.96 TheBb!Max n"84, p. 78 Fui Meeal Planete n"76, p. 52 Manc:he:ster United n"77,p. 60 
Gierre des consdes n" 81, p.104 Booly n"91,p. 66 F29 Relalator n"75.p. 59 MalT}I faces ol Go n"93, p.66 
lmpmm!es n°82,p.120 Brat n"92, p. 66 n• 79,p. 47 MarchenMau n"88, p. 55 
Jeux d'aventure rf 70, p. 94 The Bralnles n"95, p. 68 n"92. p. 59 Marwll.and n"93, p. 56 
Jeux d'échecs électroniques n"77, p. 86 Bridge Player 2150 Galactlca n"78,p. 66 GauntletID n°93, p. 61 MeanStreels no86, p. 44 
Jeux de guerre n• 71, p. 96 Bruce Leel.iws n"76,p. 58 Genghis Khan no 86, p. 36 MegaMan2 n• 89, p. 53 
Jeux de plates-fonnes n"74, p. 82 Budokan n"74,p.48 GhœtBattle n"92,p. 53 Megalortress n" 95,p. 72 
Joys!ld<s n°80, p. 84 Cabal n"73,p. 74 GhœtbustmU ri' 73, p. 70 Merchant Colony rf' 91. p. 54 
Mai!mei \OS mémœes rf' 73, p.126 CadaYer n"83. p. 72 Ghœts'n Goblins n"79, p. 50 MelillMWnt n"91.p. 53 
Mic:ro i' Fub.a- • CD n"83,p.134 Captain Plaoet n•94, p. 66 Ghouls'n Gbœts rf 73,p. 56 Mlckey Moose ùistle ol llision n"87, p. 61 
Micro sans accrocs n"86,p. 96 Caplllle n°84, p. 92 n"82, p. 56 Microprosé Golf rf'94, p. 48 
Micro Klcl's n"99,p.90 Car-Vup n•88, p. 49 GoPlayer n• 90, p. 59 Mklnlght Reststanœ n"82,p. 78 
MICI05 et camescopes n"96, p. 92 Cardi!IXX n°99, p. 49 Gobliiins n°98, p. 50 Midwinter rf' 76, p.68 
Modem, mode d'emploi n°75,p. 88 Castle of Dr. Brain n• 98, p. 55 Gods n• 90,p. 63 M!Miter Il. Rames of Freed<iln n°89, p. 56 
Musl~ et micro n• 76, p.100 Castle of Illusion rf 88, p. 54 Gold of the Aztecs n" 82,p. 55 MrHefi n°70, p. 52 
NCJUveaux WIB n" 70, p.110 Castlevarua rf 89, p. 58 GoldenAM n"77,p.55 Ml Abrams Tank Sm.ilation n• 78, p. 54 
o.dlnateurs et magnétœcopes n• 71.p. 122 Celtk l.egends n"95, p. 76 n"86, p. 48 Ml Tank Platoon n• 71, p. 58 
Presse lnlanatianaJe rf'87,p.104 Centrefold Square n"73,p. 64 GrandPrix n°98, p. 53 Mom1er Business n"94, p. 52 
Rtalilé \lirtuelle n"92,p. 96 Cliampionsbip Risi n°89, p. 61 Grand Prix 500 0 n"88,p. 62 Moœwalter n"83, p. 70 
Sak>n de la nn.tSiqJe 89 n" 71, p. 110 Oiaos Sbikes Back n• 74, p. 42 Grandzort n"80,p. 55 Mystic Defender rf 80, p. 62 
Scannets n•90, p. 96 OiaseH.Q n• 74, p. 66 Great Courts n• 70, p. 67 Nasar O\ailenge n"95, p. 64 
ST, Amlga contre PC ou Mac ? n• 84, p.140 Oless Champlon n• 82, p. 53 Great Courts n n°87,p. 53 NavySeals n"86, p. 52 
Scénario de jeux n°93, p.100 Oiess MMter 2100 n" 71, p. 68 Gunbœt n"79,p. 52 Nebokis2 n"95, p. 78 

n"94, p. 93 Oless 'Ptayer 2150 n• 73, p. 60 Gunship 2000 n"94, p. 58 New York Wan1ors rf'84, p. 82 
Virus n"95.p.108 Oûp's Oiallerlge n°91, p. 60 LeGunstlck n" 75, p. 56 Nll, dieu vivant n°70, p. 48 

Challenges 
Qtadel n"70, p. 58 ~ n°89,p. 62 ~Spi'lt n"81, p. 68 
Coloracb n" 78, p. 59 n"80, p. 58 Ni$Wanion n"75, p. 53 

Coosells de guerre n°76,p. 90 ComboRaœr n"78, p. 68 Hard Drlllfn' n• 74,p. 62 North and South n"73,p.50 

Courses de witure n• 87, p. 90 Conqueror n"78, p. 64 Hare Raising HaYOC n"98, p. 58 Oil Jmperlurn n"73. p. 52 
Continental Cin:us n• 74, p. 49 Hawallan Odyssey n• 75, p. 57 Onslaught n°93, p. 55 Football n°80, p. 76 OnckDown n°77. p. 54 Hea\'/Unit n• 76, p. 56 Operation Thundetbold n• 75, p. 51 Golf n"91,p. 82 Cr!meWaw.. n•86. p. 37 Hiii Street Blues rf' 91, p. 58 OvertheNet n"86, p. 38 .kuxàdeux n°69, p. 82 O;berUp n°90, p. 64 HoleinOne rf'92, p. 60 Pang n"82, p.60 

Jeux de combat n"67. p. 82 
,,_ d'expb-atiJn n• 79, p. 76 Oarkls n°74, p. 60 Harar 7.anbies n"88,p. 56 Panza KicX Bamg n"84, p. 60 
Jeux de plates-formes n"92, p. 82 Oarklsîwin n"9l, p. 56 HOlll1rfoo:.e 11"92, p. 54 ~ n" 70, p. 64 

Jeux de réflexion n"90, p. 86 Dark Centuiy n" 74, p. 58 HudsonHawk n"96, p, 42 n" 74, p. 54 
DasBoot n"84, p. 84 Hypmpeed n•99, p. 55 Pick'n Pile n"86, p. 58 Jeuxder61e n"83, p.114 Days of Thunder n• 83, p. 86 lcenmnèT n°9l, p. 55 Pinbal Magic n° 75, p. 60 Les melDE!lllS jeux d'amiture n"88, p. 82 

Les nouveaux jeux de combat n"86, p. 80 Deu.teros n• 93, p. 60 lmpœsamole n• 79, p. 60 PlpeManla n" 77, p. 57 
DevUQush n• 82, p. 66 Les lnconuptibles n• 73, p. 72 Plague n• 81, p. 80 Pilote d ·essai sur PC n"78,p. 92 
DevU 1-kmter rf'91, p. 64 lnclanapols 500 n"74, p. 64 ~ 11"80,p. 53 Les shool'em up n"76,p. 90 Old< Trzicy rf'90,p. 58 rf 82, p. 64 PoiUous Dam Oisk rf' 70, p. 47 SurUalions de corOOats naYals n"89,p. 82 

Sim.llalions de coiWle n"75,p. 76 Dise n"88, p. 59 International Soc:œr Oialenge n" 82, p. 62 ThePl:M'er n"90, p. 65 

Sinlilations de Fomrule 1 n°77, p. 74 DWile Dragon 0 n"74,p. 51 lnlesphase rf 73, p. 62 PllWl!IJ!IOllge "° 83, p. 82 
Double Dragon m rf' 96, p. 37 lntruder n"74, p. 68 P47 "° 76, p. 64 SimulaUons de sports de ballon n°70, p. 88 Downl.œd n°8l, p. 74 ltaly 90 rf 79, p. 54 i'rehl$torlk rf 92, p. 57 Simulations de tanks n"~p.126 Dragon Breed rf' 86, p. 60 lt Came from the Desert 0°74, p. 46 Prince of Perœ n• 84, p. 74 

Îennls n"-82, p, 106 Dragon Strike n"81, p. 59 lvanhœ n• 76, p. 54 Projecl Firestart rf 70, p. 49 

Hiis DylanDog rf' 99, p. 52 JackieO\an n"89, p. 52 Plrzznic n"84, p. 96 
~teDux rf 70, p. 56 JamesPond n•84, p. 72 ~ n"87,p.55 

A-10 Tank Kmer n" 78,p. 61 rf'71, p. 56 Jetfighter u n•92, p. 59 ~ n"74. p.50 
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Quick and Silva n• 92, p. 56 Welltrls n"81, p. 61 Maupltl Island n"78, p.116 Wizardry VI! 
Raguy n• 95, p. 63 West Phaser n• 71, p. 66 Megalo Mania n• 93, p. 108 Bane of lhe Cœmic Forge n" 91, p.104 
Railroad Tycoon n° 79. p. 62 Wil'(I Commander n"83, p. 76 MegatraveHer 1 n• 83, p.150 Wonderland n•86, p. 104 
Rainbow Islands n• 69, p. 44 w~ Commander , MegatraveBer U World of Adventure ll : 

n"77, p. 61 Secret Mlsslons ll n" 92,p. 52 Quest for the Andents n° 98, p.109 Martian Drearns n°93, p. lll 
RBI Il Baseball n°93, p. 57 w~ Commander n n"95, p. 60 Mighl and Magie m n°95, p.123 Xenomorph n° 79,p.100 
Realms n"99, p. 56 w~ n"82, p. 68 MokoNt n• 88, p. 112 Ys 11"82, p.138 
BedAlert n"78, p. 56 w . . n"99,p.46 Mortlœy Island 2 n" 99, p. 104 
RedBaron n"88, p. 53 WoKpack n"80, p. 50 MOOl\Stone n" 94, p. 106 Hon·•ries ~of Shlnolli n°81, p. 63 Wonder BooJ m n°71, p. 76 Murders in Spooe n"84,p.152 
Rick~O n"82, p. 74 World Class Cliess n"99, p. 58 Nobunaga's Ambitions D n" 93, p. 113 Guide 1990 n"72S Robocop2 n"86, p. 41 World Class Rt.Qby n"98,p. 65 Obilus n"89,p.108 Guide1991 n"85H Robocop3 n"98, p. 52 Wreckers n"93, p. 64 Operatlon Stealth n" 80, p. 113 Guidel992 n"97H Rock'nRol n"73,p.51 VNJF n"98, p. 64 Oo?A! n°7l, p. 140 Micro jeux : 160 pages de listings n" 1 Bodand n"94, p. 56 X-Out n• 75, p. 52 Persona! Nightmare n"69, p. ll6 
Rolling Ronny n°96, p. 48 Vœger Alr Conœt n"93,p. 52 Pham.sy sœr n n"84, p.154 

Solutions Rî~'JleU n"93, p. 59 Z-Out n"86, p. 46 Phaniasy sœr m n"95, p. 122 
Rt.Qby The World Cup n"96, p. 39 ZeroWing n"93,p.53 Pirates n°70, p. 128 
Rush 'n Attack n"70, p. 54 

SOS Aventure 
Police QI.lest Dl n"98, p.104 QtadeJ n"7l,p.144 

Rygar n"80, p. 56 Poo! of Datkness n"95, p. 121 Oungeon Master n" 61, p. 148 
Saint Dragon n• 83, p. 88 QI.lest for Gby Il n°86, p. 106 au n°67, p.100 
Secret Weapons of the Luftwaffe n°95, p. 66 The Adventures of Robin Hood n"94,p. J04 Rings or Medusa n"80, p. 112 EMra. Mlstress ol the Oark n"92,p. 112 
Shadow Danœr n°87, p. 54 Age n"96, p.105 Rise or the Dragon n° 89, p.106 Eye or the Beholder n°93. p.124 
5hadow of the Beast n• 71, p. 74 Anolher World n• 96, p. 112 Saga n°88, p.112 Fétiche maya n"76, p.116 
Shadcm of the Beast Il n°82, p. 76 Anneeth 1 n°93, p. ll6 Savage Empire n"87, p. ll5 Indiana Jones 
Shadow Warriors n" 81, p. 76 Bandll Klngs of anlent Oiina n°93. p.110 Sdaw n"88, p. 112 and the Last Crusade n" 77, p. 101 
ShermanM4 n°75, p. 48 Bard's Tele Ill n"86', p. 109 Search for thé King n°82, p. 134 l..eisure suit l.arry Ill n"89, p.112 
Shinobl n"71, p. 55 B.A.T. n" 74, p. 121 The Secret of Monkey Island n• 82, p.136 Lemmlngs (codes) n"91, p.113 
ShufAepuck Cafe n• 71, p. 54 B.A.T. 2 n°98, p. Jl2 Shadow Sorcerer n° 95. p. 126 Loom n• 90,p.113 
Sideshow n• 76, p. 60 Batdernaster n°84, p.156 Shogun h0 6~, p. 114 Maniac Mansion n°95, p. 132 
Silenl Service U n• 82, p. 50 Baltlelslc n°94, p. 102 SlmAnt n"98, p. l1l New ZeaJand Stmy n"73, p. 150 
SunOty n• 71, p. 70 Baltleîech Il : The Simpsons : Operation Stealth : 
SunEarth n• 89, p. 64 ~nt Hawk's Revenge n" 87, p. ll4 Bart VS theSpace Mutants n"94, p. 100 Secret Defense n" 87, p.120 
Simulera rf'82, p. 54 ge~ o• 90, p. 107 Space 1889 n"98, p. 108 Pollœ Quest Il n" 95, p. 133 
SBders n"84,p. 76 n• 70, p. 132 S~ce QI.lest IV n"90, p. 106 Populous n• 79, p.110 
SooShuSi n"98, p. 54 Buck Rogers : Slarfllght n" 76, p. 109 el rf' 80, p. 120 
Sooic the Edgehog n"93, p. 68 Countdown Io Doomsday n"87, p.112 Starflight li n°77, p. 96 Princeof Persia n"95, p.130 
SpaceAr.e n"75, p. 54 Centurion, 0erenc1er or Rome n" 92, p. 104 Star Vega n° 78, p. 118 Secret ol the Mookey lsland n°94, p. UO 
Spedal!U n"86, p. 42 Champion of the Raj n°92, p.106 Storm Mas!er n"99, p.103 ~ ol the Beast r/'75,p.106 
SpindinyWorkls n"87,p.60 Champions of Ki;m n"Bl, p.126 Super Hydlide n"83, p. 146 SpaœQue:stm rf'90, p. 110 
Starush n"96, p. 34 <Mzation rf' 98, p. 103 Suspldous QJgO rf'96, p. 106 Targhan rf'68, p.129 
SIIider n• 83, p. 78 The Colonel 's ~ rf'77,p. 94 Sword of Vermllion n"88,p. 106 n"69, p. 120 
TheStrlder n°70, p. 62 Conan the Qmmerian rf' 96, p. 110 Swords of T wili!# n" 73. p. 142 Ultima VI n"88, p.114 
StuntCar n°70, p. 60 Conques! of Camelot rf' 79, p.102 T angled Tales n"76,p.108 UltimaV n"98, p.116 
SU-25 So\iiet Allack Aghler n"83, p. 64 Conques! of the Longbow n•98, p. 113 The Thini Courier n"80. p. IJ5 Les Voyageurs du temps n"78, p.122 
Supaplex n°96, p. 36 Countdown n" 89,p. 104 Ultima VI n" 78, p. 119 n"79,p.106 
Super Monaoo Grand Prix rf' 82, p. 72 Croisière pour un cadavre n" 93, p. 117 Les Voyageurs du temps n"70,p. 126 Z.adl Mc Kraclœn ru n" 68, p. 129 
Super Off Road rf' 84, p. 70 Oys1als ol Arborea n"88,p.ill Waly Bearnish n"98,p. 106 Ill n" 74, p. 122 
Super Voleybal n°82,p. 80 Damocles n" 81, p. 128 
Super Wonlerboy in Monster Land rf' 73, p 68 The Oark Heart ol Uulaul n" 91, p. 106 

BON DE COMMANDE . Superstar Soldier n"82, p 52 Death ~ts of Kiynn n"9l, p.108 
Swap n°87, p. 62 Dragonllig t n" 83, p.152 , 
~itchblade n• 74,p. 56 OragonWars n" 74, p. 154 DES ANCIENS NUMEROS DE TILT 
Switrhblade D n"92,p. 50 Dragons Breath 11"76. p. 110 
SWIV rf'89, p. 59 ~!n°1Flame n• 75, p. 100 A retourner à TI/t Service abonnement, 
TeamSuzukl n°87, p. 56 n°75, p. 96 BP 53, 77932 Perthes Cedex. TeamYWee n• 87, p 57 Elvim n• 88, p. 104 
Teenage Mutant Hero TurUes n°98, p. 57 Elvira u 0°99, p. 106 

Vous pouvez également vous procurer ces numéros à Tilt TennisCup n• 77, p. 48 Explora m n• 86, p.107 
T enoinalor 2 n• 93, p. 72 Eye or the Beholder n• 90, p.104 à l'accueil : 9-11-13, rue du Colone.1-Pierre-Avia, 75015 Paris. 
ThlnkOœs n• 98, p. 62 Eye of the Beholder Il n"99, p.101 
Thunder Force m n• 81, p. 58 FascinaUon n°96, p.118 Attention, les premiers numéros, 
Thunderstrîke n• 80, P• 60 Fnte-Oates of dawn 0° 95, p. 127 jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés. 
ile Break n• 79, p. 46 FéUchema~oa n° 73, p.138 
TigerHeli rf'77, p. 58 The Final Battle o• 83, p.148 Je désire recevoir les numéros suivants : Tùt n• 91, p. 52 Anal Command n°76, p.107 
Tune n"75,p. 55 Are King n" 73, p. 144 
Tip Off n"99, p. 53 Hard Nova o• 88, p.107 
Tokl n"88, p. 58 Heart of China n• 93, p.106 

Nombre de numéros CJ Toumament Golf n"89,p.55 Helmdal n°96, p.107 
T OWlll" of Babel n"76, p. 70 HeroQuest n" 92, p. 107 

Somme totale l=i Îoycla Cellca n"86, p. 54 Hero's Quest n• 74, p. ll4 
Trex Wanior n°98, p. 68 Hound ol Shadow n" 73, p. 140 
T riple.Baitle FI n"76, p. 61 Hunter n•93. p. 114 Je vous adresse la somme de 25 F pour Turric:ao n" 79, p. 53 lceman n" 79, p. 130 
Turrican Il n"88, p. 51 The lmmorta1 n"82, p.132 chaque numéro par : 
Tusker rf'75, p. 58 Indiana Jones 

chèque D mandat D à l'ordre de TIIL 1V Sports Basketball 11"71, p. 52 el la demlère croisade n" 70, p. 130 
Ufo n"73, p. 58 Infestation n°77, p. 97 
U1timale Ride n"84, p. 62 Iron Lord n°74. p. 116 NOM : 
lJnrea1 n"80,p. 52 Keef the Thief n• 74, p. 117 Prénom : Utopia n"95,p. 80 KlngQuest V n°1!8, p. 108 
Vaxine rf'87, p. 52 Klngdoms of England n°71, p. 138 Adresse: 
Verus n°81, p. 78 Legend of DJel r/'69. p.112 
Verytex rf'91, p. 57 Legend of Faerghail n"80, p. 110 

Code postal : Vetta n" 74, p. 47 Le!sure Suit l.arry 5 n°95, p.125 
Vroom n°94, p. 50 The Lord of the Ring Vol.l n°88, p. 110 Ville : 
WaDStreet n"77. p. 53 Manlulter2 n°71, p. 136 

Oélal d'expéditlon : ~ semalnes. Wardner n°92, p. 51 Martian Memorancitm n"96, p.116 
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VENTES 

AMSTRAD 
Vds&C8IYlef-dartpourCPC+K7 + 07 + manuellrallçals· 
anglais TBE • 400 F. Cher. ool1tacl sur ST poss. (VR). Jo­
han LEVY, 631, chemfn des Gl'OIJX. 78670 Vflennes­
sur·Selne. nl : (16'1) 39.75.58.71. 

CPC 6128 colt + meuble + hou8'e + dialœ + joy + 100 j)i 
(Panza, Tennis, Oui Run. .. ), TBE : 1500 F. Robert SUM, 
200, av. Marx·Dormoy, 92120 Montrouge. Tél. : (16' 
1) 47.85.59.11. 

Vds AmS1l8d PC 1&IO EGA +souris+ LOGICIELS JX + 
professionnels - . TSE. Gildas LEBRUK. TéJ. : 
64..24.35JO. 

VdsCPC6128c:oul.+lllWTV +nbxjx,lett(TBE).Adl. : 
7 000 F \09ldl 3 500 F &iper a!!are. Alenndre 
IW!T1N, 1, ,...._Butte de Patl9, 28320 Gallardoo. 
Tél. : 37.31.00M. 

Vds CPC 6128 c:oul. + 76 jx + c6bkl lilêchatg. t 1 joy + 5 
disbvfer., le U . 2 200 F. Mltlltleu SEVESTRE, 9, rue du 
Perthuls-d'Anlloche, 17137 L 'Houmeau. Tél : 
46.50.81.10. 

Vds pour Amstrod AOI tout neuf al jamais ser.1, à déb. 
Franlz MESKlNE. T61.: 84.73.81.63. 

VdsCPC6128 avec man. +leoi. K7 +3007 +]le +manuel + 
monll cout. Px : 2 000 F. Guy POINT·DUMONT, immeu­
ble BerUot, 38260 C<)le S.lnt·Andrê. Tél :74.20.46.74. 

VdsCPC6128c:oul.,jx.-.llvre, val. ·s 000 F, cédé : 
2 300 F (à clat>). Uvt. l dom. aur région 80. Poss. lniti. 
Fmilz HUl'ITEBISE, 179, route de NeuvWe, 80t60 Fo> 
semanant. Têl. : 22.AZ.03.31. 

VosCPC6128c:oul. + 6007 + rrnge +~ récran 
prolade!lr + ,_ + 2 ~ + .,,...,.. : 3 800 F. Cbrt$­
liln BANSSE, S, 'ftlla lanlle!, Paris. Têl : (16' 
1) 42.26.51.17 

Vds CPC 6128COl.t. COjx, 1111111' TV, radilKévei + meuble 
+ joys + 5 07 vllf9,, TBE, peu S8M • 3 000 I' John RUf. 
FIN, 55, rua d\I R6glmtnl de 11 Ch1Udlàre, 14990 Ber· 
nlêres.sur-Mer. T6L : 31.96.65A4. 

VdsAmstrad (Panza, Kldlott 2, AOS, Monaco GP (464] + 
lacL dlsqu. 31/2, p~ ln1ér8$. Ollvlar BOYAVAL, 6, rue du 
Moulin, 62120 Mametz. W . : 21.39.01.27. 

VdsAmstradCPC6128+ 0750.Px :2 500 F. VdsGame­
boy+ sPt +Ugh1boy + poch., ilal neul Px : 1 000-1 500 F. 
lMtltla TRJBOUtLLOIS, 12, chtmln de ta Vallée, 77910 
V•rreddes. Tél. : (16-1) 94.34.60..28(apm19 h). 

lJfpll t VdsOPC 46' K7 + 001 +Mirage Imager+ iù. TV 
+nbxjx +lctde*6c:lwg.. Px Il 670 F, vendu :5 000 F. 
Jér6meDURIEUX. 13,rwE~59990 
Préseau. TéJ. : 27..25.13.51. 

Vds +de 100 q K7 poi.r AtMhd. Uste elle er!'llll lîmb. 
Vds Texlllmill • 120 F s.btstlen BER'TlAUX. 123, rue de 
Belin, 59500 Oollll. 

Slop 1 Urgent Yds Amsl1ad CPC 6128 TBE + jx et uti. + 
joy +copieur+ guide t ble, lt 11 1 800 F. David MAROT, 
53, rue RougtHl•L'lalt, 93500 Pantin. T6t : (1&-
1) 48.91.18.30(dt19 h à 20 h 30). 

VdsCPC 664 c:oul + lllner TV + rêvea + 2 Javrs+ manuel+ 
~jx+ll4tdtrg1.lad :1 500 F.Jaan-Mlcl!elORUON,27, 
rue dt l'Abb6-Grouh, 75015 Pa~s. Til: (16' 
1) 45.32.91.49. 

VdsCPC6128c:oul +joys+dblu +env. 70j)i + maooels. 
Px 2000 F. Franqolt oum, 18, rue des cas<:ades, 
77380 Comti.lt-Vlllt. Tjl : (16-f) 64.88.85.11. 

Vds2jxK7+2uùl. Vil 200 FuCPC464&646. Tristan 
SEVERIEN, CIRonvallatlon, 97100 Basse-Tene {Gult­
delollpe). Tjl : 81.29.22. 

Vds CPC 464 ooul + manuek + 50 jx (orig.) +housse+ 1 
joy. Px 1 500 F Serge GUEOIH, 40, n. du a.fil».1945, 
95400 Vlll~ .. e.L Tél. : (18-1) 39.90.85..28. 

Vds pour Ams11ad CPC llvrea mic:ro appliœlioo ; 100 F 
pœ, Hadw 200 F. disll.Jx, ulil. :25 F. Raymond LEMA· 
ZIER, Les Vaux, 50160 l1mbarvl111. Tél. : 33.56.14.91. 

Vds CPC 6128 ooul + Joy +manuel+ 100 jx, TSE, ordln. 
neuf. Px 2 500 F, val, S 300 f. Mlçheel OAOOUN, 18, 
bld Massena, 75013 Paris. T6L : (16-1) 45.86.62.60. 

Vds CPC 6128+ couL, 45 07, 110 jx, joy. Px : 2 400 Fou 
éch. dJe Supergrafx + jx. Sébastien ROBIN, BP 27, 
n532 Molssy-0.maytl Cldtx. 

Vds nbxjxCPCdlecenv. lllleu dem. iw.1breorig. de 50 
à 100 f (Manar, Sact. Oetender, Fuglllf. ale.). Virginie 
LECLERCO, 576, rue du Fbg de Paris, 59500 Douai. 
Tél. : 27.96.n.OS. 
VclsAn1'lrldCPC 6128ooulorig. + maMll+mag. +livres 
t 07 + blia de rgl. c6d6 1800 F. Aurélien GATEAU, 7, 
rue l'lospeM!Mm6t, la Bols la Croix, 77340 Pon­
lault-OombaulL Tél. : (16-1) 60.29.16.15. 
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Vcls OMP 2160+ ma1éclelTBE : 1200f,$CRl9fDart : 
400 F, jx CPC 6128 tt Amlga. Oem. lsllt el tllils. Jér&ne 
BRESClt, cftê n• 24, 01590 Donan. Tél : 74.n.73.82. 

lkgerit\OdsCPC 464 mono. (anc. mod.)+ guide enlranç.+ 
nbxjx + joy + plM dble joy + 3 ........ à débo 1 200 F 
Emmtnuel WILHEl.M, 10, allée de Londres, 57158 
Montlgny•lft.Metz. Tél : 87.65.73.38. 

VdsCPC6128 (TBE)+ 23jx +Ocp. Ali studio +assembl+ 
imp!WTl. +rubans enoreura +papier : 4 000 F. Loïc GAR­
NAUD, Vad1lle, commune d'Aussec, 16500 Tourriers. 
Tél :, 45.20.66.A& (le W.•E.). 

Anisued l/ds lecL dlsq. 0011 : 900 F, carte FO-OOS : 
200 F, K7orlg. :20-40 F,07orig, :SQ.70 F. Laurent VAN­
NIER, 55, bfd Barbas, 75018 Paris. Tél : (18-
1) 42.52A5.47. 

Vds 464 c:ouL + joy +manuel+ kit léléch. + 1 cal!. (Bum. 
R.) • nbx Jx (T2, Tunlcan...) + & ~ le tt TBE (91) • 
2500F F~rlc CHABANEI., LAS Marcuux, 26120 
Chabeuil Tél : 75.59.06..41. 

VdsAmsUad 6128 + mon.c:oul. +JOY +jx + ufi. Px :2 500 f 
à déb. S16phane TOURBlll, 57, rue de Fonteaay,93000 
Sllln. Tél : (18-f) 48.22.90.14. 

Vcls CPC 6128 T8E + joys + jx + 07 de 2 500 à 3 000 F 
Eric VITTAZ, 8, av. de Slalln~M, 94114 Arwell. Tél : 
(16-1) 47.35.89.81. 

VdsCPC6128 c:oul +90jx + 07vierg. +util. +cAblerac­
cord. Mi!Vtel, le n. 2 500 F. Alnls MEUNIER, 84, bld de 
Port Floyal, 75005 Parie. Tél : (16'1} 43.26.01.31. 

Vds CPC 6128 couL + jx et util (orfg.). Px : 1200 F à dêb. 
Cyrille FRERE, 12·18, rua des ba1ellers, 92110 Clichy. 
Tél : (16'1) 47.31.67.66. 

Vds CPC6128colt,px :1 500 F +manuel +jx+ db4eur + 
joys+lmprfm. OMP 2160(1000 f) àdéb. Bastien ROSS­
NER, 10, rue JU1n-Umallt9, 75012 Paris. Til : (16' 
1) 46.28.14A4. 

Vds pour CPC 6128 jx el c:ompils dt 50 à 100 F (bte w: 
dem.). Vds 20 jx Mlgaârive 250 ou 300 Fou éch. Dom~ 
nique GRENIER, 18 bis, av. de Laon, 02200 Soissons. 
Tél. : 23.53.62.28. 
lkgerit Ydt Amslrld CPC 6128 c:oul. + 2 joy +env. 100 jx 
(TBE) Px 1 500 f. ~le CliAOUAT, 6, place Sal\'a­
dor-Allend6, 94000 C"lall Tél : (16'1) 49.80,46.49. 

VdsCPC 6128 cout. +lx+ 1 joy +hotlSSes. Px :1800 F à 
déb, Ollvler BOUQUET, 8, rua de la PeUle-An:he, 75016 
Paris. Tél. : (16'1) 42..24.53.58. 

Vds CPC 6128 couL +Jx + joy +manuel.log. dessin+ clav. 
~.le U: 2 000 ~. Eric BENARD, 5, rue Pau~Lan­
gevln, 93430 Vllltllneuse. Tél : (16'1) 48.26.17.52. 

