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SALUT À TOUS ! 

Déjà la rentrée ! , 
Ces vqcances ont éte 
décidement courtes ... 

trop courtes. Mais oublions 
vite notre vie d'estivant, 
la rentrée s 'annonce tres 
prometteuse avec la sortie 
de plusieurs nouveautés, 
les unes plus explosives que 
les autres. Celle que nous 
attendant avec le plus 
d'impatience est sans 
aucun doute, le Falcon 030 
d 'Atari ! Est-1/ aussi surprenant 
que le laisse entendre 
son constructeur ? 
Dogue dt; Maul(e. vous ~ . 
concocte un mm1-doss1er tres 
complet sur les spécifications 
techniques de la « bête " ! 
Ensuite, vient le CD-/. Nous 
allons enfin pouvoir juger 
comment se comporte 
commercialement cette nouvelle 
machine car sa sortie . 
est annoncee pour ce m01s 
de septembre. Toujours dans 
le domaine du haréi, la montée 
du PC secoue notre marche. 
Tilt a donc procédé à 
une enquête-boutique, fort 
intéressante, sur l'achat d 'un PC 
(voir la rubrique Actuelj. Côté 
softs vous avez été tres 
nombreux à nous réclamer A 

un dossier sur les jeux de ro/es 
à la Dungeon Master. 
Jacques Harbonn et 
Jean Loup Jovanovic, nos 
deux grands spécialistes 
du genre, ont mis le P.aqqet 
pour vous servlf un dossier 
comparatif des meilleurs titres. 
En ce qui concerne la disquette 
en couverture de Til_t sachez 
que vous en verrez a 'autres 
si les résultats de ce premier 
essai sont très. encourageal]ts. 
Pour le reste, Je vous renv01e 
aux rubriques habituel/es 
du journ~T. L'équipe de Tilt 
se rend a Londres P.OUr 
l'European Computer Trade 
Show. Il y a fort à parier que 
les titres que nous allons y 
découvrir vont encore repousser 
les barrières techniaues 
de quelques octets ! 
En attendant le reportage 
de ce show.

1 
je vous sounaite 

une bonne ecture. 

Dany Boolauck 

David IKoben, 1 créateur do Elite, Io plu1 gronde soga de l'e spaco 
sur mlcro, nous présente Elito Il : LE RETOUR 1 Sa sortie est prévue 
1ur Amigo et PC. 

AVANT-PREMIERES : 8 
La rentrée s'annonce très prometteuse avec une pléthore 
de titres. En tête de liste, nous avons un titre surprise : 
Mtght and Magic IV (Clouds of Xeen). Personne ne s'attendait 
à voir la suite du fabuleùX MM3 avant au moins 1 an ! Elite D fait 
sa première entrée dans notre rubrique previews. La suite du jeu­
culte des années 80 sera-t-elle aussi révolutionnaire ? Suspense ... 

MICRO KID'S : 48 
L' ATARI ST TOUJOURS A L'HONNEUR 
Les démos que nous avons reçues sur ST sont si démentes qu'on a donc 
décidé de vous en remettre une couche ! Nous renouvelons notre appel 
aux programmeurs de démos. envoyez-nous vos meilleurs réalisations. 
C'est votre rubrique. défoncez-vous! 

HITS: 52 
LES SIMULATIONS EN VEDETTE 
817 est la simulation de vol à ne pas manquer! C'est un petit bijou 
technique qui allie à la perfection les exigences du joueur confirmé 
et du débutant. Aces of the Pacifie est également une superbe 
simulation réalisée par DynamÎl<. Lequel choisir ? Nos tests vous 
le dirons.Parmi les autres tests de ce mois-ci, signalons l'étonnant 
Wolfenstein 3D, un jeu d'action hors-pair sur PC. A voir également 
Striker; Crazy Cars fil, D·generatlon et Premiére. 

Dans Io sôri•, Great 
WoT Pianos., 
Oynomix nous gâte 
ave< le superbe 
Aces of The Pacifie. 
Cette simulation 
de vol, sur PC, 
vous permet 
de • revivni " 
la guerre 
du Pocifique qui 
o oppose les pilotes 
omëricoins el 
japonais dons dos 
duels a couper 
le souffle 1 Serez 
vous ô la hauteur? 