Vds Amstrad 8128 + 3 man. + nbx jx + rewes • 2 500 F. 
Pascal LEUBA, 20, rue S.inl•Piene, 57450 Selngbou­
,., TéJ. :87.89.39.70. 

Vds CPC 6128c:oul. + joy + clllellde joy + 60 lie 07 + lecl. 
K7+5jxK7 +J1111nU81+6clJc. +U!l,lettval :4 200 F,px 
2 800 F C11udt DA ROCHA, 1, rue V'~Jache, 
75020 Pll1s. Tél : (16-f) 43.61.92.22. 

Vds45jxpourCPCcassell8etlogidel,gar. neuld'orig., le 
tt • 350 F, PC fisi. dre lbrt. Roger LORRAJH, 23, rit de 
Fretterans, 71270 Plerre-de-8reue. Tél : 65.72.82.12. 

CPC 6128 coul + lrnprim. OMP 2000 + nbx JX + manuel 
Px : 2 500 F. Px à d6b. J6r6my PEPIOT, 26, rue de Bret· 
u , 92800 Puteaux. Têl. : (16'1) 47.74.75.61. 

VdsCPC&12&èOul +joy+souris +nbxjx)etteo TBE. Px · 
1 8CO F. Cedric PEROTTO, rta de la Gare, 38430 Mo~ 
rane. Tjl : 76.35.46.41. 

Vds CPC 6128 couL, joys, revues. nbx jx. btes rgt. dlsks 
vieig. 1800 F Ludovic OlMER. Tél : 39.&S.50.05. 

VdsCPC 464 couL TBE+ 70jx + 7ivl'l!solil +2Joyà 
1 800 F ou 6ch. ctr9 ASOO. lautenl AUTIER, 2, av. du 
Moulis, 33127 Martignas. Tél : 56..21A8.70. 

VdsCPC6128 couL + jx +man.+ rewes tpisl. (magrun), 
BE. Px 1 500 F Nicolas HEU, 4 bis, chomln du lawlr, 
moo Thof1gny. Tél : (16-1) &uo.15.34. 

VdsCPC6128a>IA. +jx +joy + posl Magnum+507vlet + 
Ti1Wia1989t11990,val. 5 000 F,px :2 800 F. Sylvaln 
MIRAJLLES, 12 bit , Ne Jean-Bouin, 95100 Argenteuil 
Tél : (16-1) 39.61.71A1 (1p.19 h 30). 

Vdslect. Jasmln5 114 dble taoe pourCPC 464166416128 + 
55 07 + bller rg11 à déb. Fabien CLAIR, 13, chernln de la 
Mexaf, 88400 Gerardmtr. T•L : 29.60.06.76. 

Vds CPC 6128; part état+ nbx jx + manuel+ joy + "111111-
laœ 2. Val. réelle : 5 300 F, vendu : 3 300 F. Fabrice 
GRANDGUILLOTTE, 4, rue des Mourais, 50460 OUer· 
queville. Tél 133.03.96.26. 

Vds CPC 6128+ couL + ki lé!éch. + jx (HEroquesl. 6'T. 
McrlYlle Manot. Lis Stars...) + - (lég._Alx/Marsei). 
le) . 2 500 F Corinne HERVE, Beausêjour, cbemln de 
l'Oll- , quartier Rapentance, 13100 Aix-en-Proven­
c.. Tél : 42.21.91A1. 

Vdt CPC 8128 COii + ldapL TV + OMP 2160 + 40 disks, 
r4lx jx orig. CasUe Ma$1er. Px : 2 800 F. Anloine PER­
RIN, 3, lllM JeaMlonnet. 21600 Longvic. TéL : 

80.66.19.63. 

Vdtj)i poi.r Amsnd 464 + mooil. mono. pour 464,jx rie 
CO tt80 F, monfl. : 400 F. AlexlsFEURTE,9, rua dt WJe. 
nti!ve, 02200 Soissons. Têl. : 23.53.22.30. 

6128a>IA. +souris+ joy+ nbxlog. +kil têlêchalg., urgent. 
cédé 1700 F, TBE(àdéb.~ Jér6mePOULT1Ell,31, rue 
Georgt.clemenceau, 78400 Chatou. T éL : (16' 
1) 39.52.66.33 (•P. 18 h). 

VdsAmstrad6128+10jx : 1 990 F. VdsG8meboy +5Jx · 
990 f (à dêb.). Yann BERTHOLET, &, rue de Stras· 
bourg, 94510 la Ou111e-en-Bne. Tél; (16'1) 45.93.19.61 
(à 20 h). 

Vds Ams~ad CPC 464 + lect. de 07 + nbx Jx + joy. Px : 
3 000 F. Sylvie CRESPEAU, 128, rue Camo1, 92150 Su­
resnes. TéL : (18-1) 47.n.45.44 (ap. 18 h), 

Vds CPC 6128 COit + Joy + lmprim. OMP 2000 + nbx jx et 
UliL OCP, Art Studio, le:aomat +revues, TSE . 3 000 F. 
Marc-AncW ALLARD, vlla la Chalosse, 2049, 111. de is 
Grandt Atmit, 83300 °'8gulgnan. Tél : 94.68.78.11. 

Vds CPC 464 +rnont. c:oul. +lecl. disk +Pt t Miage lma 
ger + synH. vaol + nbx jx. cass.. dÎ5llS + revues, TBE 
2 900 I' Ludovic BARDE, S. rue de Tunis, 93200 Salnt­
Otnlt. TéJ. : (16-1) 48..20.00.17. 

VdsCPC6128+lmll!lm.+jx+3man. +'lltil :3 000 f ,pxà 
déb. Nicolas VINATIER, la Peuch, 19270 Ussac. T61.: 
55.86.12.14. 

Vout ovez Macedam & mpe< sur CPC ? Vds Fllp Te<ml· 
nalor 2, super graph. 1 ptio1os el reris.dre un lbfe. Sacha 
POVSE, 38, rut d'Haubourdln, $9200 Tourcoing. nt : 
20.26.27.11. 

Vds CPC 6128 dlsq. monll c:oul + nb:ljx el log. Mie. Px à 
déb. (anv. 2 000 f). S""hane OARTEYRE, 1, rue Emir. 
Guyou, appt 151, 31400 Toulouse. Tél : 61.25.44.00. 

Salu1, vds !" q pour Amslrad CPC 6128 disk : 50 F pce 
COraaon ~Sim Cily, Kld< Oft 2.-). Oem. lis1a ctc!Jlc 
DE.l.PUCE, 2, rue Otlsault. 59300 ValencieRMs. Tji, : 
27.30..21A3. 

Vds Amslrad CPC 464 +mont coul. + 4 jx + 1 Pf, le a · 
900 F • d6b. Didier GRAIRE, 20, rue Raymond-Morel, 
95130 Fnlnconv!Mt. Tél. : (16-f) 34.14.78.73. 

lmprim. Amslred OMP 2160 + maooel + papier. Px · 
1 000 F et SMS + pis!. + 5 jx BE sauf man. Px : 500 F. 56-
baslkln BORET, 1, allée de l'Aube, 78310 Maurepas. 
nr. : (1&-1) so.suo.19. 

Vds CPC ~128 coul + Joys + dblaur + 9(1V. 70jx +manuels. 
Px ; 2 000 F. Frençofs DUFFY, 18, rue des cascades, 
n380 comb• l•Vllfe. TéL : {16'1) 6U8.8s.11. 

Vds CPC 464 + 6cran coul +manuel et revues+ Joy +plus 
de200jx,le ttanTBE 1500 F. DeoisCLOAREC,41, bld 
J..J.·Rou,_u, 92230 Genlll'lillera. Tél : (16' 
1) •7.92.39.95. 

Vds 2 AmWad 6128 c:oul. e!464 coul. auxpxde ; 1 400 el 
950 F +lot 6Cal neut. super. Julen ACKERMANN, 43, Ne 
Satnt-Pt.cide, 75006 Paris. Tél. : (16-1) 42.22.59.57. 

VdsAmsndCPC 6128 + 2 man. +dlllew +50mag. +blet 
7 07 ~. val 5 500 f , vendu : 2 300 F. Plenfdc L& 
COMTE, 4, rue du Fort. 80250 Halllnvillm. T61. : 
22.42.71.29. 

Vds Amslred CPC 464, BE + 15 1<7, px : 800 F. Bernard 
SERR,t.NO, la Carthage, biL Annibal, 83320 Carqu• 
tranne. 

Vds monll COIJL Am$trad 6128, px : 700 F. Jocelyne 
AZOULOS, 184, av. Paul-Oezanne, rês. Collage, bll. C, 
06700 S.lnl·lauranHlu-Var. TiL : 93.14.19.01. 

Vds Sindafl ZXSpedrum + 2 (par Amstrad), lad. K7 i1co<· 
poré+ 2 joys +une cent. de j)i : 1 500 F. Cyrille JEAN, 2, 
IV. des Galoubets, 30320 Maiguerlttes. Tél. : 
66.75A3.10. 

lkgerit 1Vds6128c:oul.+Me<TV +~+Joy+p 
sacnl'o6. Fabrice MAZURKIEWICZ, 4, rue du Rouly, 
Reuon•lt-Long, 02290 Vlooaur-Alsne. Tél. : 
23.74.23.39. 

Vds CPC 6128 c:oul. + a.ner TV 6chaioes + 120 jx + 1 man. 
+ nbx mag. + 11-.el David MERLE, 24, rue Emllt-Zola, 
71450 Blanzy. Tél: 85.68.28.99. 

APPLE 
Vds llC, monit., 2 lect. sup. 6C11111, 80 oout, ohat mauve, 
lmtlgllwrfttr, soùris, joy, docs, dlsks : 4 000 F. OIMer SI­
GOGNE, 6, rue Fabre, 91370 Ven1èreS>le-Bulsson. 
T6l : (16-1) 60.13.3&47. 

Vela Apflll ttGS, 1024 Ko, c:ouL, 2 lect. : 5114 et 3 112 + 2 
joy + nbx log., ....W : 5 000 f , œgent 1 Olivier BU­
CHAR.D, 43, rue des FusiUês-Ovlls, 59360 la Cateau. 
Tél. : 27 .77.81.20. 

Vds llC. )DV, ICllJris, Ill. 100 jl< + orig. • 1 500 F. PbRlppt 
CORNET, 17, 111. de lt OMslon-lec:lelc, 78410 Aubtfo 
genvlle. Têl. : (16-1) 30.90.06.39 (1f1. 20 hi 

Vdt lie+ 2 drives+ 6aan HO+ souris+ carte PC 4 MHz + 
imprim. lmllglWritaf + orig. : ' 800 F à déb.. Arnaud VI­
GUIER, la Moulln, 61130 lge. Tél : !13.83.65.36. 

ATABI 
Vela jx orig. (ble + nol) u STE 1Px:100 F (Powtllnon­
ger, t.Udlr.-). Cher. aJSSi DCK. Gt6gory RHODE, 7, '*" du Ma~ 02400 Qllleau-Thleny. 
Tél. : 23.69.13.97. 

Vds A1ari 10CO ST + monil c:oul SC1425 + 70 disqu. Px 
4 000 F Nlcolu ou Sylvaln. Tél : 75AOA0..21. 

Vds 520 STE 1 Mo (01/91) +souris+ jx (Vroom, Elvua .. ) 
Px : 2 600 F. Patrice RlVERO, 5, nJe Guy-d•M1upu­
unl, 69800 S.lnt·PrieaL Tél : 76..21.75.55. 

Vdsjx ST, 1 ;IOOülreshotradlsp. Dem.llsta. David RQ.. 
SEU, route de Paris, 82350 Albias. 

Vds Atnli 520 STF/OFTBE,joy, souris, 35disks orlg., 150 
di&ks(lo1US2, VIOOlll, Dble 0ragon3)e1U1l (30ConsL .. ). 
Px 2 500 F. Cyril ETIENHE. -59, rue Louise-Chenu, 
94470 Bolssy.S.lnt-1.éger. Têl : (16-1) 45.69.00.G9. 

Vela Alari Mega STE (4 Mol48 Mo) avec mori1. mono. tt 
second lect ex1. • 8 000 F uumit KAJ2, 14, rue dt 
Thlonvltlt, E3, 75019 Pè Til. : (16-1) 42.A5J6.07. 

Vds 520STfCOii•150 disl<s(P< +Ull), 'f1'I + livreGFA+ 
lrrpîm. + IT18ltlle : 4 000 F à déb. Vincent L.Af>\RGUE, 
29, av. Pietre-dt-Ronsard, 94420 la Plesslt Trévltt. 
Til. : (16-1) 45.94.33.36. 

Vds jx sur ST à 11'5 bas px. Edl. orig. tte la Franoa. Oéb, 
apprêclés autantquepra. Raynald BIAU, 42, rut Blomet, 
75015 Parla. 

Vds o~g. STE : 50 F pce : Bomber 20, Alomlc, Robot Kld 
20, AltS< lhe War. X-Out. Crack Oown, Chase HO, etc. 
Pierre RICHARDOT, 30, rue de la Grande C6tt, 88340 
Le Val d'Ajol T6L : 29.30.60.05. 

Vds orig, Alari ST : Mlcl.vinter 2 : 200 F, 30 coos. Id! • 
300 F, Annour Geddon • 100 F. flight ol lmruder • 200 F, 
FIS.AnthonyORONNEAU,26,rueO&u?ats,33000Bor­
deeux. TéL : 5651.S0.64. 

Vdt jx A1ari ST (Mlg 29, Pro Tennis, BMSX Sinalltlor. 
T,_,. lllarld, Olzzy) neuli ljalnais sem') . 60 Fies• jx. 
Pablo SERVlGNE, 14, rue Roger..flamon, 78112 foui' 
queux (r6glon paNlenne). Til : (16-1) 30.61.14.71 (ap. 
19hi 
Vds jx neufs sur Alari STE : Anal Fighth : 180 F, Great 
Cour1s 1, lvanhoe, ThJndemo!t : 120 F. Fr6déric BENDA· 
NO, S. parc Jean-Mennoz, 13008 Maraellle. T6l : 
91.22.74.37. 

VclsAlati 520 STF (1 Mo)+ lecl ext 3 112 + nbx Jx + I OUflS 
neuve +dble Ha/dcopleur :3 500 F. S1'phene TORTQ.. 
SA, ctt• GM, Hs, ose. 42, no22 Melun. nt : (18-
1) 64.52.$7..22. 

Vds jx sur ST à un prlxsld6rant. rép. + llS1HS$. JCIM MU. 
NOZ, BP 3, 89010 Allerra. 

Vdt jx poi.r ST ris peu cller. llispo. : 2 000 lllnal I el en 
plll c'lllw ~ISS. Bruno DUGAS, Ne du 18-Juln, 
82350 Albias. 

Vds Ais! 520STF • lecl. eXl +mon. ooul + nbx jx ong. + 
frM boo1 + JOYS • nbx ivn!s : 3 500 F. Tony ca>ISUL, 
domllne de Il Tulllerie, 16, alWta du Càdra, 94450 u. 
mail Bltvanne. Tél.: (16-1) 45.95.10.21. 

Jeu orlg. Chaos S1ri<es Badl u ST + donne 0ungeon 
MasterEditor, 111 tt 100 F portc:ompi1s. Eric DREVFUSS, 
16, rue de Plg.U., 41000 Blols. TéJ. : 54A2.08.39. 

Vds Atail MllQ<I ST (2 Mo) + imprim. + nbx jx + Baslo : 
6 500 F(àdéb.). OllvlerFRAYSSE, 7, ruaPasleur,01100 
Oyonnax. Tél : 74.n .44.27. 

Vdl fx StJt ST poss. : Mega!ornania, Simpson. Hudson 
Hawft Ecrire. Jean-CMstophe DUMAS, 4, bld Pblllp­
pon, 13004 MarsalHe. 

Vds 520 STE+ nbxjx +Joy +souris : 200 F Flbrica GUtf. 
FARO, 6, bld de Il Seine, 78480 VemeuiHur-Selne. 
TéJ. : (18-1) 39.71.96.$2. 

Vdt 520 STE + mon. c:oul. + socais + joy + nbx Jx. T8E 
3 700 F ou 4 000 F awc ~ Panasonc IOC-1081. 
JN!Nocq- MONROSE, 10, rua des Belges. 76160 
Dlmtlll 

Vds Alari 52D STF dble lace TSE +souris+ Joy (Cobre. ... ) 
+ jx orig. 1 300 F à d~ Nicolas OAHAN, 10. bld Ecl­
gllll-Ouine~ 75014 Paris. Tél : (16'1) 43.22.64.82. 

Vds lmprill\ Atarl SMM804, étal neuf, px honnête Il vds 
Amlga 500 netll S$ gar. + exlens. 512 Ko. PhfllpjWI PAU· 
LEAU, 75015 Pa~a. Tél: (1&-1) 45.8SA0.82. 

Vds Alart 1040STF. mon. cout SC1224 + loy. souris+ li< 
TBE, peu M!VI, le U : 3 800 F. Offvier RICARD, 9, IV. J.. 
&-ClilMn~ 92140 Clamart. T6L : (16-1) 41.0S.03.00. 

Al8ll XI.IXE ou ST "«15 ou èch prg. orig. Sii' K7 ou cfis4, 
r6p. ass. J.·F. TEIGNY, 14, n. des Grands Goc»i., 
94500 Chlrnplgft)'sur......._ 

Vdl 520 STE +--. COit + r41x jx + SO!l'B + joy + d'lll<s 
vier., le U 3 500 F. Laurent BRISTIEL, 22, "9ldtnct 
GeftCIUlt, 78150 la~ Têl : (18-f) 39.54.21.06. 
Vde c:art , f'opeve pour Ais! 2600, œn. neuve ; 60 fan­
c:ort u embàl., fes autres :50F. FrédérlcGUIMARD,15, 
rue Hoche, 76000 V81$allles. TéJ. : (16-1) 39.51A5.74. 



Vds ou 6ch. pc pour 520 STF • Anolt1er WQl!d, Cedaver, 
Sla1tllade, Fr.d1e Maya. Dralckhen, ~etc. Lturem 
TISSANDIER, 8, IV. dl la Premlèie ArmH, 63400 Cll.­
maM<ff. Tél : 73..34.80.98. 

lnformalicieo Yds log. Alarl/Amlga ori~ à moins de 150 F 
(Mauplll, T2, OP IV .. .). J1eques BESSET, Le Grand Pa· 
vols, chemin des Basses B19gu~ie1, 06600 Antibes. 
nL : 93.20.42A2. 

Vds 520 STF 61endU à 1 Mo+ lllOl1it. OO<JL + 4 loyl + nbl< ]X 
et revues + Freebool ; 3 500 F à déb. Julien DENIAU, 
78000 Vmalllts. Tél : (16-1) 39.51.4U2. 

Antœz devdrevosST lllach.-mcipluilldesjx pas c:hets 
Roboccp, WWF, JGE, Zooblda. Laurent et Jêr&ne LE· 
GUlUERMITE(chullmeRebnwln),52,rueGIUlller, 
9Z400 Cou.rbtvolt. Tél : (16-1) 47.88.63.72. 

Vcls Alarl 1040 STE 2 mega + moni!. cout. SC1435 (gar. 
d6c. 92) + 50 dlsks (Vroom, e11:.) + loy. Px 4 800 F. Fran· 
cls COllREGE, 11, rue Auber, biL A, 59000 Liiie. 

Stnp 1 Vds jx 11Jr ST (Patua, Prince ol P., lolus, Mauplti), 
bonnulf.. lrh bas px. lislest.a'dem. Vile 1 Bruno THEVE· 
NON, 104, rut Eugine-Brosse, 42420 lorttte. Tfl : 
77.73.28.23 (•P. 17 h 30~ 

Vds Alarl 520 STE+ moniL ()OIL+ joy + orig., Qœift P 
lh C., DM. CSS. Hero Ouesl, le tt 11 mcis, T8E 4 600 F 
Sylv1lnBERTRAND,a-tans, 70110Vlll1r11xtL Tél : 
84.20.25.39. 

PourAlarlXl·XE'ldsTab1achlog.,leà.XC10 300 Flen. 
lmprlm. 1029. 4 rubans : 600 F +poil, K7 el cart Pierre 
TOUVRON, 29, ru1Voltaire,17430 Tonnay Charente. 

Vds 1040 STF (élat netJQ +souris+ lapls + Joy + 60 disks 
dejxel UllL + bles rgL lalsseà3 000 F Anlony SOPENA, 
Bel Air, :mlOO Aucll. Tél : 62.0SA9.14. 

Alari'Ydsor111- F19, F16, lesVoyagellrsduTemps, Team 
SimJld, GP500. Vrocm, Maslet Soood 2, c:ompill NRJ, 
lie. Elle: CHARTIER, 11, rue do la Borde, 37100 Tours. 
Tél : 47.51.G$.03. 

vœ jx Alarl ST ol\g. 8alal1ce of Power, Sin C11y, Supr• 
macy, Stat Command, Star Treck : 150 F chaqu1. Lau­
rent OLIVIER, 3, rue AcWodal·Bolu1rd, 21000 Dijon. 
T6L : 80A3.19.11. 

1040STF • 2 000 F ,,_,_ cout. 2 000 F, l110llll mono. 
1 OOOF.~STARNL10 1SOOF,9jxorig. 900Fle 
a TBE 6 500 F Plllllppt GUILLOUX, Ecole des l.lolll, 
"183 C<Oissy·Beaubourg. T61. : (16-1) 60.05.83.79. 

Atasi 520STF + monlt ooul. + SIJ.M804 + 40 dlsq. (jx, lllll) 
+ loy : 4 000 F. Merlus GOLITTO, La Rlbasslem, Bloc 
D2, 8, chemin du Lao, 06130 Le Plan de Grasse. Tfl : 
93.66.23.54. 

Vds Atari 520STE, monlLOO<Jl,joy, 100dlsksplelns, bte, 
le n TBE • 3 600 F Appelez Vile Laurent DUPONT, 20, 
IV. Allnaod-Rousseau, 75012 Paris. Tél : {19-
1) 44.75.oo.91. 

VdsAlan520STE +mon. AlaricouL SC1425 + lmplm. QI. 
un 1200 + ~ ri + vès nbx disks + revues (70) 
6990 F.Françoll,91310L.ongpont-sur.Qrge. Tél :(16-
1) 69.01.38.95. 

VdsA!ari130XE+ drive 1050 :950 F, 100jx+joy • 150 F. 
EmmanUll LAMOUR, 20, rut Nantaise, 35000 Renne& 
Tél. : 99.31.39.07. 

Atari 1040 STE + 6cran SM 124 • 2 700 F, DO 30 Mo 
1 wo F. lmprim. Epson, 24 alg. L0500 : 2 000 F. Phlllppe 
BAUDOUIN, 18 bis, rue Oenls-1.avogade, 94360 Bry­
sur..Jlame. T'l • (16-1) 48.81.08.88. 

VdsA!an S20ST +lea. eXl<ible lace ttaan couL +nbxjx 
(lemmings. EMra. Indy 3, F15, ST2), le Il : 3 500 F. Tho­
mas LE PARCO, 139, bld dl Champigny, 94100 Saint· 
Maur..ie.Fossés. Tél : (16-1) 48.89.19.74. 

Atari vds educ., Ulil,Jx, demos 81 bcp de docs. Px bas. An­
noooe très sér. Allès bientôt André SEINGIER, 18 bls, 
rue du Bazlnghlen, 59000 Liiie. Tél : 20.92.80.45. 

VdsjuurSTFISTE,baspx.Ustectre 1tllreà4 Fou lcflSk 
vier~. Mlcllel DESCHAMPS, 39, rue Courbet, 24000 
Périgueux. T4L : 53.09.81.59. 

Vds pour Alari ST le IMe du dMloppelrr, tome 1 
(160 F) Le langage mactn (110 F), exc. étal Sylvain 
AIJBINEAIJ, 67, rue du Ponttreau, 44300 Nantes. T61. : 
.0.49.07.72. 

VdspourSTE-STF, Mega·TT, EllXll1alhan franç., mali\ et 
angla!s (nlv. 3e) 100 f pce ou 250 F leu. Sléphane DIJ. 
BOIS ?9,al16edt1Thuyu, n420Champs-sur-Mame. 
Tél : (16-1) 64.68.16.A8. 

Vdsoo 6ch. jx~ sur ST . MT, CRllllêle. P 1 CAO, Bal­
man, Glrmp, ~~.FUI Mal. i.-n, MM<ey ISl., 
11c. Michel PENFEUNTEUN, S, rue Gabriel-Faure, 
29800 Landemeau. TéL : 98.85.20.57. 

ST 1lds ou éch. nbx jx • Anal Con111c1, Manchest!r 2, Rai­
ders... O/\er. Monkey Island, Hunier (env. 100 F). Jean. 
Luc OOTHEE, chemin des Bou6ru, 63430 PonHlu· 
Chileau. Tél : 73,83.14.21. 

Vds 520 ST+ coul +lad. ext. + $0utlS neuve+ 2.00 07 + 
b4es + lapis : 4 500 F. Vds 51!0ST t 200 D7 + btes : 
2 500 F Midcaêl POULIN, 14, ck• J.-6.·Bonheure, 
76190 Allouvllle-Welosse. T6L : 35.96.06.75. 

Vds 104-0STF + SCl224 +SM124 • in'i. Yideo + 2)0)' + 150 
dslis @<et utl.) + dlreus&l docs 4 500 F à déll. Pierre 
CORNEC, 31, rue Can/ès, 92120 Montrouga. Tél : (16-
1) 46.56.61.23 (•P· 20 h). 

Vds STF 1040 Ox, souns, loy) 2 700 F, monit coul. : 
800 F, monit. mono. (émut Mllll) : 1 000 F, led. ext. : 
650 F,lmprim. :1000 F.F!MtrlcSURGAND, 44bls, rue 
M1rlgnan, 13007 MarHllle. Tfl. : 81.31.65.75. 

Vd$520STF+souris+30ju3ulll 2000 F. Y-MA­
RINKOlOO, 2, square Hervt-Dullllrt, 8mG Les Ulas. 
T6L : {16-1) 43.64.46.41. 

Vds Alatl Mega ST2 + 28 Jx +tapa+ IOUris + joy +ivre+ 
1WM TV, px : 4 000 F + ci5* IMlguage. Roger BOR~ 
JAH, dlê .111ie.A1111re1, T7, eppl 715, 93700 Drancy. 
T61. : (16-1) 48.30.76.53. 

Vds ~ Str ST (Chaos Stri<es, Bad<, Ttnlnder Blade et 
Super Wonderboyl, le rt : 100 F. Vds 350 dlsks 'lielges 
pOllr 700 F. Yannls TERPREAULT, 151, rue des Violet· 
ltl, 49400 Saumur. T6l : 41.67 A0.12. 

Affaire 1 Vds Atasi 1040ST + monlt. coul + cflll<. +Ivres + 
docs, Cl6dé pour 4 500 F. Phlllppt PIERNOT, 75()18 !'.­
rit. T61. :(16-1) 42.64.17.25. 

Vcls Alari 520 STHBE + 80 cisq. + Tracll Bal+ 1 joy. Px : 
2 500 F. Dnld BARRAUD, ev. dl bftanne, 694llO Anse. 
T61. :7U7.07.3S. 

VclsSTE1M+lecl.3112+2joy+lvreass.66000duST + 
350 d1slca !"' demo, souroe, lnlllarion +ST Mag. + BilZ, à 
&lb. Anto ne BACHELAY, 9nrt, IY. dl la RépubHque, 
~760 Marcq-en-Baroeul. T61.: 20.72.65.38. 

36151111 

Vds 520+,,_,_COit+150ji<., 1 joy +souris+ btesde rgt 
+30 mues. Geoftroy MONTEJLHET, 180, n dl la,... 
réchlle, Plessis Trévise. 

Vds 1040 STF monit. couL + 60 d'1$1<S, 2 loy, hoUSS8 
3 500 F, Midwfnt 2 . 200 F. Ollie Mouse . 200 F, le tt 
3 700F. Patr1ceMATIGNON,41,ruede l1Colllne,11300 
Limoux. T6L : 68.31.19.07. 

Dtt.e 1050 Atari XLIXE +log. + labl lacl. . 1 000 f, VCS 
2600 + 14 kl • 700 F, CBS + 24 jx : 1 500 F. Nlcolt 
NAXOS, 4, rue dl l'Ormeleau. TéL : 64.48.49.66. 

Vds Alarl 1040 STF + monit. couL + 6mula:aw PC+ Dos 
4.01 +Jx + SCUii+ joy.Px: 5000 F àd6b. Pucal JAR. 
DtN, 1, mldence des Acacias. TèL : 64.57.35.66. 

Vds Alan 520STF DfOD (llOIMlh ROM)+ W... t joy + 
souris+ jx + omlCIOn Px ; 2 200 F Vds lAtimatl + Rlf1!I : 
600 F Fr4dêrlc PETTINE, 20, rue JotepJl.OeJon, 92160 
Antony. T6l : (16-1) 46.66.38.86. 

VdsclavlerAlari520STF+Jx•util.Px 2 ooo Faveopnsa 
P6'ilel P1se1I DEVAUX, 35121 rut de la Fr6g111, n380 
Combs•ls·Vllle. TéL : (16-1) 64.88.82.26. 

vœ Alari 520 STF + mooil. <Wl. +souris. nbx lx. util + 
6mulale!K PC, cédé à 2 600 F. Frédéric MEURIUOH, 
318, rue du Rouge-Manchon, 62136 l.tllr111. T61. : 
21.26.11.19. 

Vds Alari 520 STE (adl. le 06/90) + 2 JOll •.cl jx +tapis 
sou111 t btade igt. cisq. (80) • 2 000 F Sèbaltiln CHAfl. 
11ER, 10, rue t.éon-Moussinlc, 94800 VllltjulL TéL : 
(16-1) 46.n.81.14. 

VdsAtat12600+ 15jx+2man. trèspeuserll, àsalslr. Px : 
1 400 F, vendll : 700 F à dêb. Noil BETHENCOURT, 1, 
rue de Londre•, 69140 Rllleux·l•Pepe. T6L : 
78.88.63-47. 

Vds 520 STE 1 Mo, TBE ~joy + jx + Liii +m. 2 000 F 
Amllld FRYSON, 28, vallée de rv-. 59248 &quel­
becq/ Tél : 2S.65.70M (le soi!). 

Vds tog. orig. pour alari st AllrllC. Robot IQd 111 1.Am­
mlngs 100 Fchacun. Ectl.poss.Jeott,.yBOCOUET,ti­
lldtnce Gllo!t, p1vltlon C. 59650 VOteneuve d' Alcq. 
Tél : 20.48.43.67. 

Vds Alari 520STF (TSE)+ Sentine! Qeu) + GFA-Reylmce 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro : 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pourJes relier. Il vous fau t 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 
Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disqùette Transity au prix de 25 F 0 disquette+ câble au prix de 100 F 
NOM: Prénom Age: _____ _ 

Adresse : 
~~~~~~~~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Code Postal 1 1 1 1 1 1 

MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE : 0 3"1/2 0 5"1/4 CABLE ODB9 D DB 25 



+ Trru:k·Ball Alari : 2 200-F. Chr1•to~ OASJ>EZ, les 
Sa1aons, 34, av. Georges:.Clmtnceàu, 83120 Sainte­
Maxime. l ét :94.43.89.29. 

VdsjxSTF/E à ltè,s bQnpic. Vdsollg. Swap : 200 F (neuJ 
12i91), Dongeon Masler, MauplU Island, Olsector : 150 !!. 
Thierry Z~NNAR01 53, rue G.·Braque, 82000 Montau­
ban. TêL : 63.93.37.43. 

Affaire 1 vds 520 STF + morltce:iou~ + 7 orig, + 30 dls!lscâ 
choisir + docs + 2 rallongtrers + livre : 3 000 F. Fabien 
HAXAIRE, 3, chaussée brunebaul, 59277 Rleux-eo­
Cls. Tél. : 27.37.00.3'7. 

Vds.Jx Alari STF(E) âpe6t px. Arnaud VALETTE, 988, av. 
de Montech, 82000 Montauban. \tlL: 63.66.00.73 (le 
W.-E.). 
Vds jx sur STJSTE (Ml. Tennis, Moktlr, Hudson Hilwk, 
Micropose Gol.f, etc.). Eric PICHON, La Buletrie, 37300 
Joui-les-Tours. TéL : 47.53.39.70 .. 

VdsAtarl 520STF Of +souris+ lapfssooris+ 130jx.+ ~ + 
té)e.couL l>x =~ 000 F àdéb. Thierry PE!lfllOT, 29, av. de 
la Grande-Brosse, 91390 Morsang-sur-Orgt; TêL : (16-
1) 60.16.96.47. 

Vds 1040STF + monllcouL +2Joys+ 10Jl<+Supeib<!se+ 
Calcomatz + Bed\èdeXI 2, val. : 8 evo F, px.: Hoo F. 
Alain SEGAS, 3, rue Jules-Vallès, 75011 Parl9. Têl.: 
(1f>.1) 43.79.98.88. 

Vds Jx$)0ur 520et1040 STE. Px très bas, fisle sur·~ 
Rép.rapideetsériellse. Gérant CONCHE, 33, rueAndrê­
Maurols, 19100 Brive. TéL : 55.24.40.34. 

Vds520STE+ 1 Mo +loY +sourisop!ique + 100pc +50 U1il., 
BE, px ;3 500 F â déb. Stan Al80UV, 22-32, rue Uon­
Malllne, esc. 93, 92290 Châten1y·Mal1bry. TéL: (1f>. 
1) 46.61.33,60. 

Vds pour llAlarl ST le cflgitaflseur de sons sr., replay 4 
neutpour 300 F, lrafs d"eMol 1 compris 1 Davy EA. 12, 
clos du Sylthes, 95800 Cergy. TéL : (16-1) 30.38.08.69. 

Vds et éch, sur STE :Goblins, \urrican2, Toki, Monkey ls· 
~. Alrnour Geddon, fllwe1monger : 200 F à déb. Syl· 
vain AUGELON, Foyer Chanllau, apt 5, 71200 La Creu­
soL TéL ~85.55.18.70 (ap. 19 h). 

Urgent 1Atari520SSTF DF • êcran cool~ 1 joy +. orig. rê­
œnts·+ doc. ufik Px :28VO F, BE. Laurent BONARDI, 6, 
lmpu• Coul1lel, 57750 PolschvUleL Tél : 
87.92.69.31. 

Vds Alari ~20 STF (gonftê à 1 Mo) + lllOllll couL Phi~+ 
jx ~4 000 F à déb. Vds hard dlsk 60 Mo. Arnaud THO. 
MAS,,56, rue du Fossé Vert, 94500 Champigny. TéL : 
{16-1) 4&80.49.34 (ap. 18 h). 

VdsAlarî520STE, TBEGenerat*tjoy+ 1btsdergt+ 100 
Jxorig. (1990-1992). cédé :3 500 F. Nfcolas DVORETZKI, 
02, pl•~ Cowbet, 95120 EnnonL TéL: (1f>. 
1) 34.13.55.69 (ap. 18 h). 

VdsAlari520Sît nb~lit +Jay+ impilm. Atnri S/\1MS04 + tt 
de texte+ manuels, le tt : 2 000 F. Christian SOUSSAN, 
114, I V. Mozart, 75016 Paris. Tél: (16-1) 45.20,14.45. 

Vds sur 520ST Thunderhawk : 175 F. SébuUen LAME· 
LOISE, 29, rue de Nantes, 5418V HeUlecourt. Tél : 
85.53.16.03. 

VISS20STF/DF +lect eXL 3 112 + i111Prim· Am~ 2)60+ 
nbjtjxetutil.+ 1joY+#, le~TBE :3 2.00 f. Frédl ricU· 
MONTA, S2, rue deS Clrtlères, 95160 .Monlmorency. 
Tél: (16-1) 39.64.02.83. 

Vds«lg. ST de 65à150 F Falcon Grand Prix 2, MldwlrtleJ 
2. François NAzABAI., 32; chemin dà Pins, 31600 Sau· 
bens. TéL : 61.56.87.03. 

Salut 1 SIJr Alarl des jx fe Yds 1 Yeall I Ecrivez 1 utils, d&­
mos, ltVdisongs égal 1 Fred, 31 rue des aubépines, 
70300 Luxeull·les-llalns. 
llds520STF +lect.3112DF+2Joy+nbxjxetlogs+docs : 
2 600 F. Vds Apple 2GS + monl!. mono. + 2 lect. 5 1/4 : 
t BOO F. Ghlslalne ROUX, 1, rue Jean-zay, 13200 Aries. 
ié~ : 90.96.03.32. 

Vdsc520STF DF + monit co~ + 100 jx orig. + pws de 30 
u1iL + Track Ban + man., le Il en excellent élllL Wlllfam 
ROUMIUIAC, 11, rue Flandre-Dunkerqlle, 28000 Cbar· 
tret. \ él : 37.34.61.99. 

Vds'A!ari 520.sTE + péritel+souds+ 30 jx, 5 util. (Kick Off 
2, Xenon 1 et li, fajcon..,), le tt en TSE, yal : 2 500 E Sé­
butlen lOZIEfj, :27, cours Suchet, BMO, 692n Lyon 
Cedex 02. Tél : 78.42.93.20. 

VdsAlari520sTFDF +monfL.coùl SC1425 +50jxetutils 
+ SQ!Jris + joy + livres, Je tl TBE : 3 000 F. Thomas GI· 
OUEL, 163, rue de Charenton, 75012 Paris. Tél. : ~f>. 
1) 43.07.04.21. 

520/1040 ST. VdS demos, compils, etc. Dem. liste, rép. sl 
env. limbrée. Mlckael PELOTTE, Le Pétit Champ, 22400 
Noyal 

Vds A12ri520STE TBE (1 an et demi) +souils+2 foy +jx+ 
bte de rgt. Pli. : 2 000 E Olivier LARTIGUE, 67, rue M.· 
Dupré, 76240 Mesnll-Esnard. Tél : 35.80.59,59 • . 

Vds jx a<ig. pour ST d<t 100 à 200~ dont Powermonger, 
Wralhof the Deml>n et3D C011slrudioii l<iL Vds Tiil Alexis 
GRESOVIAC,9, ruede i..ava~63110BeaumonL T6l : 
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73.27.70.10. 

VdsJ10Ur520STEjxotlg. à100 F(AT>S, Kick on, Blll~rd). 
CroJS!ête polir Cadavre, Steal!l), elo./. Pascal LECLERC, 
12, rue Calvin, 95420 wy dit Jol VIiiage. T6L: (1f>. 
1) 34.67.36.27. 

Urgent 1 Vds'520STF/DF H~ 5t2 ~6cran f'lB-et COOL + 
finprlm. NB SMOS4 + joy' + rew~ t livre +log. : 4 000 F. 
&!pllste MORAINE, 2C, chemin de Maupertuis, 38240 
Meylan. TéL : 76.41.61.70. 

Vds Atari 520STF/DF + monll cou~+ joy (2) +câbles + 
lecl ext. + 100 Jx + cart. Clod< + 40 rewes. TBE (1 an) : 
3 700 F Ul'l)8fll Patrlck CHEVRIER, 515, av. Marcel· 
Paul, quartier Lery, 83500 la Seyne-sur-Mer. Tél.: 
94.30.80.90. 

VdS 52CSTE' + mooiL cool + souns t !af>!s + nbx jx t 20 
dfsk vieiges + joy, à saisir'. 3 500 F. A. SAUSSIER, 74, 
rued'Epinay, 95100 Argenteuil Tél. :(16-1) 34.11.29 .~ 
(ap. 18 h 30). 

Vds ollg. ST petits px {Anolllet World, S!ol!n Master. Mil> 
galomania,Cadaver-)81111e75et200 F IUtgenl 1Cedr1c 
ou Nicolas LALY, 501 rue Pl.-Dulac, 94120 Fonte­
nay-sous-Bols. Tél. : (16-1) 48.75.42.67. 

Atari 520STE + f man. +3 jx (Secret of M<lnliey + Atmour 
Geddon + Cada\ier}, val. : 3 500 ,F, vds : 2 000 F. Xavier 
GALLENNE, 6, lm~asseBranly,85100 Le Chiteaud'O· 
lonne. TéL : 51.32.13.59. 

VdsA!alf 1040 STF+souris + 2 loy + 60jx(Gods, Cada,ver, 
Ml TankPlaloon, etc.) :2 700 F+mo~li :4 000 f, Jean­
Piêrre GIRAUOO, 3. allêe des JonquUles, 78390 Bols 
à'Atcy. Tél. : (1f>.1) 30.58.20.00 lap. 18 h). 

Vds Alari 520STE (lect. neuQ +monlL Thomson+ support 
monît. + man. + 70 disk : 4 000 F., Jeen-Phlllppe' HE· 
LENE, Vfervllle-sur·Mer, 14710 Trév1è- Tél : 
31.21.42.50. . 

Vds 520ST DF + IQct. eJÇL + souris moniL couL + nbJ Jx 
(Vroàm,Swiv, DCKlott/S2)+~ :3500 F. LoTcCOUR· 
TINE, 30 bis, rue Vlctor-Hùgo, 94370 Sucy-en-Brie. 
T6l : (1f>.1) 45.90.05.53. 

A saisi{ cause raz la bol Yds 30~9.SJ'. au pl(dislj-vlerges 
et port soi! 950 F. Andrë,Plene SECQ, 9112, résldenc• 
Gambelta, 59110 La Madeleine. Tél : 20.51.96.72. 

Pour Atari XL/XE vds nbxjx + éch. poss. + ach. Jx.sur K7 • 
ach. LVE Bolley +très bas J»C. francls GUILLEMART, 6, 
rue Pablo-Neruda, 33290 Parempuyre. Tél : 
56.95.23AO. 

Vds520 Sif+ leèt..ext Dl''fFreeboot +<fisks + nb,1'orig. + 
Joy.su; lyoo {2 500 F à dêb.). Nicolas GASCOIN,15, rue 
Se1nt·an1olne, 69003 Lyon. Tél : 76.54.09.97. 

VdspO<JrAtatl520ST orî[.AillCEl lranç. ;100 F, Falcon : 
100 F. Guy LEBOEUF, 9, rue Jeanll8-Chauvln, 71160 
Provins. Tél : (16"1) 60.67.65.74. 

Vds520SîFIDF + 50]X+10 u1>1 + 40dlsk Vlerg&t ?joy + 
T racll Ba11 + Freel><>Qf. ex: 2 500 F. Sèbastien ROU~X, 
1, rue Affœd-Charilonnet, 3~ Tale~. TéL: 
56.80.76.65. 

VdiAlari1040STE ~àdéb., monh,ÇQU!,SO 1425 <4déb. 
ou OOh. ctœ A500 +@.+mon. (poss. sép.), êc'h., Vroom, 
F~. Projecl Arnaud MINET,9,av. de VIiiepreux, 78340 
Les Clayes10u•Bols. TéL : (1S:.1) 30.56.06.73. 

Vds.520ST + t<ipjs +-joy f llbX j>I : 2 000 F à déb. St&­
phane ERNOULV, 1 bis, bld de Rochecl1ouart, 75009 
Paris. Til: (JS-1) 44.53.07.18. 

Vds Atatl 520 STF gonOé au Mega souris ; man. ùlil. nbre­
ses nvtes (T2 Hunier). Px : 3 000 F. Gulllaume CRETE· 
NOT, 2, av. de Compiègne, 60300 Senlis. Tél : 
44.60.94.82. 

Vds 520 STF +TV cool> Péri!el + Joy +&(Mjijs + 45 Jx +re­
wes, left enexc.'élaL vendu :3 500 F,El'Mlnn BRUVEL· 
LE, 15, résld. du Bel Ebat, 78170 La Calle-Saint-Cloud. 
tél. : (1So1) 30.8:!.78.56. 

Vds av. notices-: 800Xl + joy: 200 F, lècL disq. 1050 : 
750. F, inprim. 1027 : 200 F, lecL 1<11010..., 5 K7 eppren-
1issage800XL : 200 F. PISCll SIMONS,'23, av. des Car· ' 
r'fèree, 7932.0 L• Mesnlf·Saint-Oenisc Tél : (16-
1) 34.61.16.69. 

STE Vdsorfg. : 120 F, Meta! t>\U~ Bàles Broth, Bessi Bust, 
2 l)ard copieurs Blitz, synchro 9Jll" : 500 F les 2, OCK : 
350 F.ThferryGULBERT, résid. ~lillanel, bt~ 1,appl 
i!,"33400 Talence. Tél : 56,04.46.08. 

Vds radlo-K7 TV, vel : 900 F, px : 550 Fel Atari 2600 + 1 
jeu, px :120 F ~an :600 F)ic'esturiea!la~e f Dara Pif(). 
NEIŒO, 6, rue Poincaré, 57260 Dleu%e. Tél : 
97.86.00.0S. 

AtarlvdsjxAtariorig.erore60elt50 F.RachldKOUBA,;6, 
rue du Veugueux, 14000 Caen. Tèl. : 31.93.68.47. 

Urge111. vds STE+ 18 beBU1 jx (Kick Off 2, lotus.Popu­
lous, DM, etc.)+ sourjs + bte-de rgt + dlsk)1 le tt TSE-: 
2 500 F. Paulo ~EVE00, 1, av, G.-Stresemann, 92150 
SUrefne9. Tél. : (16-1) 47...28.45.91. 

Vds orfg, C<ojsiè1e pour un cadavre sur ST Jamais selVI 
causa <ili!a Valeur : 295 F, cédé : 200 F. Matthieu MER­
CUSOT, 36, rue Albert·Fal.9an, 69009 Lyon. Tél : 

79A7.85.36. 
Vds nbx jx sllr STF ~ès bon px, liSle ctte Ibie. Merci. A 
brent6L David DINE, 28, rue R~er·Poullaln, 27950 
Salnt·Marctl. 
Sur Alati 520 r AnoÙjef, WQrl!f, Tolù, Dellter9s, ELF .• , ale. 
à des~r px 1 R~~ss. Bertrand PEPIN, rue du Cdt· 
Hospttàl, 73230 Salnt·Albah-Leyûe. 

VdsAtariSTE 1040+ monh. cool SC1425+ 2joy+sourls 
+ 20 jx + 8 _éducatifs • 5 000 F le Il. Thomas LEWIN, 96, 
av. de la République, 92f20 Montrouge. Tél: (16-
1) 42.53.70.86 (ap. 20 h). 

Vds STOS BasioSTF :300 F (ollg.), STOS Sprjtes600 ; 
150F(o~.). STOSCompiler-: 150 F (orig.)ouSoo FletL 
TBE. Karim MORE, 21, corniche de Gounnalon, 44210 
Pomlc. · 

Vds520STFDE+GFA+sourls+loY+nbxjic+b1Sdergt+ 
liousse, BE : 1 700 F. Arf\aud STÙRM, 35, rua de la Boe­
tle1 91200 Athis-Mona. Tél : (16-1) 69.42.17.54. 

520STF + monll cou!. +lmprim. Citize" 1200 +s~m + 
tél!ac!eur +GFA + Jx + joy +mil!&, etc., TBE :5 500 F. lsa­
beHe EVANO, 2, rue de la Bonne Renconbe, f5130 
Franconvilfe-la-Garenne. Tél. : (16-1) l4.15.46.52. 

Vdsollg. STISTE Croisière pour un cadavre ;150 F, com· 
pif. Plallèla Aventure : 150 F, pol1 compris, autres : 50 F. 
Jean-Noël LANOUGAœRE, 101 rue du Maconnais, 
73000 Chambéry. Têf. : 79.70.11.20. 

VdsA18ri520STF+2Mo+d~tM30Motmono.tcouL 
+ 1 joy +souris +câble Minitel : 4 '900 F. -Ollvler VIGNES, 
19, bld Suchet, 75016 Paris. Tél : (16-1) 45.25.31.64. 

$lDp 1 Or111o sur ST : Out Run, Gaun~et 2, 1943, Slreet 
Rghter et Vroom +démo3D cons{ kit, chaque lot : 1SV F; 
Vile. David QUlLLOI!, 31, rue Marino-Slmonet11, 69150 
Oeclnes. TéL : 79.49.57.51 {le soir ou men>redl ap.· 
mldij. 

SIDP. affaire 1Vds520 STF + soorls + joy + prolong. + ble 
rgl + oâblè péri. + 50 Jx + nbx niags; le tt : 11!<l0 F. Louis 
JACQUIER, 15, parc 118 la Tulferle, 65800 Aurallman. 
T6L : 62.3ô.44A9. 
Vdsou éch. jx sur Atali STF dans toute la France. Env. ris­
te. Kari RABOUILLE, 8, rue GaJilff., 76620 Le Havre. 
TéL : 35,45,74,34, 

VdsAtari 520STF/DF t joys+ nbxjx+ pélilel TBE Px : 
2 000 F à déb. Giëgory STANll<; 3 bis, rue fallempln, 
75015 Pari& Tél: ('16-1) 45.75A4.04. 

Vds 520 STF DF (11f90) TBE. péri. '+~Uris + 2 joys + 30 
d'JSks (Jic, uli!S, prog.) + 5 orig. (Vroom, F19, ~$2. .. ) : 
1800 F. Charles·André MICHON, 5, rue des Bleuets, 
78180 Montlgny•le-Bretonneux. Tèl. : (16-
1) 30.43.57.94. 

Vds av. notices : 800xt + joy : 200 F, lecL disq. 1050 : 
750 F, Jmprl111; 1027 : 200 F, lecL K7 t010 + 5 K7 a;ipren­
~ssage SOOXL' 200 F. Pascal SJMONS, 23, av. des ear­
r~s, 78320 Le Mesnfl-Safnt•Denls. Tél : (16-
1) 34.61.76.69. 
Vds jx pour STF/E 520 : Kick Off 2. ST Dragon, ltaJy 90, 
Knlgtlt forc;e, BaJ!le Command, Powe<monger : 100 F le 
Jeu. Patrice VIOTTI, 103, rue Pau~Doumer, 94520 Men­
dres-les-Roses. Tél : (16-i) 45.98.82.55. 

Vds jx ST: 150 F pce (WWF Bob Morane Ocean, Hlgway 
Patrol, Rldt Dangerous, ~. W111d Surf, Ferrari, etc.~ 
Bastien 21VETEAU, Prisse la Chan16re, 79360 Beau· 
volr-sur·Nlon. T6l : 49.09.78.31. 

Vds pour STjxorig. : TigerRoad + compil + lvanhoe t lm­
mortal + Pol)'Bfmooger,tett :600l'.ou,sép.·:150 F.NJco-
1as DELA1TRE, chemin des Monts, 14100 HennlvaJ. 
le&-Vaux. TéL : 31,31.71.73. 

Vds 1040 STEgar. :tans+ monll C01JL +souris+ 2 joys + 
DPallll+PAO+ 150djsks,le tt élatneuf :5 000 F. Grfgo­
ry AWON. Tél : 69.44,56.27. 

Vds AlaJf500STE 1 Mo + éctaneolll + mtre êcran + jxorig. 
+joy.Px : 3 000 F. Sébastian MJOHAUD, 7, rue du Ros­
signol, 69720 • Saln1-Bonnet-de-Mure.. Tél. : 
78A0.92.87. 

Vds Aterl 520STE + monlt. coul(pe<J servtl + Joy +:souris+ 
jx + nbx Tlll mag. Px lntéressanL Laurent CHEVALLIER, 
24, rue du 6-Juln, 61200 Argerttan. Tél : 33.67 .43.19. 

Vds Alari 52o STE + joy + nbx jx + souris + pé{l Px : 
2 900 F. Yeboram ABITBOL, 47, av. Pau~Valéry195200 
Sarcelles. Tél : ('1f>.1) 39.90.75.38. 

Ch. nbx co1Tes. a1arlens, d.lb. âcc., H. Hawt<, A. World. 
WWF, JPll, utopla, M. Pocllet: rép. ess.sl !lira Sébastien 
GOURGUES, loL de la Gara, 40420 Brocas. 

COMMODORE 
Dlglview +caméra+ mooit. : 1 800 F, Parfe<:I Sound Ste­
reo : 450 F, Mlnlgen : 700 F, la tt poor Amiga. Patrice. 
Tél : 93,61.29.87 (ap. 20 h). 

VdsASOO t 1084S + KCS Power PC Board t orig. (161es et 
aven., e!c.), val. : 12 000 F, ll&ndù ~ 6 000 F. Sébastien 
PIOTROWSKI, 89, rue Hen!'l·Dunanl, 91360 Eplnay­
sur-Orge. Tél : (16-1) 59.34.41.41. 

VdsC64 + moniL Plûlips+ Score Tl!lck.PJCà délio dspêfÎt!!I 
4E/IS :300 F, P.ed Sustafn Yam : 300 f. Eric FR,EGET, 
32~l rue de Charenton, 75012 Parts. Têt : (16-
1) ~-44.59.41. 

Vds C128 BE : 600 F + vds lit : !load RunnBf, Ultima 4, 
Alrens, Jane 12.8 (dlsk, orig.) : 50 F l'IJn. Rafael BOUA· 
CHRJNE, Les &!rtetfns, PugnyChateno, 73100 AIX·fù. 
Bains. Tél.: 79.61.22.31. 

Vds jx&lJr C64 dlslcs et K7. 011111, liste. Vous étes tous bv&­
rius 1 SaM à OliVlei. Christophe ALCESILAS, 7, rue de 
la Forge, 59610 Fourmies. Tél : 27.60.38.74 (Ill'· 18 h 
sem.). 
VdsCOIJrs assemb.pour Amlgaspéàaldémos, prgcomm. 
pour quaslment tt faire (VaCIOlball, 3.D), Frédo\rlc MAR­
GOTTEAU, 10, cl" Saint-Exupéry, 93440 Dugny. TiL : 
48.38.09.58. 

Vds jx Amlge orig., bas px : 100 F/200 F + Amos VF : 
300 F. Phillppe MORDEL, 4, rue Notre-Dame, 95100 At· 
genteulL TéL : (16-1) 39,61:31.02. 

Vds Amlga 500 + ext. + monit. coul -t luner TV à têléccm. 
e!péri.+2Q()disksetjoys ~~ 900 F. DiinySEMHOUN, 4, 
pass. d'Armagnac, 95~ Sarcelles. TêL: (16-
1) 34.19.99.87. 

Vds nbxjx, u1il., éduc. à patt px sur Amiga. Vdssuperhard­
copleur. Fabri~ BAJOLA!S, 25, av. des Cbèmleulfles, 
93220 Gagny. TéL : (1f>.1) 43.88.09.01. 

Vds ma9néto. VHS Tœlilba + lot. jx Commodore 64 : 
1 700 F. Ro11&-Marie URBANO, 155, av. Jean-Mennoz, 
69008 Lyon. TêL : 78.74A6.55. 

VdspourC64 MulllpC1111 +doc. :500 F, val.n!elfe : 1 500 F 
(sUI<flsl<). AnthonyROZlER,24, petit Chemin des Plan­
ches, 01600 Trevouic. Tél : 74.00.27.27. 

Vds orig. Amiga : Powermonger, Powermong,r Oatl dlsk, 
Ki~g O. IV, Dragon. Bteath, Millenium 2.2, Prince Pers. 
Joël CO!jNAUl T, 4l ~e du Dellec, 29280 Plouzan'ola· 
Trinité. TéL : 9M5.J4.22. 

C&4 : vds(QIS éclt) 490 Jx à bas px. Llsle. Nicola~ WAR· 
RET, 29, rue !fu 8-Mat 62143 Angres. 
Vds solls et matas. Px lnlêres. Ech. Atrûga 2500 die PC 
386. Reéh. matas. Vite 1 Ollvler GAILLOT, 35; rue J ules· 
Brunard, 69007 Lyon. Tél : 72.73.09.13. 

Vds OU éch. nbx Pltl SUI Amlga. Px lnt + cher. Pltl radio 
aillaleurnn fraol). Philippe PICHON, 30, rue de la Paix, 
14123 Aeury-sur-0.,,.. TéL : 31.34.89.60. 

Vds JxsUJAmlga (Eli, Slmpsons, Tokl, etc.), Joindre un lhle 
~2 FSO, nepastél,SVP IYannLEROUX,8,rueKenm• 
nou, 29600 Plourln-les-Morlafx. 

Vds jx. ulils et OP Amlga. Emmanuel PREIN, 41 rua de 
Verdun, 77500 Chelles. TêL : (1f>.1) 60.20.95.69. 

Vds J~ orig. Amlga + P<;. Cher. conlacts sur PC et Amlga 
500, sér., vds tw. Ti11 et autres. Merci. Guy WEIBEL, 52, 
rue Alllert·Camus, 68200 Mulhouse. TéL :89.60.11A8. 

VdsP,ca<lg. sur Amlgaou êch.ctrejxGarneboy(vèndusen­
tre fOO et 140 F). Jêr6me RESSEGUIER, 6, place des 
Asphodelts, 13118 Entressen. TêL :90.50.57.21. 
Vds Op. Steàlth el (lru:i1her Wotld (Amlga), le ft : 370 F. 
Thomas LEROY, 115, rue Emll•Zola, 6216o Bully. Tél : 
21.29.12.55. 

VdssoflsAm[ga.Jdre1 lbre. Alexandre BOINOT1 La Pla· 
nêe, 25160 Malbuisson. TéL : 81.69.63.95. 

Vds P,c iolr Am(ga Laurent BELLANGEll, 18, rue Jollot· 
Curie, 93330 Ne1Jllly-sur·Mame. Tél : (16-
1) 43.08.85.57 (ap. 19 h). 

VdsJxouéch.surAmigaanctensetnvxlog,C<lnlact~ 
et amical Pa.1rice arrnando, 7, Les Aleriont, 57500 
Salnt·Avold. Tél : 87.91.31.14. 

Vds A500 + Joy + souris + lapis + n'Dx lit (T2, lotus 2, Ptt 
FlghlBf) + câ~ + bte rgt. Px : 2 700 F. Stéphane A.N­
Tl!EAUME, 25, rue des LongainH, 91330 Verres. Tél : 
(1f>.1) 69A9.03.50. 

Vils &1Jr Amlga P: Setter Il comple4 PA : 990 F, vendu : 
700 F (2 mois) à déb. cause PC gar. Jean SADOINE, 76, 
rue d'Hurtupln, 59560 Comlnes. Tél : 20.39.11.52. 

VdsASOO, 5121<, monil cou~ +joyCobra + 7 d'!Slœ+bta 
rg~ TBE ss gar. : 4 500 F, Alarl ST êpave + lecL OF : 
500 F. Sébutien SUSS, 10, rue du Regard, 94120 Fon· 
tena,y-sous-Bols. Tél: ('1f>.1) 43.94.27.62: 

Vds jxorfg. surAniiga : Golden Axi!. Preda!or 2, flldy 500, 
Team Suzukf, Sup. Monaco GO. Px : 100 F pœ. Alaln 
KOLLER, chemf~ de Chaussée, 07430 Vemo$C>.la­
Ann?"ay. Tél : 75.33.01.90. 

Vdslnd'saJ18 Jones :.SO F,FOQlbeR,Cra:zy :150 F, TopAo­
tio" : 100F, FinalBlow : 100 F, Explol'a fi :50 F, Le$ Por· 
les du Temps : 50 F. CMslophe RIGOLLET, 11, rue 
d'Auslertl~ 69004 Lyon. Tél : 72A3.05.28. 

Vds jx Amlga à des pX imbaL Env. tbre pour Uste. Gcabrlel 
SOUBIES, Cantelauzait&, 47350 EsèasselO'rt. 

VdsASOO + exl + lecl.li 1/4 + 850dlskslx+90disksvler.+ 
2 joy. Px : 3 500 F. Huguet DUVAUCHELLE, 68, rue da 
CUtllle, 80000 Amiens. Tél : 22.91.00.07. 



même en panne 
< ATARI et AMIGA ) 

CONSOLES 
NEC / SEGA / NINTENDO 

NEO-OEO / SUPER-FAMICOM 

J.8.G. 
163 Av du Maine 75014 PARIS 