ROLLING 82 
SOFTS : DU BON 
ET DU MOINS BON 
L'arrivage mensuel des softs qui n'ont pas 
eu l'honneur de paraître dans les hits. 
Vous y verrez des softs qui devraient aller 
directement des stocks de l'éditeur 
à la poubelle (Cybercop sur ST. 
Cool Croc Twins sur Amiga), et ceux qui 
méritent le détour (Chessmaster 3000, 
European Championship sur PC). 

CREATION: 98 

TILT JOURNAL : 
TOUT SUR LE FALCON 

28 
Notre mini-dossier sur la bécane de Sam 
Tramiel va vous éclairer sur les capacités du 
Falcon 030. Qu'est-ce qu'un BBS (Bulletin 
Board Service) ? Jean Loup Jovanovic fait le 
point sur ce phénomène qui se propage. 
SAWEZ VOTRE ST 1 Ecrivez aux éditeurs 
pour qu'il soutiennent cette machine ! 
Son avenir est entre vos mains. 

Le traitement de texte vedette sur Atarl sr fait peau neuve avec 
l'arrivée du Rédacteur 4 .Qu'apporte-t-U de plus que le Rédacteur 3? 
Jacques Harbonn fait le point. Le Scanner à main Marstek MIOS 

SOS AVENTURE : 112 
CRIMES ET MYSTERES CHEZ SIERRA est un dispositif de numérisation des documents papier pour PC. 

Son principal attrait un excellent rapport qualité/prix. L'Ami·Back 
est présenté comme LE logiciel de sauvegarde sur Amiga. 

Laura & w and The Dogger of Amon Ra est enfin disponible sur PC. 
Ce jeu d'aventure à la Agatha Christie est à ne pas manquer. 
BAT 2 est la suite de Bureau des Affaires Temporelles (label UBI). 
Dark/ands le premier jeu de rôles de Microprose ne déçoit pas. 
Un grand soft ! A lire aussi les test de Gateway d'Accolade 
et Dark Queen of Krynn de SSI. 

LUDIC: 128 
Indiana Jones and The Fate of Atlantis est le jeu d'aventure de cet été. 
Nous avons penser qu'un petit coup de pouce. sous la forme 

DOSSIER: 102 Ultimo Undorworld e~t son~ 
aucun doute le logiciel qui 
supplante le grand Oungeon 

LES EMULES DE DUNGEON MASTER 
C'est indéniable, le système de jeu de Dungeon Master est devenu 
une référence, au même titre que les Ultimo, en matière de jeu de rôles. 
Plusieurs logiciels, d'excellente qualité se sont largement inspirés 
de DM. Tilt les passent au crible dans un super-comparatif. 

d'un Lucile, ne vous ferait pas de mal ! 

MESSAGE IN A BOTTLE : 128 
SOLUCES : ULTIMA VII, BAT2, 
HEART OF CHINA, UNDERWORLD ••• 
Plusieurs solutions complètes vous sont proposées dans cette rubrique 
que vous chérissez tant ! 

FORUM: 

ACTUEL : ENQUETE BOUTIQUE 
LE VRAI PRIX D'UN PC 

SESAME: 
108 TAM TAM NEWS : 

144 
150 
152 
154 
182 
186 

L'achat d'un PC relève plutôt du parcours de combattant 
que de la joyeuse acquisition d'un objet tant convoité. Tilt a visité, 
incognito, une quinzaine de boutiques. Le résultat est affolant : 
les prix varient du simple au triple ! 

Ce numéro comporte un encart non folioté entre les pages 34 et 37, 
destiné aux abonnés de France métropolitaine 

et un encart abonnement non folioté 
entre les pages 132 et 135 

PETITES ANNONCES : 
INDEX: 
TESTEZ LES TESTEURS: 
Code des prix utilisé dans Ttlt : A• Jusqu'à 99 F. 8 • 100 à 199 F. 
C • 200 à 299 F. 0 • 300 à 399 F, E • 400 à 499 F, 
F • de 500 à 599 F. G = de 600 à 999 F, H • de l 000 à l 499 F, 
1 • de 1 500 à 1 999 F. J • de 2000 à 3000 F. 
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QUARANTE OISEAUX 

ET FEU A VOLONTE! 
S'il existe un appareil militaire moderne qui ne figure pas dans Birds 

of Prey™, c'est qu'il ne vaut sans doute pas la peine d'être piloté! 
Que vous choisissiez d'être un pilote américain ou soviétique, 

d'être aux commandes d'un jet de combat ou d'un bombardier, avec 

Birds of Prey, vous pourrez tout faire. 
Chaque sorte de missions est différente, allant de la 

reconnaissance aérienne à l'interception d'un raid de bombardement, 
en passant par le largage d'un batallion de parachutistes, et toutes 
sont évolutives; les possibilités sont donc illimitées. 