METRO: ALESIA OU MOUTON-DUVERNET 

Tél: 45.41.41.63 Fax: 45.41.20.89 
ouvert de 10 h. à 19 h.du lundi ou samedi inclus 

MEGADRIVE: 1090 F / NEO-GEO + 1JEU: 3490 F / SUPER-FAM/COM + 1 JEU: NC. 

OCCASIONS Jusau· A 50°/o ou PRIX ou NEUF PAo 
~ Mo 

GARANTIE 6 MOIS SUR AMIGA. ATARI, Fe. 'X/. AMJG J.B.G. 
a11ec h A 57< K. Pour vendre.pour acheter.pour échanger.Io solut1on.c'est 

J.B.G. Orf oge 
<9oF 

AMIGA 
A 500 PLUS 
(1 mo ram • workbench 2.4) 
A2000 
A 500 PLUS +ECRAN 1 0838 .. 
A500 
DISQUE DUR A 500 45 Mo.-......... 
LECTEUR EXTERNE 

S.A.V. 

2990 F 

N.C. 
4990 r 
2690 r 
3650 F 
650 F 

Alf\RI I AMIGA 
Pose l ,cctcu r 

Pose extension 
Réparations sous 48h 

Si pièces dispo. 

contactez le 45 41 26 04 

ATARI 520 STE 
ATARI 1040 STE 
MONITEUR SM 124 
MONITEUR COUL STEREO 
ATARI Mega ste 4 M 0.0. 48 M 
Lect ext. 3.5 p 
DD.20M 
DD.40M 
D.Q80M 
QQ44AM 
MPRMANTE STAR JET D'ENCRE 
512K POUR STE 
512K POUR STF 
2M POUR STE 
IMPRMANTE LC 20 

Pour Commander 
Contactez le: 
45.41.44.54 

2490 r 
3290 •• 
1190 F 
2290 f 
8990 •• 
650 f 

2990 r 
3990 f 
5990 r 

EXEMPLE DE CONFIGURATION: ~ 
386 SX 16 Mz - 1 Mo RAM 1 

UD. 40 Mo - LECTEUR 1,4 Mo ' 
V.G.A. COULEURS , 
DOS 5.0 - SOURIS " 

R 

LE TOUT: NOUS CONSULTER 

5990 F ..,C_ART_E_S_OU_ND_·_B_LASf __ E_R..__ __ 1_29-0-F1 1 

2790 F CARTE SOUND-BL,M,ïER PRO_ N.C. 2 
350 F 2 

590 .. 
990 F 

1890 f 

DEPOT - VENTE 
TOUTES NOS 

OCCASIONS 
SONT GARANTIES 

6 MOIS 

' 2 

- -- -- -- -- -- -- -- -- . - -- -- -- -- -- -- -- -_.... -. 
BON DE COMMANDE à retourner à J.B.G Electronics 163 AVENUE DU MAJNE-75014 PARIS 

VOTRE COMMANDE: 
rcglcmcnt(a joindre à la commande): ______ _ 
chèque ou carte bleue numêro: --------
date d'expiration: ___________ _ 

signaturc=-------------­
frais de port: lo~icicl + 30 F matêriel + 1 OO F 

NOM: ___ _ -- PRENOM: 
Adresse: _ __________ _ 

CP: _ VILLE: TEL: 

8 



A1000 512 K • monll coul 1081 +sow!s Klcks!ar +WB : V. 
1.2.manuels+nb.Xlog. :3500 FfettenTBE. DanlelBUL· 
LY1 20, rue Chopat'd, 25000 Besançon. Tél: 
81.80."11.55 (ap. 19 h~ 

Vds jXong. sur ASOO :Kick Olf 2 + Relum to Europe+ RllQ­
by (The \Volld Gup), exc. état : 350 F le Il. Bruno KAR· 
GEfl., 18, rue de MalSl!llle, 69330 Meyz.leu. Tél: 
78.31.70AS. 

VdsOOGVP A500HD+pour A500(42MO, 25MS), eoc. 
ssgar. :2 000 F'aveccadeau. Ollvîer LEFEBVRE, 8 bis, 
rue de Cléon, 76410 ~ln1·aub!n..Jes-Elbeuf. Tél: 
35.77.21.67. 

VdsC!ig. pour A500 :amos. Monney Island, Hero's Oues! 
el Colonel Bequest • 100 F pce. OIMer LEFEBVRE, 8 
bis, rue de Cléon, 76410 Salnt.aubln·les,ElbeuL Tél : 
a5:77.21.67. 

Vds pour Amfga 20 orig. : Amos : 210 F, ISC : 50 F, lroo 
l01a :120 F,Carthage :120 F, Capllve :150 F,etc. David 
BASSENGHI, 49, rue de Terrenoire, 42100 Saint-Etien­
ne. Tél : 77.33.05,913. 

Vds jx Amiga. Contactez-mol, vous nuerez pas d~. 
Dominique PROVILLE, SP 69189, 00576 Armées. 

Vds crig. simul pour A500 : Fl6 Combpl, F19, Falcon+ 
Mis.1, AOS, GP Citi;u~ : 450 ~,le tt env. Indus, Serge OR· 
BILLOT, 441 lmp. Neuf-Moulin 88500 MlrecourL Tél. : 
29.37.31.08. 

Vds C128 + lect. o1sk 1541 + monll mono. 40/80 col avec 
F·Machfneet Power Carl+ pblclQ9. ellMes : 2 500 F. Pa· 
ltice GARRO, 6, rue du Professeur·Alllre, 31100 Tou· 
louse. Tél. : 61.41.21.44. 

VdspourA5l!o :populous :100 f'+Powinrnooger . 100 F 
+ Bards Tales 3: 100 F (+frais de port}. Nicolas ROOS, 
87, Grand-Rue, 67500 Haguenau. Tel : 88.~.94.92. 

l/ds prise Midi pour Amlga + synthê. ca.slo MT540 + cA· 
blas : 1 100 F. Marek WRONECKI, 9, allée Gaston·Vln­
cen~ 57100 lbionvllle. Tél : 82.34.03.82. 

Vds jx C64-C12.8 ô!S1< à bas pX. Dem. llsle (poss. : LoWs, 
Sptderman, Pro~ Aresrar). Mlchel LOUVET, 25, rue des 
Frêres-cfe.Uma, 62460 Divion. Tél.: 2153.22.13. 

Vds A500 + el(I. mém. +souris +câble +joy + jx, utils. Px : 
2 000 F. Chrislophe Ft;RRAR~ 30, rue de Montmoren­
cy, 60120 Breleul~sur·Noye. Tél : 44.80.93.87. 

Vds Amlga 20008 + monlt. coul 1084S +OO 30 Mo+ lm­
p<lm. S!ar LC10 COUI. : 8 500 F. Hary LAM, 44, cours du 
Buisson, 77186 Noisiel Tél : (16-1) 60.06,50.88. 

Plact 6 Commodore Ç64 new monif. cout. Thomp. 1 joy, 1 
dîsk drive 54 : 3 500 F, disk 1530, lect. cass., val ; 
9 500 F, vendu : 4 000 F. Franck, SARFATI, 1, allée Jo­
seph·lallande, 94000 Crètell. Tél. : 48.99.12..90. 

Tony vous propose jx ~lga, éch. ou bas px. Tony DE· 
GRELLE, a, rue Gogand, 59212 Wignehies. Tél. : 
27.57.32.64 (le soir). 

Vds A500 + ext 512 Ko+ joy + jx + utîl : 2 500 F. A très 
bïen16t Merd. Christophe MERY, 15, rue La Bruyère, 
93800 Epinay-sur·Selne. Tél. ; (16-1) 48.22.31.14. 

Vds A2000 + monit. coul. +carte AT + 2 lect. DO 33 Mo+ 
ext. 2 Mo+Îl!1prim.coul +f\bxlog.+docs~ 16'900 Fàdéb. 
(neuf: 25 900 F). Denis POZZERA, 181, rue des Alliés, 
42100 Sainl·Ellenne. Tél : n .38.89.29. 

Vds jx pour C64 :Slmpsoos, SWap, WWF WresUlng, Dble 
llfagon 3. Hudson Hawk. PIUlghter. Px : 10 F pce. Olivier 
DESMARS, 2, lmp. des Courlis, 44118 la Chevrolière. 
Tél : 40.04.32.08. 

Vds A5001 mega + jx et Joy. Px à déb. Mickaël SERKIS, 
77, rue Chateau Payan, 13005 Marseme. Tél. : 
9t.92.58.S6. 

Vds A500 (v. 1.3) + ext mém. + joy + nbx jx. Px : 2 600 F 
(TBE). Daniel OUFFOURG, 82, rue Blanqui, 93140 Bon• 
dy. Tél : (16-1) 48.50.04.22. 

Vds ou écll. sur Amiga jx, px inL, déb. aooept., env. disk 
pour lista. Christian BERUTII, 1285, chemin des Ser­
ries, 06320 La Turbie. TéL : 93.41.04.18. 

Vd$ A500+ mon!!.+ P!OQS + jx, TBE :3 500 F.Jocelyne 
GJRAUD, 92110 Clichy. Tél. : (16-1) 42.70.05.89. 

Vds A500+càbte de liaiSt>n+souris +2 joy +40 jx + 2 bles 
de rgl : 1 an, la tt '. 3 000 F, TBE. Nlcolas BAS, Grossaz, 
74160 ~îgêres. Tél. :S0.35.02.69. 

Vdsnbxjxsur A500 à très bas px. Olivier MARTINEZ, cité 
Borely, blL F2, 18, lrs de Pomègues, 13008 Marse1Ue. 
Tél. : 91.73.50,00. 

Vds pour AlllÎga, 150 F chaque : Utopia, Realms, Mega­
lravilller 1, 50 F pce : lnfestallon. F29, Drakkhe11- l'ran· 
çois CHEVENET, 32, rue du Lul2e~ 69100 Vllleurban· 
ne. Têl : 78.93.45.20. 

Vds A500gonflé 1 Mo+ 2e lect. dedisks +Amos• 2jo)ls + 
OP3 + nbx jx orig. (Unreal, Beast 2) : 3 500 F. Piene 
GUILLOT, 29, ruedes J0t1qullles, 17180 Périgny. Tél : 
46M.09.34. 

VdsASOO + nb.Xjx (Indy 500, Bajman, Sim City, Kick Ott 2, 
MaulJÏli Island) + joy + soutis. la tt en TBE : 2 200 F. Mau­
rice BENHAMOU, 15, av. Georges.Clémenceau, 93360 
Neullly·Plalsance. Tél : (16-1) 43.00.25.SS, 

Vds sur ASOOJx etu1J1 Pxsympas, liste surdem. Christian 
TURLAN, 59, rue de Franceville. TjL : 43.88.60.59. 

Vds ou êch. Jx S1Jr Amiga (Populoos 2. ftobocop 3, l.ean­
del, etc.). Vds Gameboy + 10jx : 1 400 Pà déb. Alexan­
dra ROUX, 4, allée des Aubêplnes, 74600 Seynod. 
TéL : 50.69.03.07 (ap. 6 h). 

Vds Amiga :!000 +carte AT+ 3 lect. 3 112 + 1lecl51/4 + 
joy, souris, écfan 1083$, jx es gar. Px : ~ 500 F. Male 
ADAINE, 18, rue Dumas, 93800 Eplnay·sul"'Sefne. Tél. : 
(16-1) 48.22.32.13. 

A500 ws : Prince of Persîa (90 F), Budokan (90 F), T!Jlri. 
can(OO F), FrightNlght(50 ftolilett :190 f, JèrômeJE· 
HANNO, 7l, rue de CalaJs, 95100 Argenteuil. Tél : (16-
1) 39.80.17.86. 

Vds nbses nVlé$ s~r ASOO. Px uès bas. Usresurdem. ctre 
dire à 5 F et 07. Philtppe LARIVEN, BP 8, 91520 Egly. 

Vds pour Arniga : Secte~ Monkey Island, Wings, Cantu· 
non pour 100 F pce, jx orig. avecembal Wlllrld LAMORI· 
NIERE, 20, rue Augus1 ... e1anqu~ 94400 VIily-sur-Sei· 
ne. Tél. ; (16-1) 60.11.17.17. 

Vds A500 + RAM 1 Mo• monil t084 +souris + joy + 200 
disl\s + cêble péril + ivres prçg. + revtJes. Px : 4 700 f. 
Raphaêl CHEVALLIER, rés. Les Cllgnlères, biil J1, 
95150 Taverny. TéL : (16-1) 39.60.49.87. 

Vdsjx A500 wéch. nbx A500 ctr' Megadrlve, Ollvler LE 
GALl, 14, ruaSimo.n.Sjgnore~22950Trégueux. Tél : 
96.71.ll4.21. 

Vds oonfig. oomplèle A500 (UC. mooll, le<:!- axt, ext. 
mém., lmpJÎl11.). Willam LE MENTEC, 39, rue analol,.. 
France, 92370 Chaville. Tél : (16-1) 47.50.26.57 (ap. 
19 h ou W.·E.). 

VdsA500+ ext.1.5 Mo +nbxjxet UliL + 1084S+2joy+ 
souris< tapis, le tt : 6 000 F, TBE. Jérémie LANGLADE, 
8, rue des Deux-lies, 94170 Le Perreux-sur-Marne, 

TéL : (16-1) 43.24.22.82. 

Vds nbx jxAmiga :Croisière poor un cadavre. BAT, Fasd· 
na~on, Heiindalf, Kick Ofl 2, WC RugbY, Fllntruder, F15, 
eto. frèdéric DEVANLAY, 71 rue Georges-Huchon, 
94300 Vincennes. Tél.: (16-1) 43.28.56.11, 

Vds Amiga orïu- : Tl!, BatlleslQfm, lrnmorUll, Prehlstorik : 
150 F, Batbarian 2 : 170 f , Frighl Night : 100 F. Laurent 
GOURDET, 25, rue Pierre-el•AngèJe.la Han, 94450 LI· 
meTI Bravannes. Tél. : (16·1) 45.69.18.05. 

Vds A5001 Mo+ monit. cout. + 100 jx +rang. + joy + util, 
TBElétt 4 000 F. Jean-LoulsLOUPlAS,44, ruede l'E· 
gllse, 78500 Saltrouvllle. Tél : (16-1) 39.15.41.79. 

VdsA500 +TV coul +souris+ 2 joys+manueJs+nbxJx. 
supportpobrTVetclavîer. Px : 4 500 f. Laurent BERNA· 
GôU, 39, rue de la Glacière, 75013 Paris. Tél.: (16-
1) 43.31.29.04. 

AnP 200Q + mooit. : 4 500 F + lmprim. couL : 3 500 F + 
Gei11ock Gold SP : 3 500 F + OigMew : 700 F + 400 jx : 
2 500 F. Uonel ABOUKRAT, 37, rue Rouget"(llH'lsle, 
78100 Saint-Germaln-en·Laya. Tél : (16-1) 30.61.06.87. 

Vds sur A500 Jx : Allothet Wolld. Sporis Foo1ba1Js, Mîoj. 
winterll,S.1en1Serviœ Il, Wîngs,pxadêb. EricDAUNAY, 
11, rue du Sergent·Lebouè, nooo Le Mans. Tél : 
43.24.41.78. 

Amiga2000B+monit.1083S +2joy + 12jxorig. +amos+ 
utiL divers, le~ : S 000 F. Christian JEANNOT, 21, allée 
Descartes, 91"1!0 Orsay. T4l : (16-1) 69.2B.76.69 (ap. 
19 h). 

Vds Amiga 200055 gar. + monil. + maubles+jx el ulll Px : 
5 900 F. Thierry JOLIT, Les Haiits de Talagard1 bâL A, 
13300 Saton-d ... Provence. Tél: 911.42.01.70 P• soir). 

Vds C64 + leCL 19 + 1541 +Power cari, nbl! jx. K7 et dlsk. 
Px : 1500 F. Jean-Paul RASTOLL, 32, hameau da Fa· 
veyrolles, 83190 Ollloules. Têl : 94.62.17.74. 

Vdsorig. Crolsièrapouruncadavre : 150 F,Amlga. Uonel 
CANAGUIER, 10, av. des Roches Vertes, 13012 Mar· 
seille. 

Vds A500 +monlleotJL 1084S+leCLext. 3112 +ext.512K 
+ 2 joys ~ 200 ~ rêœllts, TBE : 4 200 F. Christophe 
GROSS, 4, place Char1ès·Rlcltet, appl 19, 93330 Neuil· 
ly·sur-Mame. Tél : (16-1) 43.08.28.65. 

Vds jx. démos, utils sur Amlga, éch. poss. 1 Rech. coder 
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pour démos 1 Rép. ass. à 100 % 1 Salut. Llurant LAN­
CELLE, 22, nHI G1brie~Pért, 59680 Femère-11-Grande. 

Vcfsjxsur ASOO,possèdeTtpOtf, FlmSamural, en:., déb. 
~ Nlcolas FRAISSE, 7, malt Davtckl' A11gers, 
37000 Toura. 

VdsC64+drive1541 +man.+ PowetCallridçe+jx .ma­
nuel +câble p6r!,le tt :1100 F. PatrickLEGOFf,18,rue 
dt Bonne, 94000 cttleil Til. : (1&-1) 48.99.54.23. 

Vds jx orig. + gat. sur Amiga (Prlnct of Persia. C!cisièra 
pour un cadavre, EMra.Z-Ou1) . 100-150 F pce. Fabrice 
SOBCZAK, 19, l\lt Gambetta, 59188 Selnt·Aubert. 
nL : 27.37.24.36. 

Vds sculs.Amiga T8E : 100 F +cible péd Amlga ds em­
bel. • 50 F + GP 500 W orig. . 120 F. Frédéric BotSIER, 
74930 Omex "9<11 Jussy. Tél : 50.94.40.40 (ap. 18 h).. 

Vds A2000 + 10845 + 1 lect. ext. +carte XT + lec:t. 5 114 + 2 
m~ : 6 500 F lrès wgent (sur Paris et briaua). Sté­
phane UGHEAU, 10. rue Jean-Chlfcot. 95000 Argen­
teuil Tél : (1&-1) 34.11.09.58. 

Vds jx sur Amlga bas px. BNno WERCH, 74, l\lt de la 
Tour, 1ppt 37, 91000 Evry. TéL : (1&-1) 69.91.01.29. 

Vds jX sur A500àpxln1éres.Jdre1bre pour r9p. Vds Inter· 
faœ AS20 pour TV 150 F. Chrtstophè UIERBIER, 35, 
N• Pumur, 62144 Carency. 

A500 + 512 Ko +drive exL + inonrt. couL 10835 + 2 btes 
d'ISk + joy, TBE 5 500 F. Cyr11, 75020 Paris. TéL : (1&-
1) 4S.29.18.36ou (1&-1) 47.97.n.04 (ap. 19 h). 

VdsC&l + lecS. K7 + joy +livfes + imprim. M?S 801 + cass. 
+ synfhé., TBE. Px :2 000 F. Arneud FEBVAY, 17290 Bal· 
Ion. T'L : 46.55 .. 32.92 (ap. 20 h). 

Vds Magii:lan lord +super Sf1I + 1 man. Vds jx sur ASOO : 
paclc Neo-Oeo · 1 800 F. Yds jx MO~ Régis WASYU:C, 
4, ..._ œ la FllNJ>derie, 91800 Brunoy. Tél : (11>-
1) 60.46.28.06. 

Vds Jx sur Amlga. r6p. ass. VlncanL Tél : 64.23.07.60 
(entre 18het19 h). 

Vds pour Amlga 2000 ext. m6m. Miaobobcs 4'8 Mo SS 
gar. 2 000 F (val 2 800 F). Dlnltf RAMOS, 161, rue 
Mu11elbu<11h, 94500 Champlllny-wr-Mune. Tél. : (1&-
1) 48.82.42.79. 

VdsJxsutASOOLolus, Twbo2 80 F GreaisCours2.Kick 
on 2. mai Whl51le. Panza. Manchester 81 ues 
50 FCarlos BAHl5TA, 79, rue Pemety, 75014 Pans. (1&-
1) 43.22.26.26. 

Vds A500 (1.3) + 2 joy + e-.i. 512 K + 20 07 jx, exc. élat : 
2 300 F, led. ext. 3 1!.! : 400 F stblsUen VIGHOU, 19, 
qua1 c1e 1a 111me, 94340 Jolnvtlle-IH'ont. T"- : (16-
1) 48.89.30.99. 

Vds cause dépntt plus de 500 dlsks sur Amlga Il un px très 
intér. Tél : 93.61.89.27. 

Vds sur All1gaptorig. BlodMoney. Beasl(75 FOU 120 F 
laa2), Powennonger Gên.d'or(150 F),300 Fles4. Nlco-
111 BlLlOT, &4 bis, M des Angutgnls, 45100 Orléans. 
Tél : 38.51.96.72. 

Vds C&I + led. 07 + lect. K7 + moniL CIOIJL + h1l>!lm. + li­
vres + jr, le a BE 1 000 F. Pleml1e LAPERSONNE, 16 
bis, ev. ~lck, 94500 CNmpigl!Y' T41. : (11>-
1) 48.80.06.49. 

Vds A5001 mega ss gar .. lapis SOI/lis+ écrancoul +câble 
péri.+ log.+ state< Pli bas. CedrlcCOUTAREAU, 257, r1e 
11e 1a GAnmce. 94310 MoMrM. T"- : 90.83.84.20. 
Vds ASOO+ 1mega+21ecl. exL. gar.8 mois +SOIR +2 joy 
+274cfisks,px :3 000 F. Philippe VERGNAULT, 135, M 
G1brleJ·Pérl, 92240 Malakoll Tél : (1&-1) 46.57.00.48 
(d<l14i17h). 

Vds NJiatl Replay MK 0 pour A2000 carach. carte eccél, 
6181 lmpec., doc. ltanç., val. • 700 F, Ydu • 400 F. Didier 
JANER, 23, bld det Ecoles, 31370 Rieumes. 

Vds ASOO + e-.t. 512 K + souris + 50 disks + œllles : 
1 900 F .Segarns +Ys · 600 F Nif1tendo t àlda 1 600 F 
erd!Yers rev. Anlolne ERNIOUE, ~ .... Eiflel,92190 lleu­
don. Tél : (1&-1) 46.26.60.21. 

VdsC64+1541 +leCL K7 +joy+ livres+ nbxjx,px àdéb. 
Vds jetJ orig. PC 3 1!.!, Elita P"'-Slêphane DESCAMPS, 
11119. n.e sollérlno, 59800 Ullt. nL : 20.30.07.73. 

Vds Nts-sur C64 disk, à un px déris., pas d'ama., sér. et 
~. dem. 6stes. OaVld LEUCHART, 20, rue du Clos du 
MO\flln, 59160 Lomme. Tél : 20.92.51.99. 

Vdsor1g.Amlga(100à130F) Amos~,Arnos30, 
~Bords ol Prey lllltle of Bri!ar\ 30. M. ()1. 
Yitr FONTAINE, 264, av. Roger..S.lerlgro, 92370 Ch• 
ville. Tel : (1&-1) 47.50.70.37. 

Slop 1 VdsASOO (1 Mo+ horl.) +emb.Jdocs +30jx +outi + 
jx orig. + joy + IOl#is +~Il. exc. étal Px • 2 490 F Luls 
llGUEL,Partutr9Q.paris. T"- :(11>-1) 43.38.71.45(ap. 
20h). 

Vds A500 et jx : 2 000 F et 10-40 STF + Trackbal + jx : 
1 500 F sur MarselDe unique. D1vld BERCIER, 4, lmp. 
Salnl·Sirnon, 13004 Mlnelllt. Tél : 91.85.38.19. 

VdsASOOTBEYl!li. 1.3+1eclext.31f.!+eù512Ko+dl· 
b11 péd : 2 000 F. Merci cause ach. A2000. Patrick BEL· 

LO, 7, nHt dea Noux, 94240 L'Hay.IH·Roses. ni, : (11>-
1) 46.61.54.31. 

VdsASOO + exL 1 Mega +nbxcist<s + a1ll!e péd +2joys + 
souris + ivres + 1-J neul lflopia. T8E ; 2 400 F Cedric 
OONZEW, 7, av. Léon-Blum, 93800 Epinay-sur.seine. 
Tél. : (11>-1) 46.22.90.94. 

A500 en mém. 512 K. monil 10&45, gar. ~·en 3193 + 
11ès rilx softs 4 900 F. FUlpe Vil.ELA DA SILVA. 38, 111-
IM C11eneYi*M, 91360 VillomoluorMUr-Orge. Til. : 
(1&-1) 69.04.39.38. 

Vds sur Amlga : Oralcl<hên, Full Melal, lronlord, dise. Kick 
Off + Exlralima, Mlclqirose Socct<, Barbarian 2 80 F 
pce 200 Fles3. YannTlSSIER,2,111éedePomlc,78310 
lll<lrepu. Til : (11>-1) 30.51.91.n. 

Vds orig. Amiga CrolSlère pour un cadawe, MfdWlnier 2, 
Eye Beholder, Captive, Gold Aztec:s, Indy 500, Challen­
ge 100F. FrécUrlcPfRON,189, blddelaPe!iteVltesse, 
n200 La Flklll. T"- : 43.94.26.115. 

Super loot 1 Vds JI< Amlga ne!J!s Kldt Off, Kiok Off 2, Kldl 
Offre-Europe el Play. Ma1ia. ;~ F pœ oo 100 F le tt. Ju. 
lien PORTA, 38, Ne de la Liberté, 54112 Vann••I• 
Chalel Til. : 83.25.41.92. 

VdsASOOssp (9mo<s)+l~+lect.exL+200clisks, 
nbx Jx +Jay+ llllL + Tl1s, le a pour2 900 F. Willy JOSEPH. 
2, av. An"'*Noenles, 95200 Sarcelles. nL : (1&-
1) 39.93.15.63. 

Amlga20008•2NDlea.31!.!lnt.+morùtcoul 10845+ t 
man. + 10 log. (ap. 19 h), u'lllfll. Thleny FRECHET, lot 
Llcaou, 40290 Hlbu. Tél : 58.98.01.92. 

VdsA500+9Xl. 1 Mo +mOllll.COUI. +gar. 6mols +500K+ 
souris+ Ultima V, Hero Ouesl. Eye ol Beholder : 3 500 F 
SylYlln BOURLANGE, 19 bit, 1\18 Cllllnpdavolne, 
91630 Clleptaln'lllle. Til : (11>-1) 64.56.88.14. 

Vds jx Amlga de 50 à 120 F + Amos 250 F el Dom. pu­
bllc . 15 F pœ. Oem. lisll! otre lbre à 2.50 F Guillaume 
PETTE, 1, Dr9ve du Chateau, 59%73 Fretin. 

VdspourAll1ga lec:'!èbreOungecnl.las!erorlg. 160 F. 
ootice 81 leXIB écran en ltanç., port cornp. PhAlppe T,,_ 
OUET, 34, nHt Bouvier, 59730 Solesmes. Tél : 
27.79.25.24 (ap. 19 h). 

Vds matoS pour Amlga · Grapl1iscop (genni labmette 
gi:apl\) + pig + doc. · 500 F GP 500 " • 100 F. des ca­
deauX en+. lll<lrlcl DE SOUZA, La Bilemly, 42140 
GBmmond. Til. : n .20.75.91. 

Vds C64 + lect. dlsll. + lect. K7 + joy + jx +prise péri., le tt · 
850 F. Sylvain GIRAUDIER, 7, M Paul-Gauguin, 42100 
Sllnt.ftiellne. T41. : n.25.97.71. 

VdsAmiga + 8Jt + py + lect ext. + souns+tapis +blll dejx 
(70) + u1il~éla1 neuf, val. :7 450 F, vendll : 3 900 F. Phi· 
lippe SOULIE, 211 Ne du Ch61eau, n360 Vaires. T6L : 
(11>-1) 64.26.16.59. 

Vds ~ CunmodoreMPS1000 pour C641128ou Nr> 
ga llY9C can. neuve, la a en TBE 700 F. Denis DE­
LORME, 234, bld SllnH>enls, 92400 Courbevoie. Tél : 
(1&-1) 47.88.72.01 . 

Vds pc sur ASOO à pe1i1 px. Env. disl< pourlisla Serge CA· 
RIOU, 17, rue Rodrtgues..Petelra, 33000 BordNu:x. 
T41. : 56.52.20.71. 

Ulliquo 1 Etat neul, Amlga + êcran stereo + nbx Best softs 
+dlgllal.+Joy+ll()C&Ss.+câblesH•A :4 900 Fàdéb. Erlc. 
Tél : 39.47.03.29 (ap. 18 h 30). 

VdsA500+A501 +mon!L t084S . nbxjx(env.65)11utl T 
AmS1<1!d LO 3500, le 11 . lllOlnS 2 ens ' 5 000 F à déb., Ur· 
OflllL NicolH DUBOIS, 4, l\le Henry·Qullle,.·Sllval, 
56300 Pontivy. Tél : 97.25.29.93. 

Vds pour Amiga IAega!omaRa 160 F, l'Op<JIDus li (21 : 
150 F el Sin C.tf 95 F 81 d'autres orig. ou éch. Florlan 
OHOLLET, 148, chemin de llelumant, 69230 Saint· 
Genft·Laval. T6L : 78.56.22.50. 

Vds unilé centrale ASOO avec un tas de choses 2 990 F. 
otMttMAROUANI, 2,aléedff Epbd'Or, n144 Mon-
11Y..in. TM. : 60.07.30.97. 

Vds Jx wr Amiga, vds Son!c sur Mega.drive : 250 F. Glen 
BOQUEHO, 4, 1\11 de la Gimone, 31170 TourntfeuHle. 
Tél. : 61.86.19.51. 

Vds Jx el ulis pour Amiga. Oem. iste, r9p. ass. 5t6pllane 
RADATOVIC, 44, bfd Gambetta, 34800 ClermonHHe­
,.ull Tèl. : 67.88.04.89. 

VdsMJr Amlgaà ttàs baspx+éch. d6rnos etulll, vdsorig. 
entre 100 el 200 F Sltphane MENOUO, 13, rut du S. 
pin, 74100 VillHl-Grand. T"- : 50.92.05.22. 

Vds A500 BE • 1 800 F + Irais de port. Phillppe MIC. 
KELER, MarolfH, 49140 SllchH•SUr-le-Lolr. TIL : 
41.7&.99A6. 

VdsCtllic legends Amiga • 150 F, gat. 6 .,__Alain, 10, 
M Paul-Eluard, 94220 Cherenton. T.i. : (1&-
1) 43.75.18.01. 

Vds A500 CIOIJL 1 Mo + 100 dlsq. pleines+ bouquins+ joy. 
Pli 4 500 F. Oemlen PASOUIER, Elabes Ceignes, 
01430 Maillat. Tél. : 74.75.75.33. 

Vds C&I + 1541 (IQ + Power Canndge + leoL cass. + tn'l 

200 dlsk +péri. PAL Secam +livre$, px: 1 800 F Manuel 
RfBEIR0, 1, all'9dtelris,7913'llaaMUreaux. nL : (1&-
1) S4.74.13.18 (ap.18 h). 

Vds A500 (gar. 2 ans) + ext. + 50 lX + bte <ut + biche + 
émul PC,vaL ;4 000 F,cédé :3 000 F+1083S :1200 F, 
fa rt • 4 000 F à d6b. Yann MONNERIE, 17, l\lt Fran­
-.ir, 91170 Vlry-Chlllllon. Tél : (1&-1) 69.96.1$.78. 

Vdspr0<1g.Anvga (Monac:oGP. etc.). 4ac:l>..1 graL, Jxen­
~e 10011150 F,oompil. 150 F Jffn-Phllippe HONORE, 
9, nHt Cilé Slln1.Jean, 69100 VIiieurbanne. Tél. : 
72.04.15.25. 

Vds A5001 Mo. 108<!, 30 jx orig • 60 disk plein 4 500 F. 
Huynh HUU HUNG, 27, allée du Qos d'Ambeft, 93160 
Nol~ Til. : (1&-1) 49.31.03.57. 

Vds news sur Amlga • 10 F/di51<. Posa : ~indall, Cpuol 
Moktat, Rolling Roony, Rugby, Civllîzatloo, Import. USA 
Llu,.nt RAUFASTE, 65, Ne dt Verdun, 81600 Galffac. 
Tél. : 63.57.49,47. 

Vdl ASOO+exl. + monll. couL + lecS. ext. + lffijllin. + 2joy + 
souris + 1 000 cflSka TBE ~ 10 000 F à déb. Olivier CO[., 
LE, 56, av. dis Groupe-Morgan, 06700 Salnl·Llurenl· 
ck>-Var. Til : 93.31.36.13. 

Ccmnodore Yds PC20 HO + 14 04 + il1m\ Parnonlc 
KX·P1180, px !Otai 5000F. Uli 6mols.SLT. Joelle 
MOUGHANNI, 32, 1\19 LI Fontaine, 75016 Paris. T6L : 
(1&-1) 40.50.36.50. 

Vds Am1ga 500 (1 Mo) +in! canlalne de jx (TIP-Oft.. ) + 4 
pt. Pli . 2 000 F Laurent BfllCHON, 68 bis, bld Meu­
nler.-ouerlon, 44000 llJ!ntes. Tél : 40.16.25.21. 

Vds A500avec1 Mega de RAM + 60 lx+ 2 joy + aouris • 
joum. encore gar .. 61at neuf • 3 900 F à dëb. Alexendre 
POHTY, 24, r1edt li Reine, 921008oulogne. Tél : (11>-
1) 46-05.57.80 (le IOir). 

Vdspour6128+ :Swltchblade(cart). WolfdolSport(an) . 
100 ~runetlacomPll'actionNRJ N°1 •110 F Gulll1ume 
BRARO, 2, 1\18 dt ta Bonnlére, 60850 Lllandetle. Tél : 
44.19.01.D9 (lp. 17 h). 

Vds C1280 +drive 1541 + inonrt. couL + jx + 'pf, le tt : 
2 500 F. Oflvler WIECZOREK, 3, l\lt Pasteur, 51300 Yl· 
1ry·le-Françols. TéL : 26.74.40.26. 

VdsA5001 Mogar.8-92,2péd, monil.10645, TrackBal. 
- + taps. 2 joy, nbx Jx : 4 500 F Nicolas OIWES, 6, 

ellff H.-de-Payns, 59840 Lompret. ni. : 20.08.89.20. 

VdsASOOmonil.1084,t-.t.2joys,souns,teV., 100Jitstull, 
ble rgl Pli : 5 000 f Nlhal YIGIT, 135, rL Lanlne, ~t. 
A3, 93380 Piemfltte. T61. : (11>-1) 48.29.70A2. 

Vds C64 + 1541 e!lY. 500 Jr et utiL + moniL cou1, le tt 
2 000 F. BERTIN, 9, rue Jeanne-d'Arc, 55100 Verdun. 
Tél : 29.86.29.15 (enlte 20 et 21 h~ 

Vdsrnonilooul 1084Cornmodore +dlllesciv"'5 800 F 
àdélu vdsnbxorig.ASOO(l.otus. .. ) 50 F NicolasMER· 
CIER, 74 bis, 1\18 de Gaulle, 90850 Essert. T6L : 
84.28.69.17. 

PC 
Vds pour PC 3112 Police Ouest 3 orig. : 250 F. Slave 
PRESTON, 2, lmp. dff Til*1ls, 95240 ConneilfeHn­
Parllls. T"- : (11>-1) 34.50.05.82. 

Vdsjrollg.3112 .NinjaTur119S,Populous,Blookoul 90 F 
pceou250 Flett.aoh.JxPC3112ou51/4. Mari KOHIYA· 
MA, 14 bis, l\le ~ MHan, 75009 Paris. T~L : (1&-
1) 45.26.99A2. 

PC 286, 12 MHz, 40 Mo VGAM pouces OR-DOS 6, l'f1n­
dowt 3, Page Maker 4, WC 2 Counl Oown, Chud\ Yeage<, 
Prehlstorik. elc. Vincent BRIET, 19 bis, eu Massenet, 
95200 Sarœlles. Tél : (1&-1) 39.90.80.85. 

Vds 3860)(, 25 MHz potlble, non 81J11lnOme, éa*1 Pl& 
ma, daY. dé!achabit. OO 40 Mo, Aowf 1.44, 3 1/2 
9 000 FITC.Antolne OUCRET, 66, Ne d'Alsace,54300 
Lunevllle. TIL: 83.73.39.56. 

Vds Piclandyooul 640RAM +DO 20 Mo • RS232 + ICXHil 
+ 3 112 + 5 114 + 300 pc. TBE. Px : 4 200 F l..awenl BOU­
TEIU.E, lmp. de Ill Nivoliire, 01150 Leyment. TéL : 
74.J.t.93.32 ('N.·E.). 

Vds PC 1512 CGAcouL, lec:t. 36ll Ko. manuels, nbx )X, 512 
Ko RAM DOS, desktop. Pli : 2 000 F Sonlll SCASSO, 4, 
r;. Lff T.nasset, 13260 Cessls. Tél : 42.01.29.78. 

Rech. dub PC région Anrtecj ou ChamW!y. Vds Apple 
llG5. lf!CI. S 1!.! el 51/4, au plus offrant. px dêpert • 
5 000 F. Marc CAPPE, lotissement La Tour, 01420 
Stynel Tél : 50.56.15.89. 

Vds lJtJma 5 Slll PC. noL en aigU. Jllll8IS servi. Px r1i-

MIC.~MAlllA PORUM ~ ~ 
~~MtsetH~1~~5f.f e ~'g â iveau-2 
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tial 399 F. -.du 250 F Merciàf!Jus 1 ~ UCCIA­
ROEUO, 2, . ,,.. des souches-Vertes, n420 CN1'np• 
sur-Meme. T61.: (16-1) 64,68.57.20. 

Vds Jx PC . Secrél MiSSIOnS pour WC1 (50 F), Speech 
pour WC2 (100 F), Thunderstnlte (50 F). Joan-Francis 
REGNAULT, 2, rue de$ Favorites, 75015 Parf1. T61.: 
(16-1) 48.4U4.04. 

VdslBMPSl28530H21.2B6, 1 Mo,Jed.3112, DD20Mo, 
VGA coU. Ad\ le 3191. Px , 6 400 F. Stéph1ne FRADIN, 
Le Boit Colin, 85690 ~lt. T~: 
51..511.88.23 (W.·E.J. 
Vds Pr of Persaa (100 F). Elwa M. (140 F), Sl8rblade 
(70 F), PWld (80 F), SVGE Empire (200 F), F16 (100 F) 
pt PC. Ludovic LAVERGNE, rue du Parc, b6L E, appl 
SOS, 33170 Gradignan. Tèl. : 56.89.54.90. 

Vds Jx PC5 114 : Op, Slea1fh, MonkeY Island, Great Cou ris, 
Flre Forget 2, Voyageurs du Temps, ~cœ< 170 F poe. 
Michel BAUORILLART, Louvain-en-Goven, 35580 Gu~ 
ch1. T~ • 99.42.21.15. 

PC Amslr1d 2086. 640 K, DO !IO Mo, drive 3 112. 6cran 
VGA coul -· Wod<s, Wllldows,. PC Tools, jx. dl . 
6 000 F CMsloP,. GONGORA,&. rue Jell>Jacqun­
ROUSSEAU, 78180 Montigny-le-lkelonneux. T~: 
30.A3.99.10. 

VdsPC2086 VGAcout, DO 20 Mo, +&Ouris • Joy+Jx ortg 
Px 7 000 F Il déb. BounU!h SIRIVONG, 11, résidence 
Dldero~ 94500 Champigny-sut-Marne. T•L : (16-
1) 47.08.99.58 (ap.18 h). 

Vdspo\I! PC faeryTalelld~nture, Wat ln Middle Earth, 
Madleval Lord, ne1Jls 150 F pce. Fabrice DECHV, 70, 
rua Chlllff..Nodler, 93500 Pantin. T~: (16-
1) 48AO.Q2ST. 

Vds PC 1512bncàl640 Ko. écranCGAcoU. + Wasl Pha­
se<~)+ jx. Px 4500f,1"fsjxotig. 100F Yoann 
DUBREIJIL, 86, rue Haute-d'Aulnay, 41500 Mtr. T'1.: 
54.11.27.64. 

VdsPC3860X, 25MH2,DD89M, 2fP, VGAcoU.,tte. , 
10 000 FAl11n BOBIN, ZACdela F1otonde,S7160Mou­
lln•les-Mt1i. T•L : 87.56.52.56. 
Glga 1 Dé!1111111 Vds PC 2œ6 AT (nbx Jx) VGA 3 1/2 : 

6 500 F à cfâb. Fabrice BRAILLOH, 46, tue dU Vttget, 
m40 Cesson. Tél : (16-1) 60.63.37.88. 

Vdsjx Spealrum Ofig. il Pl4itJ px et n!cl1. oonlads sur PC 
AT VGA 3 112 et 5 1/4. Nicolas ESPOSITO, 196, rue det 
Vol$1ns, 50400 B6h,rlcourt. T61. : 44.43.05.01. 

Vds jx PC orig. 25& coul. : 270 F, Op. steallh (VF), Spaœ 
O!Jesl 4, Lany 5, port comp. Audrey IMBAOH, Le Sou• 
Bois, N° a, chemin du Ju dt Rhodes, 13170 La G• 
volte. Têl. : 91.65.01.58. 

Vds lllM PS/2 mod6le 50 + DO 20 Mo + led. 3 1/2 + 1 Mo 
RAM +mcri. coul. super VGA+ nbx ~.px : 7 500 F Mi­
chel STOJILKOVIC, 35, rue du Faubourg du Temple, 
75010 Parls. Tél : (16-1) 42.08.01~ (ap. 20 h). 

PC286VGAcouL 1MoRAM,DD20 Mo,tect12M+1.4M 
+lmprim.L.C24/IO+ TP5.5+Wm286+3Dldl+logs,utiL : 
9 900 F. Jean-Jacques DORP, 28, rue du Champ du 
Pardon, 76000 Rouen. Tél.: 35.15.24.76. 

VdsAmslradPC3288 HD40,3 t/2, VGAcouL2 Mo +nb• 
~ pn> el ludique 1100 F Cadeau; digilal. vocal. St• 
phane PACALET, 25, chemin dl la Ban&, 38260 La CO. 
te. Tél : 7420.29.39. 

Vds q Red Baron, Kick()!! 2. Silent SeMce 2. TV SP 
Boldng,Heatt ol Clwll. F29, l.Jnks, W111g Commandet 1 el 
R PC Jean-Charlff ~CCIO, 46, bld Pau\.RllMcritr, 
12000 Rodez. T6l : 65.42.73.46. 

Vd& Marlian MemotandltJm (orlg. + dots + bit) pour PO 
3112 : 150 F (1 seule llbl : lnstal. sur DO). Adden BRET, 
71, rue des Ecrlnt , 38530 Pont.Chami. Till.: 
76.71.94.42. 

VdsPC28ô-16+6oranSVGA+ 1Mo+DD40Mo+2iecL+ 
SOU11S +man. ~ nbx softs + u gat. · px lnlêres. Eric RJN. 
GEVAL.. 23, rés. du Bois dt Channes, 59300 Vlllft. 
ciemes. TeL: 27.41.35.56 (luolr). 

Vdsooi.dpoche l'IOI 01V1111Se< IMClableur, lals. PC. 
mém., livres.-· ULYon 2 200 F lftc0las DElE· 
BECQUE, Le Ruisseau, 69400 Liergues. Tel: 
74.62.39.06. 

Vds Amstrad PC 1640 dble 07, souris, Joy, écran EGA 
amjfiorhMS·DOS +System Gem : S 500-F. Jean-Maxi· 
me ROUX, 6, rue de la Blenlatsence, 75008 Parts. TU : 

(16-1) 45.22.28.19. 

Vds)xPC31/2ou51/4orig. r61ett8*\11Jre,poss.é<:h., 
liste sur dem., px lntéres. Frandt PERIGNON, 52, allée 
dtt Albatros, Appt A71, 44600 Salnt·Nazalre. Tél : 
40.53.35.55. 

Vds]x PC3 1/2 :SlmCi1y :100 F, Midwlmar .150 F, Rall· 
toad Tycoon (neuf) : 200 Fou les 3 400 F (port comp.). 
Pascal EGGIMANN, 255, rtt F1y1rd1 CH-1290 V~ 
(Suisse). Tél. : 22.755.38.09. 

VdsPC DO 40Mo+1leà.5 114 HD uouns, taan EGA + 
Ji • ~ DavldANNEE, 22,1'l.Jacq1»1-Brat, 44300 Nan­
t ... T61. : 40.52.17.38. 

Slop 1 Glgaffâe • 'Ids PC 16405 114 EGA HD+ 20 MoDD 
+ souns + nbx jx + PC Tools 6. Wort<s · 8 000 F. PhHlppe 
lllGOULOT, 271, chemin du Sapeur, 30900 Nîmes. 
TIL : 66.64.55,81. • 

Tandoll 286-12, DD 20, leC1 5114 et 3 1/2, llJOnit. VGA 
couL, 1 Mo RAM, carte Soundblaslet, &0uris, U1i. Px : 
11 500 F Christophe BOITREL, 32, rue du MIJguel, 
24100 Betgerac. Tél :53.57.65.00. 

\/dsPC 1512+DD20Mo+nbxjx. nbx uti• souns+Joy+ 
lhesoundSCUll:8 :3 500 F RomllnPROYENCAL,7, rue 
cfAtsonval, 75015 Pllis. Tel. : 43..22.69.18. 

Vdsjx PC . fascinalion.HeanolCtilna,DasBoot,Jlvres • 
LobJs 123, cartes EGA, 24 EptOmS 027128, Frédéric 
LOUCHET, 142, rue de Roubaix, 59126 Unselles. Tél : 
20.46.58.44. 

Vds G!llat Courts 2·poor PC dans emlial Orig. : 170 F 
(val. · 295 F). Jean·Mlchel SOISSONG, 13 A, ne d'AJ. 
tonhtlm, 67100 Slrlsbourg. Tél. : 88.40.16.88. 

Vdsjl<PC(ex. .KQV .250 F) Jean-frenço&IFROHAUF, 
15, .U. des Passemux, 44240 Le CNpellMur.Ez­
dre. T~ :40.93.6928. 
Vds PC 15122dnYes, 360 Ko 5 1/4 + IOUllS + iaanCGA 
mono.+~+melllllelnlo.Px 2800F Vlncentvemey, 
rffldtnce Hippodrome, blL 07, 42390 Villa11. Tél. : 
n.1a.1a.11. 
Vch sur PC i Last Ninja, Flrepoiver 6P : Fini and Forget 
Tatghan Lasl, Nlr$l : 100 n Fabrice NAVARRO, 9, rua 

Ptu\.Dtroulldt, ~100 Salnl·Maur. T~ : (16-
1) 48.85.80.27. 

Vdscompact PC AT286Turbo12MHl,512K,lecL 5 1/4 el 
31"?, DD 20Mo,6ctanCGA,mono.,nbx log.Px 5 600 F. 
Pnltlppe RABQULIN, 80, rted'Herblvlllt, 78580 Ma.ule. 
Tél.: (16-1) S0.90.72..35. 

VdsPCVenex386,33 MHzH Mo+monlt. VGA+ DD10S 
Mo+ltct.51/4 913112 +SOUiis+ MS-00$4.0l+gar. 1 
an 112 20 500 F. S4bastien BONTEMPS, 2, chemin des 
Cortieaux. 7'1230 o~n.. n t: (1&-
11 64.02. 72.36. 

AST 286SX port. 5 Mo RAM, DO 40 Mo, lecl 3 t/2, DOS 
3.3, Ulll, -. nbx logs. jx : S0.150 F (T2, F19, SB2). 
Christophe. 1'l : (16-1) 42.75.11.03. 

Vds PC 1620 mono. DD 30 Mo; Px . 4 000 F •n tspèces. 
Patrick OUERRAULT, 10, av. Dlnlel-F'•rdrlge, 93370 
Montfermeil, T6L : (16-1) 43.S0.71.29. 

PC AT 286, 12 MHz, disque 40 Mo, letL 5 1/4, 1.2 Mo, 
M:ran EGA. 16 coul, 200 X 300, joy, souits. Px 7 000 F 
F~rlc D081.E1\, 3, rue de !'Hostellerie, 95130 Fran­
convllfe. T~ : 34.14.75.93. 

Vds~~pourPC51J4pculis!ll -lbrM.~ 
ass. Wiiiy FOLUN, 29, rue des Grés, 02200 PemanL 
Til : 23.73.62.17. 

Vds IBM PS/l 286, DO !IO Mo, 1 MO RAM, lect. 1.44 Mo+ 
souris +motr.m + 6ctan VGAcout. + rbx log.+ Worlls. Px • 
8 600 F. Ollvlar BEAUDOlN, 12, !mp. des Laurie~ 
34830 Clapiers. T6L : 67.69.42.11 (soir). 

VdsPC988, 16MHzVGAcouL3 MO•OD40Mo+31/2 
1.44 + 51/4 12 +souris. Px : 9 000 F Rodolphe DELE· 
VAC0,34, rut Ratpa!l,94200!vry..ur•Selne. Tél : (111-
1) 46.72.86.72. 

Vds PC EGA COit 640 Ko, 10 MHz +Tl.Ibo + 2 ltd. • 360 
Kot 1.44 Mo (51/4, 3112) +dé de verrouilllgt, l#gert 
Px 4 000 F Jean-Louis LAFOSSE, 108, rue dt la Htu­
te-llome, 60730 I.e Chapeffe.Salnt·Pl«ra. T6L : 
44.08.90.54. 

Pout IBM PC etcompal. :Arcad&Collealon, SllermaM 4, 
Carman San Diego, impervln. Les Dieux du ciel : 200 F 
poean3 112. frj(léricTRACHE·CAVUER, 1, ruedu Ma• 

~ . : ... .... ..... ........ ... ... ........... ...... ...... .. ..... ... ..... .......... .... .... ..... .... ....... .. . . 

Comme nous vous l'avions 
annoncé dans le numéro 
précédent, Tilt prépare un 
dossier sur les fanzines micro­
ludiques (cela comprend 
évidemment les consoles!). 
Pour nous aider dans cette 
tâche, il est nécessaire que 
vous nous fassiez parvenir 
deux exemplaires de votre 
zine, et un certain nombre 
d'informations : 

Vos no1ns ....................... . 
. ········································· 

N° de tel ..................... .... . 

Adresse ....................................... . 

les machines dont vous parlez 

Je nombre de personnes gui y 
collaborent .......................... .. ........ . 
avec leurs ages respectifs, 

le(s) micro-ordinateur(s) et le(s) 
loi:iciel(s) que vous utilisez pour 
rédiger et mettre en place vos 
articles .......................................... . 

Pensez aussi à préciser la périodi-

cité (si ce n'est pas indiqué 
dessus) et le prix de votre 
fanzine. 

Envoyez le tout à : 

Tilt Microloisirs 
Dossier Fanzines 

9-13, rue du Cl Avia 
75754 Paris 
CEDEX15 

.. 

... .... .... .......... .. ... . :::: .. .. :;.;l~ ..... ·~:·: .. ~: ·.:~ .. . ;~~~~: :== 



!Kh1l.Juln, &2EOO llerck..ur-Mer. Tél. : 21.09.0S.39. 
Vds PC1512coul+sourts +2drfves5 1/4 +lmprlm. Epson 
LXSOO+joy+Jog.+ 10)~ :4 500 F. OlMerFANNIUS, 68, 
tilt ~ Cllézy, 92200 Ntullly-sur-Stint. T6L: (16-
1) 47 A5.27.B6. 

Vdt peu PC : 1r.1i1. IXte Worb 2 etWonl 5 (Mlaosoli) en 
4'1113 112 quasi$1D ul. Gullllume BARRON, 75, rue L· 
81um, rk ChitMu du Vallon, bit A&, lppl 11, 33600 
PHNe. 

Vds Jx PC VGA J 112 pour 150 F pce : Conan, Croisière 
peur un cadaw~ Ess. mega Gunshlp 2000, etc. Claud. 
OUJVIER, La Grandt Plllne, bit. A3, bld dtl Atmarls, 
113100 Toulon. Tii. : 94.21 M.76. 

Vds PC+ monit. CGA +OO+ inl>l1lll. laser+ livres+ d'~ 
Jx et 11111, TBE. Sllvl1PIRES,126-128, ev. du a.n6nil· 
Leclerc, 92340 Bour;-l•Relne. Tél.: (16-
1) 43.60.96.llS. 

VdlPCAT386, lSMHz, l MoRAMVGAc011,0042Mo, 
*151/41.2Mo,S 1/21.44Mo,SOIJÔS,.Pl 9900 F. 
Dominique KORZECZEK, 31e, rue des Glydnn, 62110 
H6nln-Bt9umool. Tii. : 21.20.56.75. 

Vdl lBM PC XT EGA +carte 20 Mot Handy Scanner t la· 
blel18 Summagrapl1los +divers : 4 000 F à dé~ Chrlallan 
CIRA~ 91, Ne du 1'9111 Yeu~, 913li0 Eplr11y·111r-Orga. 
Till : (16-1) 69.09.ll0.34 (•ntr•19 et21 h). 

Vds poot PCOO 20 Mo et 40 Mo : 900el1 500 F Puul 
GROSSIER, 28, rue Fftnçoi~ 08320 Aubri­
-. Tii. : 24.41,68.99. 

Vds nbx Jx sur PC poss. 6cl1. (poss. ~ Mol\1at, Mbnkay 2, 
BAT 2, î 2, Goiibilns, Elvira 2, Eye of !fie beho). Fninl2 
SCHLUSSELHUBER, 42, rue Mltiu1>Aulln, 92300 La­
vallola. Tél.: (16-1) 47.$7.()1,89. 

4500F IPCXT10MHz.S1/4,00 20Mo+mom. ~ 
CGA+ modeml()(·TW+MS-OOSU.GW·Baslc, KX· 
COM2. EllenJ1e LACRAMPE, 16, rue d'Es11ennH'Or· 
-· 94300 Vlnc:.nntt. Till : (16-l) 43.26.47.62. 
PC.m51/4ou31/2 Klcl<Ofl2,llaly90, England, lnL Soo­
cllll, Populous : 150 F, Crlmewaw, Railloadfyo 200 F, 
a 1 000 F. Olvld ACHARD, las Pervtnc:het, 42290 
SolbllB. Têl. : n .53.61.22. 

VdsPC28616+ 1Mo+00110Mo~ 112+5114+ln1Jml. 
24 a!g. + VGAÜl!J' · 12 000 F P.-1LEGENDRE,259, 

allM Di•~ 77820 La Clllt*l~rit. 
T61. : (16-1) 60.69.42.37. 
Vds Amslrad PC 2086 VGA ooul + 50 legs (jx, CJ&lllon, 
etc>). Px à déb. Plem DELANNOY, 14, rue Puttur, 
62290 Noeux. Tél : 21.66.34.15. 

Vdt Jx oc1g. PC . ~ Ou8$1 V~ Sim Eat1h. Rlitoed 
Tycoon, Mo'*8y Island 1 fnlnç 200 F G.illes ORltGA, 
li Jlloutlt, 50340 R11111nvHlt. Til : 33.04.14.41. 

TandY 1000 HX PC + moniL EGA + joy + lmpilm. Px: 
4 000 F Jtr6me DIOT, 180, bld de Fnince, 91220 Bli­
Ugny..eur-Orge. Tél : {16-1) 60.85.01.02. 

Vds lx PC 5 1/4 ~ J<lck Boiong, Sll>mbd, lemn*1gs. 
Temiin811x 2. Homw Zombies 100 F pœ. 2 150 F 
Chrittopllt AU.Ali, Nt loulHlelltl, lot. dt Blnna­
gon, 18000 Bourges. Tii. : 48.50.66.00. 

Vdslmp1lm. IBM Proplrter Xl.24 +ad<IPL fllrmat t 1 200 F. 
Gullllum• CHINARDET, 28, rue du Docteur·Blanche. 
Tél : (1&.1) 42.88.47.12. 

PC XT Randt Xero~ 640 K, eancoul CGA, 2 lect 5 114, 
soun&,man, tOOdisq.•~ IBM, TSE.Px 6SOOF 
i...rent MASCUH, 9, rue dtl F1uvettes, 91090 u ..... 
Till : (16-1) 6U7.55.92. 

Vds Jx. pC, ST, Mlga. Px cools. Ach. Megadrive + 1 Jeu : 
1 000 F, ne pas lél. JacqUH GUERIH, li BI• Temoli, 
22640 Pltnae-Jugon. 

VdsPC164051/4 0040,kt.coulEGA+SOl.lis.joy,lxet 
t4l t doç, TSE, leu • 6 500 F Phll!ppe RODIER, 20, 111t 
dt Il F.itanderio, 91070 Bondou!Je. Ttl : (16-
1) 60.86.67.30. 

Vds/xPCS 112Yeager 1160 F,lrldy500 :100 F,andreul • 
160 F, ach. Klck Off Il 31/2: 100 F. Th&Games : 200 F. 
Flllltn ETORE, 232, rue dt Cbarbonnlire, 45800 
Salnl .......... 8niyt. Tél : 38.86.65.87. 

CSE HA PC vds6211STE2Mo + mono.-+joy +&01.111+ Ba· 
sic+ êrnul et log.Mac+ Degaüle + Tinewod<+ TT t 40 )l, 
TBE 5 800 F. Pascal MARIN1 7, IV. de la GartnM, 
nsoo Cht1t11. Tél : (16-1) &0.20.2s.32. 

VdsPCSanyo6028612,5MHz,lea.31121.44Mo,RAM1 
Mo. DO 40 Mo +11dii> + VGA ooul +log. ~8 500 F à d6b. 
Allln l.ESOMPTIER, 5, rue dt Il Ga..nne, 60950 Ver­
SIJr·Launetlt. Tel. : 44.54.06.75. 

Vds C!lg. PC • Bard'& Tale • 40 F, Karat&: 40 F, Ferrari 

Bon eour une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en caractère·d'imprimerie le texte de votre annonce 
(une lettre par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe­
tites annonces sont grat\lites. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an­
nonce, seront publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lecteurs abonnés, qui Joindront l'étiquette d'expédition de leur der­
nier numéro ou une demande d'abonnement. Nous éliminerons impt­
toyablement les annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pl· 

FO!IT1Ula1 .40 F,Cotoner$~uesl .90 F, Dragonslrltt 
90f. Uontl ARMAND, 8, M Dagobert, 92110 Cllahy, 
Tél : (16-1) 47.31.47 AS. 

Vds pour PC 386 • Windows 3.0 (800 F), Woriœ 2.0 
(1200 F). ach. le 10/1192 jamM ins!all4 (<Ille 8f1\*li) 
Thieny LEPRETRE, 100, Rit Jun li Galloü, 94200 
My-sur-Stina. Tii. : 49.60.79.85. 

Uigenl I Vds sur PC 5114 Eye Of the beholder (225), Sim 
City+ termln Edit(~ .. flS (100) +Casties (250). 516-
phaoe DAUBli'N, 40, rue dl Fontenay, 94300 VlnC4n· 
~ T6l : (1&-1) 43.98.27.23.. 

Cher.~ pour 6ch; jx sur PC dllk 5 114_et cher dak 
viergeà2 F pca. Aluanch DECKERT, 143, çl1emln dtl 
Cour1H Royat, 88100 Saint~ Tj(. ! 29.50.09.04. 

pour PC~ log& dofllllUb au poids,~ lmbat. 0,02 F par 
kl'lo octlll. Uste SlJr dlsk. Env. 1 disk 51/4 ou 3112. St• 
phan DELOUIS, 18, rue Guton-Monmousseau, 94200 
Ivry. 

Vds IBM PS!2 MCGA 640 Ko, 2 x 720 Ko, souis, nblr IX et 
prog., TBE 3 000 F lleo4u DIPOI., ~rue des Pr9e, 
67380Ungullhelm. T'l :88.78.07.20. 

VdsPC286-12,HD20 Mo. I MoRAM, VGA900x 600W. 
kyno.,aooris, ub'ls,lx,DRDOS6, falooll3,.Px :7 200 F. 
ChrisUan DENECHAUD. TllL : (16-1) 3050.22.75. 

VdsHPcomp.PCXTV20,DD20Mo,*131/21.44,51/4 
720, ban CGA ~ ~ car18 VGA 4 S(IO F Marcel VA­
LERI, 29, • .,. Anatole-fninct, ~ Cbolsy*Rol. 
m : (1&-1) 495u1.os. 

VdsjxPCorig.51/4,Conan (VF), HeartotChlna,fasdna· 
lion, Pictionary. Henri CONAN, Ptlgua, 84240 -'Moula. 

Stopal!alte I Vds PC 1512+ dtllt drive51/4 + monit. ooul 