La puissance militaire mise à votre disposition est des plus vastes, 
en tout 40 types d'avion, parmi lesquels le F-117 A Stealth Fighter, le 
T ornado F MK.3, le BAC Harrier Gr Mk.3 et le Mig-29 Fulcrum. 

Quel que soit l'appareil sélectionné, vous serez ébahi par 
l'effrayante précision de la simulation plus vraie que nature des 
techniques de combat d'aujourd'hui. 

Et quelle que soit votre mission, vous vous envolerez vers un 
environnement réaliste, où l'action est menée à un rythme effréné à 
terre comme en mer. 

Toutefois, avant de décoller. il vous faudra identifier les positions 
ennemies et mettre au point des stratégies vous permettant de les 
annihiler. Vous serez alors en mesure d'armer votre appareil d'un 
arsenal d'une technicité effarante. 

Une fois dans les airs, des programmes mathématiques 
complexes calculeront les limites optimales que vous pourrez 
atteindre avec votre type d'appareil, en fonction de son poids, de sa 

w charge utile et des lois de l'aérodynamique. 
~ Après quatre années d'effort, Argonaut Software a conçu ce que 
Cl: 

1;:J Jez San décrit comme étant "le plus réaliste et le plus dynamique des 
S mondes jamais créés". 
w Envolez-vous! 
::c 
~ Disponible sur IBM/PC et Amiga avec 1 Mo. 
~ 
~ 

flRGO"flOT A 
Software L"'-~, 
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Voilà ce qui 
arrive quand 
on joue avec 
la magie aans 
pricaution. 
le chemin qui 
mène à la 
gloire et 
la puissance 
n'est pa• 
sons da nger 1 











''Ordinateur micro maxi-fun? ... tsss ... comme 
si on avait besoin de ça pour s'amuser". 

Ami g a 600 
Amis du maxi-fun, 
laissez oux robai-joies yoyos et bilboquels .. 
Prêts pour un petit combat inler$idérol en trois dimensions ? 
Plutôt d' ottoque pour une simulation de vol, une course bien 
speed en formule 1 ou une promenade de santé dons 
une iungle remplie de monstres ? 
Arcades, plateformes, stratégies ou jeux de rôles, le fun n'o J:I.~~~ 
plus de limites. En 256 couleurs el stéréo s' il vous ploit 1 

Mois l'Amigo 600, c'est aussi un maxi microordinoleur : 
ortisle surdoué et sacrée tête pensonle. 
Graphisme, mon toge vidéo, son ... 
il vous ouvre l'ère multimédia. 
li vous enseigne aussi les longues et se surpasse encore 
dons les fonctions traditionnelles comme le traitement de texte. 
Au total, un monde sidérant de 4000 logiciels. 
Le micro maxi-fun ? ... tsss ... comme si on pouvoit s'en posser. 

~Commodore 
MICRO INFORMAT I QUE 





NOM: ................................................... PRENOM: .......................................... . 
ADRESSE: ...................................................................................................... . 
VILLE: ............................................................. COD. POST.: ......................... .. 

Règlement: O Chèque (Chèque libellé à l'ordre de NEOCOM) 
0 Carte Bancaire N°: ...................................................... .. 
D Mandat Date Expiration: .............................. .. .. . 

Date: Siwature: 
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PARffEZ AVEC INDIANA JONES 
ET DECOUVREZ LE MYS~ERE~, 

Un écrit perdu 

de Platon 

mentionnait 

l'existence 

l'Atlantide qui 

bénéficiait 

d'une richesse 

nommée 

Oricbalcum. 

L'orichalcum 

peut servir à la 

réalisation d' une 

arme fa tale. 

Les Nazis ont 

trouvé cet écrit 

et souhaitent 

prendre 

/!615 tm\\ 
1 1 

Distrtbué par UBJ SOFI' : 8 -10 Rue de 
Valmy 93100 Montreuil-sous--Bols 

Sophia connait le 

mystère 

de l'Atlantide 

grâce à un cOllier 

découvert lors de 

recherches 

ar<:héologiques. 

Indy dispose 

d'une clé 

ancienne 

mais ne 

connait 

pas le mystère 

del' Atlantide ... 

l! 