+ SOI.ris + me logs. Px : s 000 F Vlncenl FERRE, a, rue 
du Gén6nil-Ouédn, 85000 li RochHur·Yon. T61. : 
51.3752.82 .. 

Vdsorig.Roblndes Bols, verslooSilmlpoiuPC51/4 HD 
VGA : 75 Fou 299 F port compris. Johan GUILLAUME, 
9, rue du Dailles, 1950, Sion (Sullse). TllL : 
027.2356.26. 

VdsPC 1512 OO~+joy+GEM +W.egra!PG+d:Jxlxe! 
log. dont Popûous. Dble Dr-.gon 1 al 2 • 4 000 F Join 
GLAUNES, I.e Pis Salnl-Gtorgft. 33190 C.-!L 
T61. : 56.71.12.73. 

VdsPCS86-334/4031/2SVGA 1 Mo,6aanSVGllcott+ 
•cran mono. 19' 1280 x 1024.Sblaster Tower : 15 000 F. 
St4phane MARIN, 19, av. Gambena, 94260 Ft11s!lt& 
Til : (16-1) 46.68.01.40. 

Vds PC/AT 286-12 + copo. 287"" 1 Mo RAM+lec:t 1.2 Mo 
+OD42Mo.joy+DOS5sans6cmn 3 700 F. l.aul..-., 
91. Têl. : (16-1) 69.41.11.20. 

VdS jx PC 5114 • l.lmmlngs. Ba'1>ll1lll 2, $111dor • 100 F 
pca,oompl!.PowerCra~ :200F.Thom1tSAUTCREAU, 
31, ruo du M1r6chtl·Joffre, 10270 Lualgnv·sur-Barae. 
Tél : 25.41.21.06. 

VdsPCTandy1000,640Komono..2lec:t5114 :2500 F 
ErtdlSLAES, 25, rue des Amour.ui, 13006 llndlt. 
Tii.: 91.37.18..72. 

Vds 36&-2SC, 64 Ko c:ach6, 5 Mo RAM, 2 lecl. H.D. HD 100 
Mo. carie Paradis 512 Ko, mon. Mutdsync. SVGA,"50\J. : 
17 000 F. Chrlalopht IŒLOGHLAl'llAN, 12r lmp. dt 
l'Hérillére, 38230 Chlv1noz. nL : 78.32.62.43. 

THOMSON 
Vds pour T07f10. cari Basic 128 150 F, Basic V. 1.0 
100 F, pass. vénL K7 • 70 F, TBE, 10 J~ dt 40 UO F, 2 
man : 65 F, li'irea. Phlllppe BIANCO-MULA, allée du 
Castellas, 1sno v1Mt1es. 

Vds tôlC lx sur n.on-. MO el TO ., K7 et awt. : k· 
bnold, Super T ..... Bitz Chopill8r dl50à 150 F. Fr6-
dérlcGUlMARD, 15,rueHoche, 78000Vtrlllllea. Tél : 
(16-1) 39.51.45.74. 

T07·7D + monlt + ltct. cass. + 1 jeu, lt tt 1 000 F et+ 1 
Gameboy + S j)r. Nicolas VANDELlE, Gnincb-Srena, 
IJ1300a.lley. 

Vds T08- man. ull +me prou.. 256 Ko+ 07 inl. + pên. 
(bran. TVl + !oit + *1 3 112 + 40 jx (Ripoux, tic.), px 
1 000 F. Àzdlnè REHABI, 91 rue de 11 FontalnHUX· 
Ecus, 77160Piovlna. Têl :(16-1) 60.67.80.41 (ep.19 h), 

Vds log. f111. peur TQ8.T09 de 30 à 50 F +-chef. lect de 
disq. 3 1'2, OO 90œ2 + càble 500 F max. Pierra. Tél : 
(16-1) 46.22.07.22. 

Vds T08 +lecl. dt~+ manuel +albles SOO'IF. llmo­
lhée ROUN, rr, rue J.-B.-Oancllur, 44400 Rêzê. Tél : 
40.75.46.85. 

rates. la loi du 3 julllet1985 (article 47)n'autorlsequ'uneco­
ple de sauvegarde pour l'usage privé de celui à qui est fou mi le 
logiciel. Toute autre reproduction d'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que • la oontre.façon sur le territoire français est punie 
d 'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une 
amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux 
peines seulement •. Nous vous rappelons enfin que les annonces 
sont rêseJVéesaux particuliasetne peuventêtreutiliséesàdes fins pro­
fessionnelles ou commerciales. 

à retourner à Till P.A. : 9-11-13, rue du Colonel·Avia, 75754 Paris Cedex 15. Tilt n° 1 OO 
RUBRIQUE 
CHOISIE . 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 . 
D 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

ACHATS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

VENTES NOM: 1 1 1 1 1 1 1 1 [ 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ÉCHANGES 
PRÉNOM : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D 
ADRESSE: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

CWBS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 TÉL.: LLJ LLJ LLJ LLJ 
a)o<m 16.1 pour Pllll et RP 
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Vds M06 Thomson + moiil. et 30 lx + 2 man. Laurent 
MARTY, 53, 1\141 R•yn1J, 12000 Rodez. Tél : 
65.68.71.47. 

Cféel et 6dlt. sur voire TOS/9+ avec lot PAO, le jooma­
&s~ + 11f4l11111. Pff90.612M 2 500 F Vlncent BESSIE• 
RES, 42, rue Otvlc, 31400 ToulouM. Tél. : 61.52.23.22. 

Vds +de SO log. M05 (Mcanold, Wiubal, OœGllia. tout 
st.m. 111:.i Px de 10 à tOO F Otm. !Mie. Sébastien 
GAUYACO, 23, av. Frédétk>dt-Salnt..U.yme, 64120 
Salnt·Palals. Til: 59.65.n.38. 

Vds jx T080 (Go1den7, Passage11 du Ven~ lznogoud), 
env.SOdlsq. enll'&50èt 150 F, TTBE. LudovlcKOSIOR, 
69, rue des Jardins, 59180 Capp•ll•la-Orande. Tél. : 
28.84.27.tl. 

Veit T09 • pc + lect cass. + elCI. +-"* + ~ rev. + 
disk ril.. pc t 500 F. PUQJ DOMEHEQI, 3, hamNU 
lea Misanges. 62217 Beau111lns. Tél. : 21.51.35.82. 

Vda lx otlg. (dlsk) pour Thomson ; 40 F pœ. l.allrent 
EMERAND, 3, rue Jea.n-Mermoz, 94490 Chennevlères­
sur·Mlme. Tél : (16-1) 45.76.89.02. 

Vds Thomson T07n0avec+100jx, 2lecl.(cfislc,1<7), U 
Y!8S prg. 2 500 Fou 1jeu : 100 F. Sllny FRYBl.EHBER, 
100, rue dH Fontenelles, nooo le Mins. T'I. : 
43.82.lU& 

Vds T07·70 + lec:t.K7 +_....is+cart. BascetPidllf + 
jx. Px : 500 F. Jean.Christophe THEMIOT, 46, bld Mon­
taigne, 85200 Sarcelles. Tél : 39.93.84.09. 

DIVERS 
Vell lmpnm. Old 92+ 15rubans +llaeleurpapler : 1 800 F, 
cons. Mall8I + 23 c:art • 2 100 F, ICI\. enilgaenpame F• 
bien, 82100 Boulogne. Tél. : (1&-1) 46.113.96.80. 

Vdt lmprirri Epson LOSOO TBE • t 600 F + vds dlsl<s Vlef. 
3 tl2 (~sur Paris el RP). Vincent LE OUFF, 36, av. de 
la Mutualil,, 91440 Bures..ur-Yvette. Tél : (1&-
1) 69.07.85.72. 

Vds 1mprim. EpsonFXSSO, e'xll. 61a~ val neuve : 6 000 F, 
~ • 3 000 F Cyrille LARJIEHTEUR, 82, Grande 
Ru., 94370 Noiseau. Tél : (1&.1) 45.90.83.16. 

Vds &ni des neiges. Cllen:Jkee de cMet. jamais seM, 
va 2 500 F cédé • 1 400 F + itplm. MPS1250 
t 200 F Raphafl TAllEU, 145, rue ~nd, 
6.2400 Bethune. Tél : 21.56.!8.57. 

Vds lmonm. Mannesman Ta!Uy MT 84 • 155-CPS• : 
900Ff'*"rlcMOLT0, 1, rueAuguat•Blanqul,93200 
S.lnt·OenlL T6L : (1&-1) 48.20.22.84. 

Vdsnbses revuesGen4, Til.'pf, ST mag., AmlgarevueA· 
News,Miat>news,desN"llOlltmanquentalinlél F<ü­
rlc GUIMARD, tS, rue Hoc'-, 78000 Vmallles. Tél : 
(1&-1) 39.51A5.74. 

Vdsor!g. TheBard's Tale Ill etEyeolllle Bsholdef 51/4 
400 F les 2. Donne prrne Dragons Rame. Dominique 
BESANCON, 27, rue des Romaln1, 67360 Gunstett. 
TéL : 88.$4.03.20. 

lkgent IVdsorig. enûe50et100F(KlngOuesl1, 2.3, 4, 
Pollc:e 02 ZAK. KiàlOll2. Degas.~ Mas'.er. Fran­
cisco LOPEZ,8, n.de la IWpubllqut, 94380 llonneuJI. 
sur-Marne. TK: (1&-1) 43.n.72.43. 

Bonne tnnh 1 Vds carte sooore Sound Blasœ + Chips 
CMS • t 000 F. p;.ne HAYVES, 1, place Charles>Muller, 
44350 Guerende. Tél. : 40.24.87.63. 

Vds YM1ahll VSS-200. Synthé. avec syslllm Volœ Sam­
pling, 100 sonoritâs dill Px : 900 F +frais. Fa.brlœ GOUI­
NEAU, rue AndtHlalmrx, 1n50 Pont~· Abbé d' Ar­
noult. Til: 46.97 .O!l.15. 

Vds lJIDpia 120 F, r., Oii . 120 F, Wortel Class, Rugi1y 
120 F, Capone : llO Fou 380 F le a + nbx jx. px in!. Phi­
lippe DENIZOT, 68 bis, rue MlrtbHU, 25000 Besançon. 
TiL : 81.6'1.02.18. 

Vds ~ mag. à px très lntét. (ax. : Til~ Gen4, Games, 
JO)'SlldL) • 10 F pce. Gaslon VAN VETTI:REN, 34, rue 
de 11 l'tchtrle, m20 Coalommlera. TiL : 64.03.05.73. 

Vds 30 mag. ....... · 200 F + lrlls de port. Leurent 
URION, 5, rue des Platanes, 53200 Bazouges. Tél : 
43.07 .38.95. 

Vds T811dy 10001l (2!j6), 8 MHz, 640 K, RAM, OO 22M. 
driVe 3 112 + 5 1/4+écmn EGAcouL +lmpr. OMP +souris 
+jx :8 700 F. MlthlellVANBRAEKEL,230, ruede laCo­
qulnlt, noo Mouscron, Belgique. Til : 56.34.64.85. 

Ch9lne H.A Kenwood M54, ss gar 9 mols, TSE (4 mols). 
Px 6 400 F IXlllll- ou 4 900 F sans enc. Pascal PRU­
DENT, 3, lllée tdouanf.Bmlly, n420 Cfllnlpwor· 
ltarne. Tél. : (1&-1) 60.05.24.73. 

Vds20 dlsq. 'lier. Sooy3 112 HO ss embal. : 200 F (jamais 
serv.). Fr6~rlc PUENTE, 138, rue S.lnl·Louls, 78955 
CerrlàrtMUr·Polssy. TêL : (1&-1) 39.65.35.96. 

Vdt œne sonore Sound Blastar Pro, kil Midi (cable + sé­
q-.w pro) jamais setYI, le n : 2 000 F. Jean-Chri• 
topht PETIT, 6, IJlée FraJ>ClWtmmes, 51470 Saint· 
Memmie. T'I. : 26..64.10.&9 (llfl. 20 h~ 

Velllol Gfi\ Basic(ivre + 07 prg +llJIDlor. GJ'A) elaaAl>lof. 
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Basic STOS (orlg.) : 500 F. lot mag. Till 91 : 85 F. Tony 
MATTOZZI, 2, rue Barthou, 34690 F.i>regues. Tél : 
67.85.29.74. 

Vds MiJslc Master el BAT hards : 380 F, Turrican 1 et 2 : 
200 F. Magic Podie1s 200 F, Vroom : 200 F, SIM'Mk. 
Christian RJSACHER. ra : (1&-t) 34.85.29.ao. 

Vds ~'Stlr LC 24, 200 œtt, nov; 91 • 2 500 F 
MC~ 2 · 2800F, 75 et rWgion tdj. Dotnf. 
nique. T6l: (1&-1) 46.58.81.8'7. 

Vds Tendy 1000EX mono. aveo exi. 640 Ko, 2 joy. Ulil. 
Px : 4 000 F (ach. : 8 000 F). Pltrr•Jean GONNELLA, 
s; ev. des Belugues, Villa EDF, 13600 La Clollt. Tél : 
42.n.64.37. 

Amos le crêa!eur orlg. + manuel de l'util en franç, 
2 500 F8. étal neld. S.1g9 JAUNIAUX, 39, Vert Chemin, 
1400 Nmlles, Btiglque. 1'L ; 067.22.04.73. 

TOlld rikiki maoussecœto 1TVcx>liportGrunding23CM 
Pal-Sêcarn, NTSC, sol.IS gar 2 8J1S : 2 400 F. Dominique 
HARVEY, 48, rue des Btrgere, 75015 Paris. Tél : (1&-
1) 45.57 .38.88. 

Vds OO 187 Mo, prise Rll naul, px : 3 500 F à dêb. sans 
~. OllvletOUTRIEUX, 4, rue de la Grande Tu~ 
rit, 77230 Moussy*Neuf. T61. : (1&-1) 60.03.45.93. 

Vd5 2 m6rnes raqu«las 0ornay Pro One AQassi en bon 
6tatavechOllSses . 2 000 F (lrtlsdeportlnclus). Alexan­
dre MIRZAYANCE, 13, Ln S.voyanœs, 74200 Thonon. 
Til : 50.70.46A4. 

VdsOlivettiM24+0042Mo+51/4 +840Ko+éoranmo­
no. +carte graph. 640 X 400 (ooul) + nbX prog. : 3 000 F. 
Ameud DROUIH, 65, rue du Moulin-Vert, 75014 Parti. 
Tél : (1&-1) .S.42.37.91. 

Vell~ F8àl.831SO 2411g., 132 col. peu sel\1. unq. 
si.rToUcuse.Px . 2 500 F leurent LOURY, 1, rue<>-· 
ge•Bldlult, Appt 6, 31400 ToulOUM. Til : 61.55.42.33. 

Vds Oii éch. TllJnder Foice UI, Sonlc, SIJper Monaco GP 
ctre Lake11 VS Celtlcs Oii EA Hockey. Vds 300 F un jeu. 
S"phene VALLE, 17, rue Roland-Champenler, 58000 
Nevers. Tél : 8659.15.51. 

Vds lx NES (WoJ1d ~ RC Pro AM, Dble llrible (250 F), 
Ou vends NES +3lxou 6c:ll cweMegadffle, px 1 000 F, 
vaL 1 500 F. Nicolas LAIGNEl., 6, ~ Eole, 95470 
Fosses. T~L : (1&-1) 34.68.92.94. 

Vda O~ 2 XP + cêble RS232 + Developpet + File 
Pack + Malh Pack + Foirnu!aloi + saooche cuir + livre 
1 300 F. David LAZJMY, 71, IV. Emile.Zola, 75015 Parl1. 
Tél. : (1&-1) 45.n.63.39. 

Vds~DMP2000(700 F), TihN° 36à$(10 Fpce), 
Commodor&fle'IU NO 4 à 31 (12 F pœ). llchel SEGU~ 
17, rue PiemH>ug«. 13109 Slmlan.Collongue. 

Vds kran Philips CM 8801, m:. 61al, unq. Pans el règ1on 
Paris. Px 1500 F Guillaume BINNS, 80, bld Serurler, 
75019Parls. 

Vds SGBO Clipper-Nantucket 5.0, vers. lranç., paef<aQe 
orlg., px axcep. : 3 500 F. Ludovic SAJNDRENAH, 48, 
rue René-l'au1ln-Hlppotyte, 91150 Etampes.(1&-
1) 68.92.09. 79. 

CONSOLES 
Vdt Sega Master System + jx + man. + pist + câbles 
1 500 F à dêb. laui.nt COUCOURDE, 7, rue des Mar· 
)olalnes, 13200 Arles. Tfl : 90.98.n.70. 

Vds PC Englae GT + 10 jx • 3 500 F. Poss. vte sêp. Rech. 
Neo-Geo + ]1. Ollvler OHAYON, 31, av: Pau~Valéry, 
95200 San:elles. Tél. : (1&-1) 34.29.17.28. 

Vds u NES da l50 à 250 F, ch«. contacl 6128 (CPCJ 
Env. Isla. Jét6me VITARD, 67, rue Gêfléral.Glrtud, 
93150 Le ~Il TèL : (1&-1) 48.67.39,98. 

Vds sur Gameboy : Gargoyte Ouest. Ouck Tales, TMNT, 
Oble Dragon :125 F pce, urgent 1 Allaire 1 Olivier CHAR· 
MES, 3, lmp. de la Hulon1, 78112 Foutq11eux. Tél : (1&-
1) 39.73.50.88 (ap. 20 h). 

Vds Gameboy + 4 jx +SS gal , ICI\. le 1Dnl1991 + 6cout. 
Px 900F. AlexandreSEl.l.EM.19,av.d'Ar~, 
750!2 Paris. Tél. : (1&-1) 43.4UU7. 

Vds jx Gameboy 16 JX : Ouck Tales, Gremliœ 2, Roboccp, 
R·Type, Vastelvanla. etc., 6!at neuf de 150 à 200 F St• 
phane PIN, 1AO, av. de Sarragouue, 13340 Rognac. 
w. : 42.78.64.11 (18 à 20 h). 

Vds Megadrive Ir. t 2 man. + 10 Jx (TF3, Sonlc, Boxing, 
Clhouts'n Ghosl, GP Monaco. Mickey, Golden Axe •• ) : 
2 450 F. AJexandreCLEMEHT, 72,MHollel,75017 .... 
ris. Tél.: (1&.1) 42.29.39.28. 

Vds Psydic World sur Game Gea 180 F ou 6ch. dra 
Sqweelc, Out Run ou lx Masl8' Sys!arn.Antolne TONON, 
31, rut Desaix, 78800 Houilles. Tél. : (1&-1) 39.57.98.99. 

Vds lynx+ 5 lx+ comtynx + edapl aecl., px · 1 000 F. 
Chrlalophe VAREILLES, 43, av. du Markha~Foeh, 
78130 les Munaux. Tél : (1&.1) 34.74.43.20 (ap. 16 h). 

Vdt cons-port. Gameboy IXlllll- (cêllle, écoul.) + 4 JX (The 
FNl Fantasy._), TSE. le a 890 F Philippe LECAT, 15, 
rue G111~se, 78140 Vélzy. ra : (1&-

1) 39.46.58.92. 

VdsîxSFC(Marlo4 ... )de350à4SO F. Vds MD +man.en 
TB!ô . 850 F. Vds jx MD : 250 à 300 F (ST or Rage). Phi· 
lippe VERBEKE, 161 rut Bir·Hakelm, 59190 Umbtr­
sart. Tél : 20.92.&3.n. 

Vds NllA 1!8$l(etel Oble DniGonsurGameboy 130 F pce 
ou édl. dJe F1 Race, MeglmaR, Duclc Tales. Patr1clt L~ 
PEZ, Ganarre Bas, 82'40 Anlvllle. Tél : 63.83.15.51. 

Vds sur NES Mario 1 190 F, Zelda 1et2 : 210 F, TBE, 
199t. David RAUFFET, 19, rue augustin-Thierry, 75019 
Paris. Tél. :(1&-1) 42.01.92.01. 

lJT9elU 1 Vds jx Nlntendo (Wotld ~. Zelda 2, THMT, OO 
2, Tennis, CasUevatlia. Austlallacll). Px à ~ Alexis 
llANGEARO, 3, rue du Sllde, 57170 ChilllU&Dns. 
Tél. :87.05.28.50(.19 h). 

VdsNECCofegndx + 3 Jx (1 neil) : 950 F. Mat;uerlte DE 
SARRAU, 51, rut Dareeu, 75014 Paris. Tél : (1&. 
1) 43.27.64.21. 

Vds Segams+ 211\1111. + Han·On + 12 Jx (Rambo Ill, Shillo­
bl, Ghouls'n Ghost) + R. F~a + C. Sllck + plsl, TBE., px : 
2 500 F. Frédéric BONN AIRE, 70, av. V11n1rta, 38220 VJ. 
zlle. TB. : 76403.09. 

VdsjxMas!«S)'slemMickey .200 F, WoridarBoylletlH 
150 F pce. Jér6my BEAUME, 12, rue Baragui, 78390 
Bois d'Arf:t. Tél : (1&-1) 34.60.62.18. 

VdsGameboy+6lx+corllon+casque :1200 F. uurent 
NOUUS, 2, rue des Noyers, 91220 Bréttgny•sur-Orge. 
T'1. : (1&-1) 60.84.20.08. 

Vdsou écll.5'J1Magadrlve. Vdsjxsur Amlga.éch.jx. Vds 
lecL 31/2 1 Mo sur Ala1I 520 F. Jérôme PRJN, 11, rue 
J-.n-8aptîs1t-GeMls. m50 Esbly. Tél : (1&-
1160.04.34.60. 

Vds Garneboy 6lal ne<Jf + 7 jx : 1 000 Fou éch. en M4ga­
drlve 1 jeu. Thomls BOUatEll, 33-35, rue de la B~ 
eux-Loups. 75012 Psrl1. T6L : (1&-1) 43.47.0&98. 

Vds lynx+ edapL + Comlynx, leu TBE : 500 F Nicolas 
BRONARO, lmp. Jean..Jeurês, 95540 Mary<1ur-Oise. 

Vds Gameboy rm peu seivie, 2 jx, câble Li1k, casque , 
500 F Pierre NURDIH, 1, pllce du <:omnitrœ, 93330 
~.uam.. Tèl. :(1&.1) 43.09.84.41 (ap.18 h). 

Vds Neo-Oeo + Z9 man. + Memory Canl + p6ri. + gar. 
TBE : 2 900 F OIMer BOURSIER, t, M Flobllpln. 
kl, 62820 Ullen:ou~ Tél: 21.37.1359. 

Vds Gameboy neul + valise +accus + 14 lx (SUpetmario, 
Cast!evanla. FI Race, Choplifter, etc.) : t 900 F. Thierry 
MEURGUES, 6, la Grande OUche, 36170 Salnt•Banoft· 
dlrSlulL Tél : 54.47.67.87. 

Vds lynx + 6 jx (Viông Qjd, ~ L, Chtps), val. : 
2 200 F. ~ , 900 F l d6b. + adapt. cyril GREPPIH, 5, 
llretooge, 1213 Pnex-Ch. Tél : 0041.(19)22.792.74.08. 

Vds NEC+ 7jx+2)oy+dbleur.Pxàdéb. ;2 000 F Vdsjx 
ST de 50à 150 F (Op. Slaa.lll1), Ferdinand DHOMBRES, 
12, av. Paul·Apptll, 75014 Par1s. Tél: (16· 
1) 40.44A3.36, 

Vd5 Mega.dltie tranç. + 3 Jx (Sonic, Slr&etol ~. Ouadt 
Shoc), gar~ le U 1 500 F Christophe BAI(, 9, ne de 
Rleulay, 59870 Marcllltnnes. Tél. : 27.90.42.07. 

Vdslynx + 13lx exc. 6w. le a :2 ooo Fou éch. ccr.Meg. 
drive+can. (atim. aveolynx). Emmanuel BERTlN, 126, 
rut du Clos de VIIIe, 94370 5ucy•n-8rle. Tél : (1&-
1) 45.90.10.54. 

Vds Gameboy + 6 Jx (OBlt O~on, F1 Spirit)+ Cast Boy : 
990 F et Sega Masler + 7 jx + phaser + lunettes : 950 F. 
Pierre BARDET, 61, bld Paul-llayez, 59500 OovL Tél. : 
27 .98.92.10. 

Vds NES pari. éw + 3 jx Roboc:op, Supermerio, lie. : 
1 300 F à déb. Alaln MARCANTETTl, CLG Roger, Cal' 
cassonne, 13330 Pellsunne. T6L : 90.55.10.04. 

Vds SMS TBE + Safari Hunt + Hang On : 350 P. plsL : 
160 F, Jx : Black Beltel Allan Syndrome : 180 F run. F•· 
brlce LAMATA, 7, bld d'Arcole, 31000 ToulouH. Tél : 
61.23-62.70. 

Vdsoons.Super Farnicom + jx elcàbles,- (1 mo11). 
' 000 F. Sylvain HOTOLEAH, Le "-'fon, 26760 ~ 
léger. Tél : 75.59.58.99 (ap.18 h). 

Vds C011S. NEC Coiegrafx + jx (Ninja Wanior, NR Heli, SU­
perstar Soldlef, etc.), poes. vte s6p. Nicolas BRIGAND, 
24, rue Cuny, 92270 BOl•Colombes. Tél. : (1&-
1) 47.81.90.07. 

VdsjxS!.ISentre120et170 F.flech.lxSMS Fantasyl.o­
ne3,Sonlc,Bubblellobble, TTC, 150 Fmax. FabrlceBO. 
otN, 17, n. Glbrief.Nrl, 95500 Genes-. TK : (1&-
1) 39.85.73.63. 

VdsCocegra!xssgar. 9mois,man.XE1·PC,)oy, 13jx.Px • 
3 500 F. Yann SIMON, 53, rue de r Anclen,,..Egllsa, 
enso Gambshtlm. Tél : 88.96.87.53. 

Vds Gameboy + 2 Jx + light + câble : 550 F. Vd1 lx Neo­
Geo : 800 F. Pet NALUNO, 1, lmp. les Mau-. 111090 
Usses. Tél : (1&-1) 60.86.23.25. 

Vds NEC SGX + 2 man.+ 20 jx (PC Kid 2, Alclynt, FTC} + 
-.1en :4 SOOF(TBE},val. ·aoooF,o!!ntpetCD .... 

cf10. Stéphane KER LEAU, 9ter, av. Guynemer, 95500 te 
Thillay. Tél : (1&-1) 39.88,40.17. 

Vds Gama Gear + Wondarboy + Mlckey +adapt. sect. Vds 
jx Amlga. Maxime GAY, roure de Nllly, 39570 Cour­
laouL T'1. :84.3$.31.84(W.f.). 

Vdscans.Sega ~Sjoslem+ pis!.+ uansl+ 2man. +3 
pc, la a . 1 000 F Christophe RIERA, chlmlll du Jeu cle 
Mali, 11160 Peyrl9o MilllM>is. T'1. : 68.78.23.83. 

Vds Megadrive +4 Jx(Sonic, Streerol Rage,Spaœ Hanier 
n,wredeaaso :t 650 F.cons.gggar.,Parisetrég.parls. 
Sylvain VAIR ELLES, 64, vote Greuze, 94400 Vitry-sur· 
Setne. 

Vds NES (gar 4 mois)+ S lx : Mario 3, Rollergames, Tro­
jan, Snake Rat!le'n Roi, Robooop, la ft 1200 F Damien 
GEVAUDAN, 1295, av. ~. 33127 Sainl­
Jeao.d'lllac. ra : 56.21.61.n. 

Vds 6 jx ~ Shadow Danc:er, Moonwal«<, l<n» 
kout Boldng. Budokao : 1 200 F ou vdt NP. : 250 F Pa­
lrick MARX, 1&-13, rue de la Rocheloucsuld,93260 Les 
Llla.s. Til : (1&-1) 48.40.39.42. 

\Ids Core + 2 man.+ qulnt. +prise sea. + 2 lx (&lper \Id> 
Jey, Cybetc:ore), T8E (d6<:. 91), gar. embat. . i 200 F. 
Jean.P1ul BEAUGENDRE, 30, rue Ôl'dentf, 750!8 Pa­
ris. Tél : (1&-1) 42.57.04.79. 

lJfgent l Vell OO Il sur Ninlelxlo 250 F Mi. jx Alari 
2600 : 40 F Vds Wotld C\Jp'SUf Ninlendo 250 F. Alexis 
RIONDET, 76, rue du S.Mal-1945, 69360 Solaize. TéL : 
78.02.81.49. 

Vds monlt. coul SC 1425 50/60 Hz pour ttes oons. et ni­
c:ros équlp6s d'llne péri. : 1 500 F. Yves JAN NIC, 12, lmp. 
Théodore-Botte~ 29790 Pont-Oroix. T '1. : 91.70A7 JO. 

Vds oons. Nlnllndo + 8 lx+ 3 man., le D TSE. Px · 1 600 F 
(~ Gr9noble). F'r6dérlc CORDEL, 5, tllM de Il P., 
lousa, 38100 Grenoble. Tél : 76.22.69.55. 

Vds Garneboy t Tetria + Gremlns Il+ Ouck Tales+ A· 
Type.Px :1244 F, c:.!dée :990 F. Séb111len BONNEAU1 
37, rie des Boutrons, 45730 Salnt-Banoît-aur·loire, 
Tél : 38.35.76.36. 

Vds Magadrivo + Sonlc : 900 F. PJèrre. Yvn MORAND, 
Llidrec:Nls Salnl.floch, 44160 PontchltHU. T'1. : 
40.88.03.62. 

Vds MegadJive franç. (06191) + Altetad 8-1 + Z9 man. 
peu setvle. Px • 990 F, cher. Olna:I Amlga. Thierry RO­
BERT, 62, rue dt qulery, 62490 v11ry .. n-Artol1. 

Vds ~· Gaat, adapL secl, adap. Saga. saooche es 
gar. : t 000 F. Vds Saga 6 jx : RllPide lb · 600 F. Yoann 
VENHJN, 152, rue FaldMrt>e, 59260 Hellemmes. T61. : 
20.3329.17. 

Vds Nntendo, 2 m1r1. + 1 cpdl-shal, 1C8SI.31 pt et 9 au­