P~RIS 

~ MICROMANIA 70 CHPS-ÉlJ5ÉES 
M0 George V - RER Ch. de Gaulle-Étoile 
f{) 45 62 76 18 

Ouvert iuJqu'ou 12 septembre 

UN ESPACE DÉMENTIEL 
100% JEUX· CONSOLES 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
5, rue Prouele et 4, pasSQ98 de la Réale 
Nv.·2-Métro et RER Les Hales t'O 45 08 15 78 

MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 

NOUVEAU : 
EsPAa SuPER NINTfNDO 

Ouvert même le mmanche Il 

MEGADRIVE 
Aliens 3 (Arcade) 
European Soccer (foot.) 

SUPER 
NINJ'ENDO 

Galerie des~ {Galerie Bassel - 84, av. des~ 
RfR di. De Goule-Boae/M0 George V 'î> 4 2 56 0~4:.,:..;1 3~r-.r-.-:"'l'":""l;~ Captain America (Action) 

Terminator (Action) 
Team USA Basket (Sim.) 

Ninia Turtles IV (Arcade) 
Bulls vs Blazers (Basketbal 
Prince of Persia (Plateform 
Spiderman & X Men (Acti1 
Robocop 3 (Action) ~ MICROMANIA ROSNY 1 

et' Centre C.;.1 Rosny 2 Il> 48 54 73 07 
QiljWJl!.-tfll~ 

~ MICROMANIA VÉLID 1 
l:t' Centre CW Vélizy 2 (l) 34 65 32 91 

MICROMANIA LA DÉFENSE 
CshC" des 4 T-.-Nv.2-bn:ledes Mrœ-s 
RERLaDiiense4' 47 73 53 23 

MICROMANIA LIS 3 MOULINS 
Cenre C"' Les 3 Mou5ns- Pont de BLlCCUlt 
ls$y-les-M!Jneaux tZ> 45 29 09 90 

1 : 1 c3 41 5'Z ·' : 1 

~ 
MICROMANIA NICE 
Cenn C"" Nice-Etoile 
Niveau · 1 
06000 Il) 93 62 01 14 

MICROMANIA LYON 
R, Centre C'"' Lyon·la·Part-Dieu 
~ Niveau 1. Face sor1ie Métro 

69000 î) 78 60 78 82 

IMPO•TANT : les prix indiqués >0nf valabl~ pendanl Io mois do porullon de ce ma9011ne 

AffENflON Les nouveautés et les produ it s a paraître ne sont pas 
ncccssoiremcnt disponib les ou moment de Io parution de cc magazine 
Pour tou t savoir tclèphonez ou topez 3615 MICROMA~IA 

World Cup ltalia 

Super Thunderblade ~ • 215F 

Alex Kidd JW. 215F 

Mickey Mouse .449r. 399F 

Ouackshot .449r. 399F 

GAME BOY 
Tom and Jerry (Plateforme) 
Joe and Mac (Plateforme) 
Parasol Star (Plateforme) 
Dr Franken (Arcade) 

PROMOS GAMEBOY f 

So«ermania JW. 199F 

Fist of Northstar J.W. 175F 

Elevator Action J.W. 145F 

Kid l<arus JW • 175F 

f 1 Race JW • 195F 
1 

Commandez par téléphone au 92 94 36 0 
Depuis Paris composez le 16 92 94 36 OO 1 

1 

Commandez par minitel 361 5 MICROMANIÀ 
1 

BON DE COMMANDE EXPRESS à~ à MICROMANIA 
LP. 009 • 06901 SOPIU..ANIWIOLIS CBIEX. 

r- - - ~i!.r2i!~"-9_a!a_n!i! e'!.r _c21.!.s!i.T2..: ~!~~ 
Nom· Prénom 
Adresse 

Code Postal 
T2 

Ville Tél 
TITRES CONSOLES PR IX 

Partmpation oux lrors de ort el d' embollo e Attention 1 Consoles 60F) + 29 
1 Ti tOS Î 0 T A l À P A Y E R = 

RÈGLEMENT : Je joins r::::J Chêque boncoite r::::J CCP r::::J MondoHe11te 
' 1 r::::J Je pcéfére poye1 ou fottetJ à 1éception (111 ajoutant 76F) po11 Irais de reniOOu~~ 
1 p AYEZ PAR CUTf ILEU E- CAR TE 1 NTEl IANCAI RE N° de membre (forulrotn) 

.1 DATE D'EXPIRATION : ..... /..... SIGNATURE : 
~ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 1 1 1 1 1 ! • 1 1 1 

1 



ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANIA 

NOUVEAUT S 
À NE PAS MANQUER ! 

Sl/A/416.\ ITAll ST • AlllU AURI ST • 11111 
j Air Slf>POrt ND/2S9F Sf/M& T Sf/AlllGA 

Aq110tk Gomes 319/319F Tlle6-IE.,... 349 / 349f : Cray c.n , 2tt/ 2"f f 19 Steolth Fighter 30 Construction Kit 
1 Indy IV (Action) 2S9/ 2S9F ~Secar 2St/2S9f 2St/ 2S9f •> fh_.kll + + 

Indy IV (Aventure) ND/ 379F i.- 2tt/ 2"f p ... Pria..,,_, 34t/ 34tf Mig 29M Fulcrum Oeluxe Point 3 
1 ropulous N2 Plus ND/ 379F Dwe le/ JOtf ....._ T..,ter a.lellp 2tt/ H9f 

ST/AMIGA ST/AMIGA 
Super Sport Challenge 299 /299F EPIC 249/ 249f .... llD/259f 399•/399• 399•/399• 

j Wizzkid 2S9 /2S9F IW 2St/2S9f 2 fyeof ..... 2 llD/Utf 
v-Datw •sc 149/ 149f v- 24t/24tf 

r - AUTRES NOUVEAUTÉS Owllnti. • / Mtf 0 Shllr 2ff/2Stf MANEnES DE JEU 
Sl/AlllGA lwe OfT....,.u 3"/ 'Wff ......, hi..12 • /37tf Manette SPŒDKING 125f QUICXJOY VI m FIGHTra l 29F 

Bard' s Tale Conts. Set ND/319F ~ ut/ Utf GllW ffted Mt/ 2"f Manette NAVIGATOR 149F QUICJKJOYVSUPUBOARD 17Sf 
Bunny Brkks 229/229F QUlc.KJOY 3 SUPERCHARGE.R 99F QUICKJOY TOPSlAR 29SF 
Costles 279F/ ND ENSEMBLE DU CATALOGUE Costles data disk ND/ 319F 
Conquest of longbow ND/ 349F Sl/.11116.I Sl/ AMIGA 

ST/ AMIGA 
Crusader of Dark Savant ND/ 4S9F Bottle Isle ND/ 299F Pinboll Oreoms ND/2S9F Jolm Madclen Footboll ND/ 199F 

1 Ooemonsgole ND/ 349F Sirds of Prey ND/ 349F Pion 9 349/ 349F Block Crypt ND/ 22SF 
Donù1ium 299/299F Califomio Gomes 2 259/ 259F Pool of Dorkness ND/ 329F Sim Ani ND/J.ffr. ND/ 299F 
Free D. Cl ND/279F Cori Lewis Challenge 259/ 259F Populous 2 299/ 299F lemmings .Jff?.lffr • 149/ 149F 
G ·Loc 2S9f/ND Casties ND/299F Powermonger Dolo Disk l 49F/ ND lemmings Dota dis< J.fff.JW' • 119/ 119F 
Lord of Rings N0/259F Cover1 Action 349/349F Proje<t X ND/259F Croisiere pour 1 Cadavre ~~ • 229/ 229F 
Novo 9 N0/349F Oork Oueen Of Krynn N0/309F Push Over 259/259F Masler Golf ND/J.ffr. ND/ 199F 
No Greater Glory ND/ 349F 

Gionts of Europe ND/79F Risky Woock ND/ 269F Cabfornia Gomes 2 ND/lW. ND/ 199F 
Po<ific l~onds 299/ 299F 

Horpoon ND/349F Robocop 3 259/ 259F Addams Famlly .Jff?.lffr • 22S/22SF 
Pool 2S9/2S9F 

John Bornes 259/ 259F Shuttle 309F/309F Parasol Stars .Jff?.lffr • 22S/22SF 
Pop11lous Challenge data disk ND/ 149F 

Links ND/ 359F Superski 2 299/ 299F Bottle Data Disk ND/J.99r. ND/ 99F 
Prophe<y of Shaclow ND/ 329F Populous Editor ND/J.99r. ND/ 99F j Red Zone ND/ 259F Megofor1Tess ND/309F Super Tetris 349/ 299F Sports Collection ~J.ffr. 99/ 99F 
!Robin Hood (Sierra) ND/ 349F Megotroveller 2 ND/299F Steel Empire 299/299F Vroom data dis< ND/~ • ND/ 99F 
Rules of Engogemenl ND/2S9F Ork 259F/ND Ultimo VI 309F/ND Anather World ~Jffr. 229/ 229F 
Ut la Twin Pack 349/ 349F 