Ires jic, val 5 700 F, o6dé ; 700 F. Sébullen CltflOS. 
SEL, H6ttl de l'Europe, 0104, 07260 Joyeuse. Til : 
75.39.51.28. 

Vds Gameboy u g01. t Game Lighl +loupe+ 6 jx, TBE : 
1 300 P. Fabrice DAEMS, 12, rua Joall'lay, 94120 Fon­
tênay·sous·Bols. Tél: (16-1) 48.76.59.16. 

VdsjxGameboyTBE+blad'~ :Batman,TOlluesNlrta. 
Gatgo)1as. Oble Dnlgon. 13 lits : 1 800 F + L Boy. Pncal 
MICHEL, 7, 14 de Il ButlHWt-llivTH, 111070 Bon­
cloufle. Tél : (1&-1) 60.86.A9.44. 

Vds NEC PC Engine gg gar. + Jad<y Chan + 1943 +Pa­
clan, rar. utvle : 1100 F. Raphaêt CAQUELOT, vllla 
Anemone, rue du Ooc1eur-Calot, 62600 Barck. Tél: 
21.84.49.63. 

Vds MO fr, +5jic, px · t 200F +~ralll +2jx.px : 
1 300 F ou éch. le U die Amiga, Nlo-Oeo, Supef fan't. 
_,, !aire offre. Philippe LlONI, bit. A&, le Crozel, 
74950 Scionzier. TiL : 50.98.42.95. 

Vds jx SMS : 150 F Vds T08 +lx (200) + p6riph. · 1 050 F 
ou jx seuls : 20 F pce. Vds jx de r61a : Alhanof. s1•pt1ane 
MAIGROT, l.. Malelles, 24570 le urdln. Tél. : 
53.51.37.99. 

Vds lmpôm. Phllps NMS1431, bon éla1 + jx at 1lli pour 
MSX. Jacques REUON, Bourg, 47430 Caumont-s111· 
Garonne. Til : 59.93.64.00. 

Vds K7 NES 200 F p::e U1a Fwct, lliri: Conrnendo, 
airMlll, Rul'n Atlad<. Trcjan, riger Hel (avec lite. notJ. 
GuHlaume GOURLAOUEN, 6, rue du Mtrcaull, 78290 
Ecquevilly. Tél : (1&-1) 34.75.51.15. 

VdsMegadrlvessgar.+2man.+9jx :PGA. TourGoll,688 
sub, PcpulouL Px : 3 500 F. Uonet CHAMPEJL, "'lqU• 
ra Monge. 78330 Fonlenay~H'lwry. Tél : (16' 
1) 30.58.AS.51. 

Vd$Cortgralx +OC AOM+ PC Kid2 + NetllDpl2 +Sln>­
bi +~+2man. : 3200Fou~dltAmlga. 
Guillaume FAVINO, 17, rue 0.-Dohert, 93350 le Bour­
gaL Tél : (1&-1) 48.37.95.08. 

Vds Megadrlve lap. + 2 Jay+ 12 jx (EM1111to, Gynoung, ST 
ol Rage, Vef}'lex, etc.), le Il : 3 000 F. William ZAROUR, 
7, 1\141 de• Agnettu, 92230 Gennevlllilra. ra : (1&-
1} 47.tl.29.AO (ap. 18 h~ 

VdsjxsurNES Castlevania.Gomes2 250FpooptO 
Werslng ·200 FatManol :150 F, ll'g8llt+lxAllri 70F 



ttubtrt REMB.WX, 14, pjac:ede Ill Pallenc9, 44300 Nan­
lel. T ... : 40.30.05.67. 

Vds Sega MSpMJ SMli + 3jx et 1 indus (Chopilter, Cloud 
Masle!, Wcndetboy3).Px :500 Foujx 150Fpœ.Davld 
UABRY, 8, rue Lul•Bllnuel, bit. B, llPPI 28, 77100 
lilet UJC. T~. : (16-1) 60.23.91.04. 

Vds MSX Tutbo R FS·A1ST 29 MHz +log.+ câble.+ 
conver11s. : 4 950 F. Patrick LEGOH, 96C, rue Philip!* 
cf6.L11ulle, 69004 Lyon. Tél : 78.27.09.64. 

Vds NÎllc.ndo 8 bits + 1 jeu (Tollues Ninja) : 500 F et Yds 
Jx • 100 à 2SO F Gaêtan DELOBELLE. nL : (16-1) 
45.8U5.82. 

Vds Gameboy + 13 )r +sacoche. Px!éel : 3 350 F, verdi 
2 000 F (Gamlboy : 300 F, )r : 130 F, sacodle 10 F). 
Jullon DOYEN, 75015 Paris. T61. : (16-1) 45.31.64.88. 

Vds Gameboy + Tetris + Oble Dragon+ Solar Striker + 
Tennis :900 F,pxàdéh (leUen BE).Niçol11KLAIN,23, 
rue J1cque•Hfll1lret, 75012 Pans. nt : (1&. 
1) 43.42.07.41. 

Megadllve jap. + 8 lx (EA, Hodtey, Merœ, Mystio O., She· 
dow Danoer.) + 3 Jnv. Px . 2 000 F à déb. Dtoh DfO.. 
MANOE, t, all6e de Ill Corniche, 78410 Aubergenville. 
Til : (16-1) 30.95.68.SO. 

Vdsou 6ch. Sir MegadrNe : Shnobi + Gaiar• (rwch. ~ 
den Axe 2. Mela, Phall1asy 3, B V"l8lllO, Mano Hod<8y) 
ThomlS FlEISCHIWIN, 33-2, rue Antolne-lumlm, 
69150 DecfMs. Tél. : 78,49.58.21. 

Vds cens. NES+ 9 cass. + plsl (Super Mario 3, Batman, 
~Dribl&, Tur11e. .. ). Px :1600 F, TBEàdéb. Xl lllerTA· 
RAN, 32400 C1umonl, rte de Maullchêrts. TéL : 
82.69.76.69. 

Vds sur Gameboy : Solat Suiker, Super M:ir1otand, BO( · 
20 F pce, setJ1 rég. lausancisa. Nlcol11 DEPREZ, ch. du 
Slléve, 13, 1004 leUMnne (&risse~ T"- : 37.34.31. 

Vds Neo-Glo C().AClM, adapl. Supergrabr. 3"' CO (Valls 
3, • .l-11. Halold, AVllVlf), v.il. neul 4 400'ff cêde 
2 500 F Frtncllco GUIU.EH, 45, rue Smith, 69002 
Lyon. nt : 78.42.86.20. 

Vds cens. Sega MS2 neuve + 2 man et 1 jtu WOl1d CUp 
ltaDa 90, val : 960 F, vendu : 550 F Nicolu CAMART, 
27, rue du Fort-C.rré, 08300 Rethel Tél. : 24.38.52.78. 

Vds lx Megadrfv& (Altered ~s~ Golden Axe, Shedow 
Dancer, Wondtl Boy 3, Ghost Buster, Moonwalke~ Px 
200 F pce . ... llk BEl.KOUACI, 75, rue de il Ouch•re, 
6061 Montlgnlel SIS, Belglque. Tél : 31.16.58. 

Vds NEC CoNgrabc + 4 jx (Sjllattedlouse, PC Kid...). Pio­
posc un px. flonnl, Paris. Til : (16-f) 43..5U1.S1. 

NES•' jx + 2P'/ +zapper. Karirn,22, ruede Il RoMr*, 
92360 Mtudon+forft. Tél : (16-1) 46.30..54.97. 

Vds lx MO. Phemasy Star 2 : 300 F, Phan1aSy S1ar 3 
400 ~, les 2 à 500 F, Hint Book : 100 F. Wonder Boy 3 
250 F. Shlnlchl MANRIKI, 33, rue Croultbll'be, 75013 
P1ll9. T61. : (18-1) 47.07.34.20. 

VdsGamegeat+3jx Noêl91:1100 F+MasterSystem2 
jx + 2 pad No6I 90 400 F ou éch. u Megadtivt. Jeen­
Cltlria CANORe, 2. rue de Ill VeillM, 1PP1 NO 2, 95800 
Cetgy-Sllnt.chrlsloplte. Til. : (16-1) 30.32.70.24. 

Vds Sega MS phaserm 30 + 12 jx : 1 500 F oo VIe sep. 
Vds jx Galneboy, lynx. Sega Mastef : 80 à 150 F Rudi 
JOSSIONE, 19, lqUllll llallllnM, 78990 Elancourt. 
Têl : (16-1) 30.62.81.78. 

Vds cons. lynx + 5 jx (Rygar, Gales, G. leL etc.). Px • 
1 000 F (eveo bte el noL). Phlllppe LACOSTE, 180, rue 
d'Aubervllfftrs, 75019 Paris. Tél. : (1&.1) 40.36.84.8"1 
{ap.19h). 

VdsDrMariosurNESOamalsu1i, uneuf) :300 F, lralsde 
pol1 comp. Wltold KISIElEWSIO, 207, rue de Il S.. 
nauge, 33100 Bonluull Tél : 56.86.1"7. 

Vds ou 6ch. MSX2 Sooy HBf 700 die cens.+ jx ou Cire 
PC. Emmtnuel CIANC1MINO, 18, rue de Ill Ubelté, 
59155 FIChM Thumesnil Tél : 20.60.19.o& (ep. 20 h~ 
Vds Coregnifx + 2)x : Paranola el Ninja Spirit ou 6ch. we 
1 Jeu Nec>-Oeo. Patrick DAUlY, 99, av. Slmon•Bollvar, 
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.00.65.42. 

Vds cons. Sega Megadt!Ve + 2 man. + 11 cart, le u : 
2 500 F, J>Mdevtesép.StéphentSILVESTRE, 27, bols 
Citas, 13170 le Gavotte. Til : 91..51.49.52. 

Vds NEC Coregralx + 2 jx {Slinolli. ESP) + nbx Tilts, le U : 
BOO F. Slllphln CECCllHEL, n. Fenllnlnd-Amlud, 
13850 Gr.uque. T ... : 42.69.96.23. 

Vds Sega MS, TBE + 1' pt. {Airer B.. Alt. e.asi. Amencan 
Baseball) + !ight phaser +man, px : 1 150 F X.vlef LAU­
RENS, 17, IV. cltt Frêres-Tardy, 38500 Voiron. T"- : 
76.65.72.80. 

Vds cons. Nlntendo (déc. 90) + 2 mal\+ 6jx (Mario 3, Dble 
Dragon 2, Ufe l'orœ. •. ). lett :2 200 F. Pllrice FINET, 100, 
rut P1ul·WIUal, 59230 Nivelle. Têl : 27.34.10.48. 

Vds Ouck Tales wr Gameboy, px . 150 F ou éch. cire 
Woldcup, Dr-Mario, Tennis oo ~ Olivier ROU­
CHOUZE, Le Pont, 63630 Sainl-Oermlln-l'Html. Til : 
73.72.03.05. 

VdsCO ROM+ NEC+ jx CO et carte+ llllnsi +man.~ 
fireen T1lE. Px 2 900 F, urg. Llutenl OERNONCOURT, 
10, rue Uorc.1-Rtnlull, 75017 Paris. T"- : (16-
1) 40.68.01.75. 

Vds Oeadmoon, Shlnobi. Heavy Unit et C)i>ef Colltal sur 
PC Engine • 175 F poe. S6bastien FALONE, 8, cffé du 
Moulln, 54880 Thil Tél : 82,86.23.64 (ap. 17 h). 

Vds jx NEC • Ndynes, ~tman, TV Sport Football, Final 
Soldier, Gradlus. Jo9' GOHCALVES, 73 te<, rue Grtnd 
Cour, 3noo Sllnt·Ple~orps. Tél : 47 M .09.56 
(du lundi eu vendrtdl, 19 30-20 h 30~ 

VdsMegDivelranç. +!Jeu.neuve gar.1an :BOO F Leu­
rent RIVATON, llPPI 313, 69, lmp. V"Mehanlouin, 34090 
Montpellier. T6l : 67.04..54.84. 

Vds Gameboy • <*lit vldeo 1ink + ècout. + 5 JX : Ma!lo. 
Gatgoy1o, Cas"evanla. etc., le U 650 F Vincent MAZAt• 
TARlll, 101 bis, rue du Mont-Ceni.s, 75018 Parla. T6l : 
(16-1) 4259.03.96. 

Vds Megadrfvelrani neuve, embal. orig;, ss gar. 11 mols+ 
jx : Soriic: + 1 man. Px : 1 200 F, Lena ETTINGER, Porla. 
Tël. : (16-1) 45.81.65,09. 

Vds cons. Sega (A. rnodèl4), bon état. 2 jxlncorp. + 1 man. 
+ t joy + 7 jlC (Oble Onlgon) 800 F. Fabien BONIFACE, 
14, v.c 11t.dll1h1, CD518, 38540 Heyrieux. n1. : 
78.40..53.10. 

Vds Fanicom + F Zéro 2 000 F. Mic:hlil. nt : 
48.08.16.4t 

VdsNEC Colegratx (lév. 91), p&USeM (bte d"orlg.) + 4 jx 
(Vlgl!al1te, Cybercombal) + not : 1 300 F. Dai/Id MARME· 
LAT, le Colombier, Looh6, 71000 '91kol\ T6L : 
85.35.61.08. 

VdsGameboy+ c4ble+ Tetris + Tennis :490 F. VdsAms­
tJadCPC 664 dis.+ écran mono. vert et noir, laiteclfta. Nf. 
colis GAVEAU, 23, ..... des Rosier$, 94170 le 1'91-
lllUX1'1f....,,,., Til • (16-1) 48.72.40.118. 

Vds Gameboy + Sanene Pack+ 7 pt Balman, Casdeva­
nia, F1 Race, Tennis, Teris, Cllessmaslef, Contra. Eric 
JO'IENAUX, rue Montaigne, Lycée J.·B. Delambrt, 
80000 Amiens. TéL : 22.52.24.69. 

Vds Megadlive Monaco GP. G.-Aiçe, M. Defe., NL Beast 
G!iostB. ·1650F, STF

1
2Jny,1Jeu, 10dlcs :1900 F,25jx 

STF. Jér6mt, 69004 Lyol\ Til. : 78.28.58.51. 

VdsMoonwalker(150 F),SMGP (200 F), Rev~eShono­
bi (250 F), Splderman (250 F) sur Saga Megadnve. Guff. 
lllume. T"- : 74-71.81.118. 

Vds cens. + jx Nini.ndo. Antony CtlARBOHNEAU, 22, 
n.. Juo.Yolt, 85280 L 'Hel1>ergemenl T"- : 
51.A2..81.83. 

Ech.Megadrive + 1 000 F+2rnan.+jxdreNeo-Oeo,Aml­
ga, Alllri. Vds Lynic. 1 )tu 800 F Vds MD + jx • t 000 F 
François-X.Vier WATEL, 18, rue de Chlvaroche, 63119 
Chet11ug1y. T"- : 73.87.91.26. 

Vds Gameboy + 6 )x (neuve mars 91). Px • 1 000 F. Uo-
1111LEVY·BLANCHARD, 164, rue do Bagnolet, 7!5020 
Paris. Tél : (16-1) 43.61.10.86. 

Vds Game Geat (2 rno.s) + Slinoôi t coilnn + 6 log. 
1200 F ~palis.. risll'gent). llchai!GAGNANT, 1, 
rue RmN!s, 92170 V1nves. T"- : (16-1) 46.45.26.66. 

MasœrSyslem2 (Segal + 1 man.+ 6 )r (Oid< Tracy, Sonic, 
Batlle, Out Run, etc.). vendu à px d"0< : 1 600 F. Benoft 
FARVACOUe, 149 ltr, IV. Victor-Hugo, 27320 Nonan­
court. Tél : 32.58.32.49. 

Vds Gameboy + 3 fx (Tat!ls +pro Wresltèr +Casllevanla). 
TBE :650FGonugutVERGNET,1, rueduBourrelf4r, 
44700 Orvault Til. : 40.63.14.92. 

Sega MS, 4 jx, 2 man., plSL 350 Fou 400 F. Hugo MAR­
CltANO, 8, rue PaoJ~Ooomer, 94520 Périgny-.ut·Y• 
ras. Tél. : 45.9'.91.45. 

VdsJBJGamoboy · Gargoytes +codes : 150 F ouéch. CU. 
J11U Gamebo)' NZ1. jeu Gameboy 100 F maxi. Pins 1 F.­
bien GREHON, le Foix Geay, 17250 Sllnl-l'orch1lrt. 
Têl : 46.95.50,49. 

Vds SegaMS +4 jx (Mickey) +2mal\+ 1foy, é1a1 neul,px • 
1 900 F, cédé : 1 000 F Antoine BERGER, 63, av. du 
Duc-d&-Oantzlg, n340 Pontault..combaulL 

Vds Gameboy + 4 jx + cAble + écouL +bloc piles rech. + 
adapl. sect., BE, px · 700 F. Cyril GERMAJN, 67, bld L.­
lebvte, bit Al, 75015 Plrls. Têl : (16-1) 45.31.11.36. 

Vds Gameboy + 5 JI< TBE, val . 1 390F, ~ 700 F 
Vdsjxamiga 100F, urgenL MmBERHAUlT, 103,tut 
Adolphe-tmy, 35000 Rtnrm. T61. : 99.51.75.68 (ap. 
19h). 

Vds Sega MS + 5 jx TBE (Rastan. Are and A9, etc. Px • 
t 200 F, val. : 1 890 F. Abdeul1m DIB, 32, av, de la LI· 
berté, 94700 Maleon•·Alfort. nt : (16-1) 43.76.99.64. 

Vds NES+ rob. + plst. + D02 +Spy VS Spy• Top Gun + 
Ouck Hunt + Gyromlte : 2 500 F. Gwênaél AU.OU, T6L : 
48.08.34.81. 

Urgent 1VdsJxSega8 bits enlre 100et150 F. poss. 15 pt 
ooposs.êch.,leU ·2100F. LucYAHG,14, vlllaclesCht­
nes, 95500 GonuM. T"- : (16-1) 39.87.41.14. 

Vds NES + man. NES Aà;antaGe + nbx jx (SMB 1 el 2, 
casœvan.t 1 el2, Zekla L), pxldéb. Benoll LEFEVRe, 
4, rue Neuve Monchpllll, 02500 Hirson. Tél : 
23.58.1057. 

Vdscons. NES+9Jx +joyAdvantage . S50 F (SVPs.risse 
SetJl). Anjga : 10jl< + 3 complls orig. • 20 F pce. Romain 
ROSSI, av. Bois-de-lt-Chaptlle 79, CK-1213 Onex/GE 
(Suisse). TêL : 022.792.75.39. 

Vds Megadrtve jap. + t jeu. Px · 900 F (à déb.). llfge'11 I 
Benôrt RENAUD, rue de la Mairie, 70700 Igny. Tél. : 
84.32. 73.48. 

Vds Garneboy TBE + Tetns + écout. + cêllie. Px : 400 F, 
Yds jx. JNn-Mlrle VERDUN, 25, rue de Ill Collc·aux· 
Pineaux, 78690 Salnt.ffêmy.f'Hond"- Tél : (16-
1) 34.8'7.82.n. 

Vds SegaMS + 15 jl<(Moonwalker, Out Run, A!tM Bumer) 
+plsL+joy+càbles,leuenTBE.Px 1200 F.AlalnHEN­
RION, 17, rue Dombasle, 75015 Paris. TêL : (16-
1) 45.32.64A7. 

VdsNES+ 14Jx+3joy+revues. Px :2 800 F. vat. 5 740 F 
(à déb.). Ple1T&-1111olne GENTIL, 35, cou11du 14.Juflle~ 
78300 Poissy. Tél : (1&.1) 39.65.11.13. 

Vds Oble llra!ioo 2 u 1.legadrfve jpa. 400 F, AmNi 
Flash 150 F. Flbr!ce FABER, 43, rue de Vttdun, 77390 
Courtomer. Tél : (16-1) 64.06.89.13. 

Vds Master Sy-stem + 2 man. + 7 Jx (Sonlc, Mld<ay, Moon­
wel<•). px :1 300 F TholnHMARGUET,4, rteduCUni, 
n410 VUle d'Avrwy. Tél : (16-1) 47.09.03.91 (le solrde 
1U20h). 

Urgent 1 Vds Megadrive +2rnan. + 6 Jx (Leynos, Populous, 
shlnobi, Road Rash, Golden Axe, SP Monaoo GP), TBE + 
embal. Px : 2 500 F Vlnh TRAN-DINH, 17, rue du 1'16-
Nattler, 27140 GisO<S. Tâl : 32.27.35.SS. 

Vds jx NEC : Dai!< 1..sgend, l'ONef Elevtn, Oie Hard. Oa­
cland, World Court. Vds Sega MS t 5 Jx (400 F) + 13 jx 
1 000 F Maxeul llESSNER, 17, tut des Ffère9.Stoel­
ller, 67000 Stlasbourg. n1. : 88.31.84.86. 

VdsCoregrafxNEC+2jx : 700 F +Yds ts les hits a.NEC 
+do 12 Ji< (Volley, Jal<ie, Soccer). : 220 F. Frtnck HATAT, 
1, rue Proudhon, 69150 lltclMs. 1'L : 78.49.86.95. 

Vds ou éch. nbx jx wr Master Syttem et sur Gameboy. 
Thierry DESCHAMPS, 1!1-15, rua du Pont-aux·Choux, 

75003 Parla. T ... : (16-1) 48.87.19.20, 

Vds Megadrtve iap. + 7 jx + 2 man. (PR2) Seri;, PHS3, 
F22.-. ssgar 5mols.lell.enTBE :2 650 F FlbllceBAT, 
62, rue loui..catmel, 92230 Gennevllffert. Til : (16-
1) 40.85.14.30. 

Vds Gameboy + 1 jeu (Dbla DragQfl). cédé 400 F, ur­
gent 1 Cl6mtnl MASSON, 104, rue Jeen-J1urb, 92320 
Chltltlol\ nL : (1&.1J 4&A4.69.12. 

Vds NES + 2 111811. + joy (NJ.5) + zapper + 4 jx (S. Mario, 
Ouck-Hool. Drag. Ball, WWF Cllall), val : 2 020 F, cédé ; 
1 200 F ·~ Yoann LETOllC,8, .... del Ules, n31o 
Ponlhltny. T"- : (16-1) &oai.79.78. 

Vds peu cons. MogadrMI Jal>. Cladl Down 100 F (ar 
RP). Thierry LAROOT, 45 bis, rut du CMmlrMIH'er, 
91510 ~Til. : (16-1) 64.56.48.59. 

Vds GameOOvssgar. (élatneuf) + 7 jx(F1 Race), f)t1l ser· 
vl, bta, noL Val. : 1 875 F, cédé : 1 000 F. Maxime SOUR· 
GEN, 27, rue de Cholzy, 94140 Attortvlllt. T61. : (16-
1) 49.n.60.39. 

Vds Saga Master System U, log. (Alex Kld) + 1 man. t plst 
+3jx dttif. Px :BOOF(val. :950 F) . .wromtBERNARO, 
34, chtmln de l'Orme-Aigu, Mainguerin, 78660 Abtls. 
T"- : (16-1) 3059.1&87. 

Vds jx Megadrive Ir : Alleread Besl. Sine* ~ 
Wol1os,AllxKld :150 f pœoolett .500 F Ctdr1cJEAN­
NIN, ~ ptr1t. (94~ Tél : (16-1) 46.68.48.23. 

VdsSegaMS+2man. t 1pist.Sega+101~ .1 600 F,Slll· 
nobi, Cal1lornla Garnes, Moonwalker, Rambo m, Dble Dra· 
gon. Diego VICENTE, 2, rue de Breuvery, 78100 Selnt· 
Germatn .. n-laye.(1&.t) 34.51.32.90. 

Vds NEC SG +6 Jx (PC Kid I, Die Haq +CD ROM +4 jx 
(Vallsu_.), le n · 3 600 F, val · ' 500 F avec 2 jx, urgent 1 
Flbrlct TEfCHER, 9, av. Jean-Monnet, 92180 laay-les­
Moullnelllll T ... : (16-1) 40.95.D8.07 (op. 18 h~ 

Vds pt NWer1clo (Zlllcla 2. Oucic Hld + pis!. T,qan, 
Rush'N'Altadt) 150 F pœ. Cedric THORE!., 25, rue 
MlurlcHloguea, 78960 Volslns*BrtlOnlllUll T"- : 
(16-1) 30.44.12.31. 

Coffret Sega, Mas1er System + jx Nex. Vogilante, Alter 
Sumer, Aztec. Advenwre, Goosbost111, ach. • t 800 F, 
vendu 800 F Jean-Charles GRIS, SP 695901 00610 Ar· 
m'8s. 

MïCROMAMIA SUI FR3 f 

Chaque •eruecll ven 
18hetlecll81Whe 

6 1Oh15 MICROMANIA 
vous clévolle tout sur les 
leux clans l'•mluion 

2 Mcgadrives a ~agner 
chaque semaine 

MICROMDllA Nla·DOIU 
Centre Ciéf NTcë-Boile . Niveau -1. Tél. 93 62 01 14 

MICROMANIA ROSNY 2 -
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 
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Tll.T MICROLOISIRS 
9-1\.13, fi.Ml du Colonel-Allia, 75754ParisCedex15 
Tél 06-1) 46 62~ OO. Télex: 631345. Fax : 46 62 25 3L 
Pout obtenir l/Olre correspondant dir11c1ement, wnplacer les 4 demlett chlffm du standani par 
le numc!ro du po$1e entre par11nlhàe. 

Abon11tments : tél. : (i 6-l) 64 38 01 25. 

RÉDACTION 
~,rmc:hef 
Jon.Mlchel BloWèr8 (2184) 

Dlncteur artistique 
Jelln.Pllm Aldebert (2170) 

Sectttain d• rêdactlon 
PhUlppe Seller (2189) 

Rêdactorur 
GulUaume Le PeMec (2186) 

Premlm maquettiste 
Ovistlne Gourdal (2191) 

MaquetU.te 
Marie.Joot Estewns (2188) 

Pbotognpbe 
Eric Rllmaroson (2192) 

Sectttan•t 
JulltM• van Paaschen (2196) 

Ont collabo~ à ce numëro 
Thomas Alexandro, Francis Blanchard, TI1teny Bonwl, Morgan Comusat, Daniel Clairet, Daniel 
Culrot, Laurent Decomblè, l..eurènt Defranœ, Hervé Duœmps, Sylvle Oulon, Yannick Dupr~ 
Eltsaœth &tewns, Pler:re Fouillet. Jacqua Hotbono, O!Mer HautcfoulBe (chei de rubrique. PC), 
~ Hcrmdln, Fnmççls Hennellln, Jimmy H., JeaM..oup JowoncMc. Ju)\I, PlolT 
Korolev, Olivier Matllnerle, Dog1J8 de Mawt, Fabrice MeriJ&an, Axel Munschen, Brigitte Nejac, 
Marle Page, Bruno~ Bdglta SoudakoU, Spidt, DaYld TW, Jâ1Xne Tmeyre. PieJTe 
Truchln, Emmanuel Vigier. 

MlNlTEl. 3615 Tll.T 
Marle Poggi ot Franço1s Ju8enne (2200) 

AOMJNISTRATION-GESTION 
9-11-13, rue du Colonel·Avia, 75754 Paris Cedex 15 
Tél. : (!) 46 62 20 OO 

Dlrectorur de la publicité 
Anlclne Tomas (2204) 

a.dt de publk:lté 
SyfWr Houelx (2201} 
Claudine Lefebvre (2202) 

Venta 
Synergie Presse. Alain Stefanesco, Dlr-GénOral, 
9, rue du Colonel·Avia, 75754 !'\Iris Cedex 15.'réL : (1) 46 38 13 90. 

Servlœ abonnements 
Tél. ' (1) 64.38.01.25. 
France : 1 an (12 num&OS) : ~29 F CTVA Incluse). 
Élranger 1 ao (12 ouméros) : 316 F (traln/bataiu) 
(Wlfs Ill/Ion • nous consultaj. Les~ dolllent 
êlru clfectuês per chèque bancaire, mandat ou virement 
postal (3 \/0let$l BP 53 77932 Perthes. C«dex. 
Pour la Belgique. tarif , 1 an 02 nurntn>tj • 2 000 FB. 
Payablt par lllremenl sur te compta de Diapason à la llar""'8 Socittà 
Gtnérale à Bruxalles n" 210 0083593 31 

Promotion 
Marcella Brtia (2161) 

Dtr.acur Admlnlstntif et Anancler 
Margoreth Aguelredo (2499) 

fabrication 
Jean.Jack Valet (2166) 

Éditeur 
• Tllt·MJc:raloi>lrs • est un mensuel ~ par 
Éditions Moocliales S.A. au ~p4œl 
de 10 000 000 F. R.C.S. Paris B 320 508 799 
Dulie de la soc:ltt4 : 99 ans à compi.>' 
du 19 /l2/l 980. Pnndpal assoçlé : Sêgur 
Siègesocl~l 1 9'-U-13, rue du Colonel·Avla, 75754 Paris Cedex 15 

Présldènl•Dlttcteur Général : 
Francis Morel 

Dlnctaar clé1igué : 
Jean.Pierre Roger 

La l'l!procb:lion, ~ partil!le, de tous la ar1icles pllJUSdans ~ publlcallon (QOPlll'fght Till) es1 ln­
lllrclh, i..1nlomialloos iidactlonnelJes pubii4adans• Tilt-Mlc:rololslrs • son1 libres de toute pubf!. 
dt6. Les anciens numéros de Tlll sont disponibles à Tllt/Servlœ Abonnements, BP 53, n932 
Perthes Cedex. LesexemplalrosdeTUl~l 41reconservêssouscofll'l!t (80Fportcomixïs,J.Rt>­
glemenl enticlp6 (par chèque ou mandai) 11 l'ordl'I! de : TILT, BP 53, 77932 Perthes CedeX. 
Tir<19e dœ ce nun\éro : 120 000 exemplaires. 

Couverture : JèrOme T esscyre, lrraciel 

Dlrectaar de la publlcalion : Jean·Plerre Roger 
Dép&t lêgal : 3• trimestre 1991 
Pbotoeompodlon et photogravure : Dlgltec-Graphotec. 
Pbo4ognVUtt de l'Ouest. 
lmprlrMrln : Slma-Torcy-lmpreulon, 77200 Torcy. 
Dlstribullon : M.LP. ·Numéro de commlhloo parilaln : 64 671. 
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-petites annonces 