T PC COIP1118US ~. 299F 
Fl 9 Steolth Fighter 30 Construction Kit am et tt.. Pdc 399f GllW ~ 449f :::~:r 2 :;;;;. : ~ ::: 
+ Mig 29M Fulcrum + Oeluxe Point 3 LwelfT...,.., 35" C» i.u ... .,..,_ 329f Croi.sière J.ffr• 229F 

399F 399" .,_. Utf ,..,..., If ..._ 329f • 
Wy IV CA_...I J79f p ~VI 3ttf Super Ski 2 .lW 279F 
tW 349f ,.._ 10 44tf Corporation J.99F' • 149F 

NO UVEA UT S NE PAS MANQUER ! ""6-1 E.- 92 '"' 1p1c Mw lmmartal J-9tr • 99F 
A Train 399F FIS Strike Eagle Nl 499F ,.. ........ , Mtf ~ Here.tl ... asm 349f 
A.T.A.C 449F Indy IV (Action) 309F hW mF .......-.. ,.. o- 2'tF MANEnES DE JEU 
B 17 Fortresse Volante 449F Mantls 499F a- Mtf 0 w.lil r..-O.., 349f OPSlAR SV227 289f CARTE SV 202 l• 
Cmy Cars 3 299F The Manager 309F CJorilwtlll 399f GllW Effed Mtf OUICKJOY SV 202 l 7Sf OJOY SV 202 . om2l 

AUTRES NOUVEAU s ~====---=EN=s=EM=B=L=E =Du=ci===TA=LOG===u=E=====: ' 
Amazon 309F lord of the Rings 2 349F Another World 349F Monkey Island 2 359F / 
Bitds of Prey 419F Microprose Golf 499F Colilornio Gomes 309F Pion 9 399F 1· 

' Car and Driver 419F Pa<ifk Islands 349F Cori Lewis Challenge 349F Rompor1 299F 
Crusader of Dark Savant 4S9F Quest for Glory 399F Casties 349F Steel Empire 349F 
Daemonsgate 399F Rex Nebular 499F Cosrles Daia Disk 149F Super Tetris 349F 
Darklands 499F Risky Woods 319F Chessmaster 3000 359F Toyolo 299F 
Daminlum 329F Sherlo<k Holmes 419F Oungeon Masler 349F Treosure Io Sovoge Fronlier 329F 
Fakon Miss Disk 1 249F Spécial Forces 399F Eye of Beholder N2 349F Ultimo Underwortd 399F 
Grand Prix Unlimited 349F Super Sport ChaD. 329F FI 17A NightHowk 399F Ulopio 299F 
Gunship 2000 Scên.Disk 249F Task Force 1942 449F Horpoon 399F Wing Corn. 2 Speoch Disk 179F 
Harpoon Designer 199F Theater of War 379F Jetfighter 2 399F Wing Commander N2 399F 
Jolm Madden 2 3 l 9F The Seige 299F links 399F Wing Corn. 2 Spécial N2 l 99F 
Laura Bow 399F V for Vi<tory 379F links Hyott, etc... l 79F World Class Chess 359F 

I 

'} 

IA CROMANIA 
LES NOUVEAUTES D ' ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D ' ABORD ! 







avais promis des 
tonnes de nouveautés 
pour la rentrée : les 
voilà. L'événement, 
c 'est bien sûr le 
Falcon, la nouvelle 
machine d1Atari que 
nous vous dévoilons, 
explications claires et 
exemples à l 'appui. 
Jacques est toujours 
fidèle au rendez-vous 
avec sa rubrique CD­
ROM et Jean-Loup, lui, 
fait le point sur BBS, 
ces nouveaux 
monoserveurs rapides 
et pas chers. Enfin, 
vous êtes également 
en vedette puisque je 
vous présente 
quelques-unes des 
créations originales 
qui nous parviennent à 
la rédaction. 
Alors, heureux ? 

28 
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Les rumeurs les plus 
folles courraient 
sur le Falcon, 
la nouvelle machine 
d'Atari. 
Aujourd'hui, Tilt fait 
le point, avec 
les informations 
les plus sûres 
et les plus complètes 
du moment. 

a fin du mois de juin se 
enait à Londres une confé­
en ce, dont le but était 

d'exposer aux développeurs les 
possibi lités du nouveau-né 
d'Atari: le Falcon. Cet événement 
sans précédent mérite d'être 
noté, car il démontre la volonté 
qu'a le constructeur de Sunny­
vale de promouvoir sa nouvelle 
machine. Mr. Miller, concepteur 
de la gamme Falcon en a décrit le 
complet fonctionnement. Atari a 
non seulement dévoilé " la bête .. 
(dont plusieurs exemplaires 
étaient laissés à la disposition des 
invités), mais a également décrit 
les grandes lignes de son avenir, 
la stratégie de vente que le 
constructeur compte adopter 
ams1 que les applications aux­
quelles sont a priori destinées le 
Falcon. 

C'est à Londres qu'Atari 
a présenté le Falcon 

aux développeurs 

Plusieurs sociétés développant 
déjà sur le Falcon ont également 
décrit leurs produits. Hisoft était 
venu montrer son Lattice C 
(même si leur prestation ressem­
blait plutôt à une dissertation sur 
les fenêtres de types Macintosh) 
et la société française BrainStorm 

llopport de l'agent X à Tilt : 
• N'ai pos obtenu photo Falcon. 
STOP. Mait rapporte id .. de1ign 
général. STOP. C'est beau. STOP. 

présentait la version DSP du 
désormais célèbre Adebug. Ainsi 
les développeurs sur Falcon dis­
poseront, dès leur arrivée sur la 
machine d'environnements de 
programmation complets et per­
formants (d'autant que les utili­
taires ST ou TT bien programmés 
marcheront sur Falcon). 
La machine proprement dite 
est constru ite autour d 'un 
68030cadencéà 16 MHz, mais 
la nouveauté vient surtout de la 

présence d'un OSP 56001 
cadencé, lui. à 32 MHz . 
L'ensemble des bus est à16 
MHz. La machine dispose d'un 
blitter comparable à celui du STE. 
Le Falcon dispose évidemment 
de tous les modes graphiques du 
sr mais aussi de toutes nouvelles 
résolutions qui montent jusqu'à 
640x480 en 256 couleurs (soit 
l'équivalent du Super VGA) ainsi 
qu'un mode "True Color •, 
320x200 en 32768 couleurs. Les 
poSS1bilités de scrolling identiques 
au STE ont été conservées, ce 
qui a permis à Jeff Minier de faire 
une démonstration de sa version 
Falcon de Llamatron. fort JOiie 



' ' un drôle d'oiseau ---------------- - -----

d'ailleurs. exploitant l'ensemble 
des nouvelles possibilités gra­
phiques de la machine. Il sera 
également muni d 'un genlock 

Joyst1ck 

ou joypad? 

Le Falcon dispose également 
de ports joystick dont était 
pourvu le STE , mais qui 
n ' avait pas encore reçu la 
faveur des éditeurs de jeux, 
ni des constructeurs de joys­
ticks, l' un n 'allant pas sans 
l'autre. En effet, les éditeurs 
avaient jusque-là attendu que 
les différents fabricants 
conçoivent les nouveaux 
joysticks pour écrire des pro­
duits les utilisant, alors que 
les fabricants ne voyaient pas 
l'intérêt de produire un péri­
phérique qu'aucun logiciel 
n'exploitait. 
Cette situation apparemment 
bloquée vient de trouver une 
heureuse i ssue: A tari 
construira lui-même son joys­
tick et encourage vivement 
les développeurs à l'utiliser. 
Joypad serait d 'ailleurs un 
terme plus exact, car il s'agit 
vraiment d 'un équivalent de 
ce que l'on trouve sur toutes 
les consoles de jeux, mais en 
beaucoup plus complet. 
Il dispose, en effet, d 'un petit 
panneau comportant douze 
boutons qui faisaient souvent 
cruellement défaut aux 
consoles, en particulier dans 
les jeux de rôles. 

qui offre des possibilités 
d'incrustation équivalentes à 
celles de l'Amiga (sachant qu'il 
vous raudra lui ad)Olndre certruns 

Grâce ou 
Multi Tos, 
Io Folcon 
est uno véritable 
mochine 
multitô<he. 
Attention, 
<ependont lH 
applications qui 
tournent 
simultonément 
risquent de 
s 'en trouver 
ralenties 

elements de hardware pour pou­
voir l'exploiter au maximum) Mal 
heureusement . les spntes hard­
wares et autres effets spéciaux 
(zoom. déformations .. ) ne sont 
pas prevus a l'heure actuelle 
Au niveau pénphénque, le Fal­
con est doté en standard d 'un 
lecteur haute densité de 1.44 
Mo compaltble MS/DOS. Un 
disque dur de type IDE est ega 
lement prévu (malS pas forcement 

Alliei l'immente 
toJent de loriJ 

Volejo oux 
extroordinoires 

résolutions 
grophiquea du 
Fokon et vous 

obriendrei ce genre 
d 'imoges superbes. 