Vds~+10jx(08R,P!cbo-.TMMT.Robocop, 
Tetns, Rescue, etc.+ t joyO\AckSmol, 1t tt ; 2 000 F Beo­
ltmln DESCAMPS, 26, iueJui..Gualdt, 59710 Enne­
Vtlln. Til : 20.6tA8.50. 

Vds Sega MTS +Alex !<ldd + Dut Rub. Px : 450 f, Fran­
çois MOTEUE, 34, rue des Pu1trsaux, 91130 Aia­
OJ'llngls. T61. : 69.43.4&.61. 

Vdt Stga MS + 9 jx (Sol1lo. Golden lu.t, Warilo<, Alex 
Kldd, Sd Woltd...) : 1 500 F le li. Nlcoln, 75020 Paris. 
Til : (16-l) 43.79.65.16. 

Vdl Jx Megadrive jap. : Didl T, Michgl1t Resislance, S. 
H\'dldl 250 Fpce+4 jx. lett : UOO F. Chrtstoplle LAH­
GLOIS, 82, bld Carnot, 78200 Mln!IMNollt. Tél. : 
('t&-1) 30.94.27.95. 

Vds jX NES (SMB 1 el Il, Zelda 1 et 2, l'llndl Out, l<ld (ca. 
rlus, Goonles Il, Mach Ald«, IOll Cllmber, etc.) : 150 F, 
Chris SCHUFFNEF!, 39, M d'Aguta1tau, 02100 Bou­
lognt. 

Vds Megadfîve ('Jap.) + 2 man. + 3 )X. la U TBE • 1300 F 
(cite. 91). Olvtd GWIONAm, p11e dt la Noue, bit. F2, 
93420 Wleplnte. Tél. : (16-1) 43.81.61.95. 

Vdssw MO CalcMAarvel Land, &wal • 200 F l'l.Wl, vds jx 
NEC P47, Wonderboy, Wald Coon Tema ' 150 F pœ. 
Loot1 Fl.AJIAllO, 18, rue d'lenl, 16000 Angoulm. 
T•l : 45.94.90.24. 

Vds3jXNES :400 F(SMB1 +Dble°'agon t +les Cheva­
liers du Zodiaque). Stiphant METEA, 42, IV. dll Ch1te~. 
bit. e, 69340 franchevlllt. Til : 78.SU2.00 (lt met· 
çrtdij. 

Vds cons. N'i11!erido+ plst., 2 man., 4 Jx • Mal1o, OuckOOnl. 
Goorjes 2, Worid Cup. Px : 1 000 F S.ptl* SERAK­
OOUA, 10, Le Bois des f"""M. GUtolles, 27190 
Conchff.tn.OUche. Tél. : 32.30.27.5&. 

VdS Sega Game Geai + 4 jx (Mldœy Mause, Wonder· 
boy. .. ) + sac. 1 400 F {SS p.). Oldler DE SMET, 4, rte 
cita Andelys, 27510 Pmugny.fO!g0tffltux. Tél.: 
32.51A2.64. 

Vds Gameboy (Outc, Tetr!s, Mario, Batman, Gatgore­
quesQ, TBE +&:out.+ câble Urj\. VIII. ; 1 410 F, vendu : 
950 F, 94 seul.Sébastien BONAIME, 10, rut Mltteot~ 
94500 C111mpfgny•111r-M1rnt. T•L : (16-1) 48.82.3052 
(1j1.18h). 

Vds<:OnS. NECSIJpergrafx + qwitupl+ 2joy + 15fx (donl5 
$upelvratxl 3 000 F(val. :lecbille~ Olnls. T61. :(1~1) 
47 .17.83.20. 

Vdl Gameboy 8 jx • Wcold 1:14>, Maria, Tnis, Golf. Tor· 
lUt Nlrja. etc. : 900 F. Fabio MAI.Y, 3, Nt d'Otlawa, 
93000 Bobigny. Tél: (16-1) 48.50.07.31. 

Vds Sega Masier System + plst • 2 man + 10 Jx. Px": 
1 200 F, Poss. vte sêp. Anthony MINNS, 45, av. Ledoux. 
78114 Cre11tly. T61. : (16-1) 30.52.67.56. 

Vds Super Gameboy, an. 91 ntlll + lkioul + 3 Jx : spldef· 
l!\ln+ jeu d'échec el Tev!s : 600 F Chrtl10phe HANOT, 
32, Nt MarWchll-l.aclerc, 59220 Dtntln. Tél. : 
27.31.11.74. 

Silpa!lan 1 Vds Sega MaAlr ~ + l.Jght Phaser + 5 
lx (Har1g On, Great Footbel. Rodcy, 111:.), le Il · 600 F Sé­
butitn MIELCAllEK,581, M du~· 
11, 59162 Ostrlcourt. ra : 27.90.02.85. 

Vds Gametioy + 6 fx + loupe + gar +pife Ollle Dragon. 
Marlo, Tetlls, Nemesis, WlzatsandWnrrloftpourGoltou 
BuralUe Fih!eler. Au choix. Px : 990 F Aleundre SEL· 
LEM, 19,1v. du Dr·Amold-Nelter, 75012 P1rls. 1'L :(16-
1) 43.44 .. 86J7. 

ACHATS 

Chef. A500 + ext. +monll cou!. + 2 emedrlve + dlsk+ sou­
ris, le Il : TBE. Nicolas PINCHON, 33, av. de Flandre, 
59491 VIiieneuve-d'Ascq. T6L : 20.7251.66. 

Aduw AlariSTlecleld.3 1/2dble lace, TBEoblig. +gar. 
( ? ). Px max. : 500 F. flllc:hael SIGDA, 2.35-237, rte dt 
Vtl'llllles, 92410 Vlllt-d'Amy. TM. : (16-
1) 47.09452. 

Nil. ~ Masmr N "'1llga, en q. bien sûr, pic 
max. 100 F. Nicolas SOUTHOtl, 10, bld dt Courtils, 
03100 Montluçon. Tél. : 70.28.84.55. 

Act\ Thomson T080liT080 + monll.Jon-Pltm BLAN­
CH ER, 230, ch. de Bourdllhan, 30200 Bagnols>sur­
Ctzt. Tél. : 66.79.97.09. 

Ach. jx pour CBS Coleco Vision+ modules (Turbo, Super 
Controlltf). pas cher. utgenl. Emm1nuol ÀLBANO, 12, 
rue d'A1rl:lerVllllers, 75019 Pari~ T61. : (16-
1) 42.09.2851. 

Nil. Jx"" Alari Sl Acœpia lia pop. si Mrleuses. 519-
phllOla EYOELY, n, ""du lllmllol, 35290 Blanque­
tort. T41. : 56.35.ol.n. 

Cher &ur PC log. da mœlqu9 ooinp. Scu1d1radœ< sur 

Atruge. gentt Tttra Con.,asitlr el au1l1!S. FNd6dc GU~ 
llARO, 15, Nt Hoche, 78000 YerulU. Til : (16-
f) 39.51..45.74. 

Aduur Stga MS jx AlexJGd and Ille Lost Star et Wond«· 
boy 1 :150 F pce, TBE. Bruno JOUNIAUX,5, rut dtt Ae­
noulllmt, 91770 Saint-Vrain. Til. : (1&-1) 64.58.10.39. 

f.d1. Slladow Wanior el TV Spoll, Basket et Anal Righi. 
Vds)xst.r Alarl(l.otus2, Rugbyti!eWC,elc.). Soptn NA· 
GER, SS, Nt e:.qulrol, 75013 Pll'ls. Til : (16-
1) 45.35.36.12. 

Nil. pou AmiOa • Wargame Coos!ruclion Set hdull en 
hnç.(noca)ou~c:trejx. ClvlstionCOUTW.IER, 10. 
rés. dt FO..ngtril, 77310 Ponthltrry. TM. : (If. 
1) 60.65.53.58. 

Cher pour PC jl< tarots et caJ1es Poker, etc. U/gtnL Meu· 
rfoe METAIS, 2, place Jultl-V1llta, 94190 Vllltntuv• 
Saint-George& T•L : (16-1) 43.B2.54.08. 

Ach. Jx Megadrive. Recli l.a!IEllS vs Celdœ, Super Volley 
Ball+ Aroade Pawer Sllck Sega. Sléph•nt FUVEL, L'En­
vm dtt Ellgtt, 74220 LI Clusu. Tél : 50.02M.02. 

CllX> NEC&llac:ILjl<NEC(Panm,llavisC14>). VdlJxNEC 
(Tems, 09lld Moon, Ou1 Run), etc. Clull NEC, Lyon. 
Tél : 78.39.31.Al. 

ReclL Mlg 29 Il et Silence SeMc:e ft en ortg. à moins dt 
100 F et vds Jx C8M 64 J!.85 cher, écrW9. Mlrcol DUTAON, 
54, M Pen Ar Stang, 3e iilage, 29000 Qufmptr. 
Ach. Famlcom +lx, CO ROM2, Neo-Oeo, T!Mbo GT Il px 
rais. Vincent KÉRVASDOUE, 21, rue dt 11 Fon11lnt. 
T61. : 42.87.78.68 (vers 7 h). 

Urgen\ 1 Ach. sut NEC boille< HiA eVou OOt1tCt. coul : 
2SO F poe IUr Paris 1( ~.ut. P1trlco AUBRY, 4, ev. 
du ~ 750!4 Plril. TM. : (16-
f ) 45.4S.D7.94. 

Qier Alarl 520moinsde1 000 F, Irais d'en.ol COll'4â 
e.tljllnln MASSIS, 81 chtmln des Joncs, 84310 Mo­
rlàrn. T61. : 90.33.39.38. 

Cher. Till N" n po11r sol con1)l de Indy Ill E11ç JONAS, 41 
l\le de Ntudorl, 57860 Souchl TêL : 87.96.93.67. 

R.ecli Oefenderol llleCrownpour AtariSTE. Olivier TOR· 
RES, 26, rue N1Uonale, 353oo Fougêm. 

ASOO rech. dlbpourjx et kil.jxavec ttit monde. Mlchlil 
JEUIŒHS,38, M dt rAvlltlon, 80810MUIJ~t. 

Nil. «h.Jxsw AiTÇL Env. YOSlisles,rép.1SS.. 6tudit a111 
pop. H.MlEGUlffAHT, t2,rades'lbennel, 7mG 
la Pecq. Til : (16-1) 30.87.113.99. 

Nil. pour Amslnld CPC 8128 ; OMP 2160 (700 F) tt len­
gage de prog18mm. avancé cou T·pasc. (300 F). Marc 
PERA.IER, 32, rue du J1..iot, 75013 Ptrt1. T6L : (16-
1) 45.85.92.11. 

Stcp IJe rech. sur Amstrad 6128 : TU.. Tempes!, Manie 
Minet, Jetset Willy+ (Sllt cf15q.). Nlcolu GAVET, 20, rut 
U.-.u, 02170V1nws. Ttl. : (16-1)46.45.48.20. 

Ach. leet. 3112720KoexLpourTandy1000EX (ll'IC ou 
sans dlll<S, pu trop dler). lkgart FNd6dc IWIANCE, 
"" ~artaleux, l<etgUllo, 29820 Gullm. 
1'1. : 98.03.70.86 (lp. 18 h 30). 

• LO 1 • Nil. llgûlles + ressorts ou 1611 ~ de 
MPS1000, ou MPS1000 hois-$eMce. Pense à moi et pro­
pose. Dominique CHAMAR.EAUD, 2, Nt M.-Glrlnon, 
42160 Andrszltux·Boutheon. TéL : n.36.78.36. 

Ach. SUI ST, œrt. UltlmaJ.e Ripper ou êch. ctrt log. orig. 
(STOS CreelOr Games, Robocap 2.- ), !ah offre. ,\!tin 
CLEMENT, 178, M Aorenl..t..ffeoul•Evrsrd, 62110 Jie. 
nfn.8Nllmonl. T61. : 21512Ul 

Nil.pour PC Fii Mtlal Palèle : tOO F max. (pol1comp.~ 
onYitfl.EHE,8S,111tdel1Futaie,:moo~ T61.: 
32.51.1S.09. 

Adt. u CPC 6128: lntemallonal Rugby, Simulalcr (dl 
CO<la Mast81). West Pl1asar, By Fait Mean or Foul Plll­
Rppe 1.ACROUTS, 36, rue de Picpu1, bit. 1, 75012 P• 
lis. UL : (16-1) 43.4528.n. 

Mi. Jxsu.-Mègadrt.oe et sur Sega MS &euLau Hawe (Vivo 
Saga au pass.ge 1 ). Matthias KERVEi.LA, 48, M Ju­
IH-V•lita, 76610 LI Havre, BP 4067. T6L : 3551.62.89. 

Nil. Gamt Gear + Jx + si poss. acœs. pou moins de 
1000 F. 8tr1rlnd RENAU0, 5, Ne JeM.CuM, 60160 
Tl1Mmy. TM. : 44.25.S.62. 

Id\. or1Q. T1u1ltettJllds (Les serihles de r91) ,.. Amr 
ga. Gabtltl MARTINET, chem. du Boutey, 38560 
Cllamp-.ur.orte. Ta : 76.68.B&.82. 

Ach. oldles sur ST. Me faf1e offre ou m'en. liste 1 Je cher 
da11S ls les genres. Valirle MASSON, 43, rue du T1pl1 
Vert, 93260 Les Lllu. 

He!p 1 Recll. d6ses!)tr6ment The G. Glana Slslers el 
Gauml91 2 1U1 ST. Pit max. : 80 F poe. Jun.frsnçols 
HUCK, 3, Ne Ballur, 67120 llolabtlm. T61. : 
88.49.34.0S. 

()gent 1 Nil. &..., Fanicom + 1 jlu (Mario W. etc.) 
2100 F OllYW BElmJGU. rlll des FIMt!M, 83200 
TOUion. T"- : 94.27..26.97. 



1 . Jean Miche/ Blottière. 2 ; Christine Gourdal. 3 · 0/111ler Houtefeuf/le. 4 : Mon·X. 5 : Julfette uon Poosc:hen. 6 ; Eric Romoroson. 7 Gutlloume Le Pennec. 8 ' Jeon-PierreA/debert . 9, Phf. 
/ippeSeller.10 : AntolneTomos.11 : SylvleHouelx 12 . Cloud/ne Lefebure.13 :CécileRéjlé. 14 :Jeon·PferreRoger.15 . Marcella Brlzo 16 ;Jeon·Joc.k Vol/et. 17 ; Brig!tteSoudokoff 18 Jé­
r6me Teueyre. 19 · Phf/fppe Tlllkete. 20 , Marle Poggi. 21 François Julienne. 22 : Jean-LoupJovonoulc. 23 ; Jacques Horbonn. 24 : Florence Serpette. 25 : Isabelle Moaltl. 26 , Jean Michel 
Maman. 27 ; François Hermellfn. 28 : Daniel Clalrel. 29, Pascale Mt/let. 30 : JeC111-Françols Mlllel. 31 ; Miche/ Longuet. 32 ; Dominique Chauvel. 33 . Bruno Trez. 34 ; Richard Joffo. 35 . Al­
fred Elter. 36 : Jean·Loup Renault. 37 : Mathieu Brlsou. SB ; Thierry Bonuel. 39 : Eric Caberto. 40 : Lf// Benavente. 41 : Anne·Domlntque Lance/ln. 42 : Laurent Defronce. 43 : Dautd Téné. 
44 : Tliomas Alexandre. 45 : Elfsobelh Esteuen$. 46 ; Morle-Jost Esteuens. 47 : Pierre Fout/let. 48 : Pepllo, 49 : Virginie Gui/minot. 50 : Alexandra de Po na fieu. 51 : i:rédérla De/Iton. 52 • No 
thalle Melstermonn. 53 : Patrick Desmet. 54 : Anne-Sophie Dreyfus. 55 : Gérard Làvolr, 56 : Marc Lcicombe. 57 : Pat.Tick Costa. 58 : Denis Scherer 59 : Armel Roubeix. 60 : Marc Florlent 
61 • Catherine Bournobter. 62 : Francine Godard 63 ; Vtrx. 64 : Sylvle Lefebure. 65 : Mariane Lang/ois. 66 r Termtnator. 

Aài. jx MlgadtN9 (J., F.), taire offre,~ paris. ou Pans. 
GlHes. T.i. : c1e-1143.83.01.04. 

PC5 1/4 ec3112cher Jurnuégie Geng;s Khan. NdJuna. 
ga. Ambi11o11 Z. Nam. t:renci. GHD111, 20, lllle llpb®­
lt-Oaude!. 91330 Y--. T.i. : (16-1) 69.83.81.50. 

Aài. MIXJ + 50 pi po.ir 2 000 F le pr-qui me répond 
je lui doone 1 MS + 4 jx. Mlcbil DAIU.Y, 12, rue Gull· 
lau.,,..Appollnllre, 44600 Salnl.flluft. Tél. : 
40.66.23.31. 

Super Famlcom + Mario4 + Aoal Flght, Ghoufs'oGhost. F 
ZelO + auttes Jx: au moins 7 jx. Stéphane. Têt : 
«.n.09.ot 
RedJ. Wlog et Tennis ClJp, orig. : 100 F max.• HeindaJ, la~ 
reol!re et Red Baronet Dea~ Horglory. falfeoffre. Maurice 
COMAN, 3, rue Henri-Renvier, 75011 Parts. Tél : (1&-
1) 40.24.06.25. 

Aài. jx sw Amlga, lah offm. Stéphane RAm, Lli C.p, 
route de Qulmperlf. Tél : 97.65.D4.95. 

Ch. axt. mém. po.ir PC 1512, !aire ollra, ch. Biblades f'o.. 
kes 1812 el Tlftl N' 60 à 96. Dominique CHRETIEN, 15, 
rue Van Gogh, 95420 lo\lg11Y11>-Vexin. Tél. : {1&-
1) 34.67.16.11 (le W.-E.~ 

Aài. pour One Teles1!8lman. Jx Pad\S1ralos (disq. +can.) 
jx surdisq.. laire ollre. Yolalne BUl TEAU, 315, rue du 111-
centtnllle, 92800 Puteaux. ni. : (1&-1) 43.33.33.05 
(!Mures de bureau~ 

Adt 1S jx Sf'C pas trop chetS ou 6cl1. poss. Franck SOM­
MIER, M du PruneHI, lot 44, 20166 Porticcio, Corse. 
Têl : 95.25.14.04. 

Vite 1 Mon amlga veut des Jx 1 Urgent 1 Conladez-mol I 
Hasta la vista !Cedric DE CROZANT,47, bld Garrlsson, 
82000 Montauban. nt : 63.66.30.83. 

Adt ts jx Sfemi (PC) Charly TRIFFAULT .60, r1B de Pon­
toise, 95100 Argenteuil 1'L : (16-1) 39.80.05.57 {ap. 
t8h~ 

Cher.11mat.sur800XL~rrcinm., 1050 .. )etaussia>nlacls 
dr. sw XL Rech. Tems NES. DomWque Closland, 
Buu-, 16310 Monlllnbotut Tél : 45.65.02.14. 

lkgenl IMI. StQa GameGeatbcnéla!MCousanspc.sl 
poss. en elsac:e ou dansltHaut·Rt*l. llenoll OOMINIAK. 
29, la P!Mde, 68120 Rlchwllltr. Tél : 89.53A4.99. 

Pol.- ST ach. HefOS Ouest de Sierra. Gérard DIAH­
COURT, 1, lmp. Rëml-Coclleme, 51100 Reims. nt : 
26.36.68.09. 

Ach. Jx Lynx avec net ei bte d'0<lg. env. 100 F le jeu. Rech. 
Gauntle~ Warblrds. S.butlen NESSON, 1, aqu.are Ja· 
met"Dredln, 77680 Rolaay•n-Brle. Tél. : (1&-

1) 60.29.71.68. 

Mi. IX NES Megaman 1, C8stelYania. Zalda 2. Ba1man, 
l'axanafii, Somon Ouest . 200 F 1Tl3)t. Vds.'ich. Tldes. 
Chflltophe VALLOT, .née des Plstane$, 77177 Srou­
tur-Chante<elne. T.i.: (1&-1} 64.26.45.96. 

No$lalgiqllt adl. rnat6riei e1 ~ A1ari 800 XL Cbrts1ophe 
SALAGNON, la Balcons de Vatombrose, 06100 Nice. 
Têl : 93.81.92.98. 

Aài. potK PC VGA Knlghl of the Sky, faire offre. Michel 
COUJLLEROT, 71460 Bonney. TM. : 85.59.46.73. 

Rech. Amlga 500 aveo e1<1. TBE + 5l2 K + Inter. M'idl si 
pos$. dans le sud de la F(llnce. Eric PASTOAE, lie de 
Th1u, la V1redl1r, biL D, tic. 32, appt 300, 34200 Sète. 
Têl : 67.53.22.97 (H.·R.). 

Aech. leot. ThomSOl15 1/4. Bfftrlce PEABOST, 21, rut 
dt l'Encltfro, 30000 Nîmes. 

Ach.cart.Lynx 100 Fpct. PwtrickO'DonneU, 19,bldde 
Cfftolt, 06100 Nice. Têl : 93.51.96.95 (la soir). 

Aài. Cadavtr t orig. sur ST Urgent. Sophie LEllAS, la 
Hait 3 Sous, 44890 Moisdon-sur-Sèvre. TR : 
40.54.81.04. 

Urgent c:her 0641128, px raison. Adl.SJ.r dép. 56, 35, 22, 
44, faort cl1re par counler Yoam LE GUEHENNEC, 12, 
n. dt la Ubi<ltlon, 56300 Pontivy. 
Ach. Gameboy avecpc entre 30081400 F Aymeric ELOY, 
18, av. du Parc, 59262 S.lnghln-en-Melantols. 

Ach. DO sur A500 à très bas px 1 Urgent 1 + lflll!Îm. Slar 
LC10 à bas px aussi 1 Salul 1 Stêphane BLOT, 6, rue du 
Mar1l1, 78120 Ramboulll•L T6L : (16-1) :}4.83.90.66. 

Ach. NES t rcbct+ man. +IX. pxàdêb. ou écl). ctreGam• 
bey comtllfte + 4 Jx + 1 Pirl's. Frêdêrlc llATIIEU, Com­
munal de Vtt1W1c, 15200 Meurtac. TR : 71.67.32.94 
{11.·R.). 

Rech.urg. BaslcGFASJ.r PC. Aech.comactsympa. Thil<· 
ry VALETTi, "'L Morte, rue de la PifOUM, 50130 ()c. 
le'ltlle. T .i, : 33.94.39.28. 

Rech.~ hotosoope diYersJIC'lf Alari 1040 et le garld &­
.... A1ari ST t1 diYers autres prnp. Jem.Clallcle CflOO. 
ZET,29,av.dela ~93430Villtlaneuse. 
Têl : (16-1) 42.35.55.71. 

AdaplateurMPlpour~Amstrada'l8CprisePêrileLJean 
SOULIE, Gineste~ 24130 la Force. TR : 53.57.39.53. 

Ach. contr•rembcorsement micro Sinàalr Spedrum 128 
K. eu Speclrum + 2 (gris), TBE dam., merci. Dominique 
CHARBONNIER, 11, VlellleRoutedeBlols,41400Mcn­
trlchtrcl. T6L : 502.24.24. 

• • 1 
1 

• i 

MICllOMANIA N1a-no1u 
Centre Cial Nice-Etoile. Niveau -1.Tél. 93 62 01 14 

MICROMANIA ROSNY 2 -
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 

M~c•~Œ c~N ILI~i• fti er~ s mps~ 4, rue es am~ R C~ eGàu e-Et01e 
Métro rge V. Té. 42 56 04 13 

~~·~n .... Ire mercic;il em s . Ni u 2 
Roiëndè Miroirs. RE\ la ~fètise~él. 47 73 53 23 
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jUGEZ TILT N°100 
Nous avons absolument besoin de vos remarques 
et de vos critiques ! Puisque vous avez décidé de 
lire Tilt, autant qu'il soit à votre goût, non ? 
Alors allez-y franchement : vous aimez, vous le 
dites, vous détestez, vous le dites ! De temps en 
temps, si vous n'avez pas d'opinion, vous pouvez 
sauter une question, mais n'en abusez pas. .. Nous 
attendons vos réponses avec impatience. 

RUBRIQUES 
La couverture : 

Beurk ! LJ Pas Mal LJ Bien LJ Saper! u 
Le sommaire : 

Beurlc ! LJ Pas Mal LJ Bien LJ Super ! LJ 

Les previews : 
Ça craint ! LJ Pas Mal LJ Bien LJ Ça pulse ! u 

Till Journal : 
Faiblard 1 LI Bôf LI Bien LJ Passionnant ! u 

Micro Kid's : 
Nul 1 LI Pas Mal LJ Bien LJ Bncore ! u 

Paint Box: 
Nul ! LJ Pas Mal LJ Bien LJ Super ! LI 

Le SOS A venture : 
Sans intérêt ! u Pas Mal LJ Bien LI Oh, oui ! LJ 

Le dossier : 
lnutile 1 LI Pas Mal LI Bien LI Indispensable ! LI 

La création : 
Inutile 1 LI Pas Mal LJ Bien LJ Indispensable 1 LJ 

Le hit-parade : 
Bidon 1 LJ Pas Mal LJ Bien u Super l LJ 

• Le poster : 
Beurk 1 u Pas Mal LJ Super u Encore plus ! LJ 

Me~ge in a bottle : 
Sans intérêt ! u Pas Mal LJ Bien w Encore ! u 

Sésame: 
Sans intérêt 1 u Pas Mal LJ Bien LJ Encore ! LJ 

Le forum : 
Ça craint 1 LJ Pas Mal LJ Bien LJ Super ! LJ 

Les petites annonces : 
Sans intérêt ! LJ Confus LI Pas assez LJ Parfait ! u 

VIVE LES COMPARATIFS ! 
Sur 100 %, combien donnez vous à ... 

-Tilt : 
- Joystick: 
- Génération 4 : 

Par jeu, quene longueur de test préférez-vous ? 
1 page LJ 2 pages LJ 3 pages LJ 4 pages LJ Plus 1 u 

Comment trouvez-vous le système de notation des jeux ? 
Imprécis LJ Confus LI Pratique u Complet et lisible LJ 

NOM: ________________ _ 

PRENOM:~--------------....,.. 
AGE : ~~~~~~~~~~~~~~~~~­

ADRESSE=~--~~-----------

MACHINE(S): --------------

A retoumer à : Enquête TILT- 9/13, rue du colonel A via - 75015 Paris 

TESTS 
Notez les noteurs 1 Etes-vous d'accord avec les noces qui sont portées 
par nos $pécialistes sur vos jeux favoris 7 En d'autres termes, nos tests 
sont-ils fiables et corrects? Attention : vous ne notez pas le jeu, mais 
la critique du jeu ! 

HARLEQUIN (p. 64) 
Votre.note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ROBOCOD (p. 67) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

BIG RUN (p. 69) 
Votre note : 0 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

CHESTMASTER 3000 (p. 71) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 IO 

LA BANDE A PICSOU (p. 72) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

PARAGLIDING (p. 74) 
Votre note : 0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 IO 

POPULOUS Il (p. 76) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

EPIC (p. 78) 
Votre note : 0 

ROCKETEER (p. 84) 

2 ~ 4 5 6 7 8 9 lO 

Votre note : 0 1 2 '.3 4 5 6 7 8 9 10 

ULTIMA UNDERWORLD (p. 136) 
Votre noce : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 lO 

ULTIMA VIl (p. 140) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

BLACK CRYPT (p. 143) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 IO 

MERCENARY m (p. 146) 
Votre note : 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

BARD'S TALE CONSTRUCTION SET (p. 147) 
Votre note: 0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

HE RO QUEST (p. 149) 
Votre note : 0 1 2 '.3 4 5 6 7 8 9 10 

Enfin, voici un espace libre pour vos remarques pe.rsonnelles. 
Dites-nous tout ! 



"Je: pe11sa'i:s e;, qvQi(jUri a~eèiefant~in.t 
du,pj[ate LeCh,uck, J'avais tort ... C.omb~11 
dtf(Jis ce . v.ieil inibtcik ol1t!e po,uvait44 
'mourih Les qutres pirates~me. disent.qu'il 
n }' a pas 'd' éehapata.ire. " i LeChuèk veut 
l{l mqrt, tu es mort. 11 Lq U enlie flii que 
k..trésor df!: Big Woop domie la clé 'd'un.e 

, .. g~n'tfe puissance_. Je dois /,e déè,{Juvrir, 
avant que û<fhùck ne me. retrouve". 

t '"';4_" ,...; .,~ - ' ·~ 

Extraits àè "Les Mémoirèi'?fe. Guybrush 
Threepwood, ks an11ées- sur l'üe aux singes" 

Disponible dans les FNAC et daa'i les meilleurs points M vente 

~ 
CaractfristiquL.: 

• 11raphiomes ocilonéS en 25.6 
cqùleurs ' ' 

\ + Q.wris. de. !JI· m\u;i9ue··~eggae, 
·~actlve;"mec 'I "· 

., ' ·Voua poUV{lZ..IJlQU~r ... dè Àte 1 
+ Mod~ •rircÙé"""' 

~LucasArts~ MlilMÎ 