La fokon tient 
assuriment 

Io route foce a 
l'Amiga, ou PC ou 

même ou 
M0<intosh. 

en standard) Il est a souhaiter, 
sans pour aulant que cela soit 
certain à l'heure actuelle. que la 
version de base grand pubhc S01t 

Falcon : le son, 
à fond J 

Le Falcon dispose également 
de hu i t entrées/s orties 
sonores. qui permettent de 
digitaliser vos sons direc te­
ment en 16 bits et non plus 
un i quement à l ' une des 
quelques fréquences fixes du 
STE . Cela signifie que vous 
pourrez échantillonner vos 
sons à n' importe quelle fré-

dotée d'un disque dur de 40 ou 
80 Mo el d'un minimum de 2 Mo 
de RAM (probablement 4), car la 
mémoire vidéo pouvant déjà 
consommer 300Ko. il n'est pas 
viable de n 'avoir qu'un mega 
Ports d'entrée/sortie. Le nou­
veau ne d'Atari dispose égale­
ment en standard du nouveau 
bus SCSI Il qui, je vous rassure. 
est en compahbihté ascendante 
avec le bus SCSI 1 classique Il 
permettra. outre la connechon de 
durs pouvant faire plUSleUrs giga­
octets, de connecter les innom­
brables penphériques SCSI, CD­
ROM , scanners . lec teurs de 
cartes ... On retrouve aussi, bien 
sûr, les pnses parallèles et MIDI 
presentes sur le ST. Le bus ACSI. 

1 

par contre. n'est PLUS disponible 
et tous les pénphériques Alan de 
type disque dur (Megafile 44) et 

1 
autres imprimantes laser devien­
nent inutilisables. ce qui est vrai­
ment regrettable. De même. les 
nouveautes du TT et du Méga 

quence entre 1 KHz et SOKHz 
(pur comme du cristal !). On 
pourra donc espérer voir fieu­
ri r sur c ette machine des 
soundtrackers supérieurs à 
ceux d e l 'Amiga ou à cer­
taines cartes sonores PC 
(puisque en 8 voies de qualité 
CD).L'ancien Yamaha est tout 
de même conservé pour assu­
rer la compatibilité avec la 
gamme ST. 
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STE, telles que le bus VME ou le 
Zilog 8530 gérant les nouvelles 
prises séries ont disparu du Fal­
con 030, mais le connecteur LAN 
(Local Area Network, i.e. réseau 
local) est toujours présent. D'autre 
part, les prises joystick évoluées 
du STE ont été conservées sur 
le Falcon. 
Extension de la RAM . La 
mémoire du Falcon ne sera pas 
extensible par des barattes SIMM 
malgré tous les efforts d'Atari, des 

[Disque dur 

J et disque mou 

Très attendu , le drive HD 1.44 
Mo fait son apparition sur 
Falcon et sera d ' origine sur 
tous les modèles (d 'ailleurs, il 
en va désormais de même sur 
les Méga STE et TT). 
Le format devrait être compa­
tible avec celui des disquettes 
MS/DOS du PC. La machine 
dispose également d ' un 
disque dur IDE 2.5 pouces. 
IDE est une norme de disque 
dur très répandue sur PC dont 
le principal avantage est d'être 
très bon marché, hélas la tech­
nologie IDE ne permet pas de 
capacités de stockage supé­
rieures à 350 Mo. Quoi qu'il en 
soit, le dur Interne étant au for­
mat 2.5 pouces il sera de toute 
façon difficile de trouver des 
modèles de plus de 200 Mo. 
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fncore 
une magnifique 
imog• de aoris 
Volejo (qui <1igno et 
continue de signer 
.IH pJus belles 
couvertures des 
Uvru SF) 
d igitalisées en mode 
640x480 sur Fakon. 
Avouez que ~o en 
jette 1 
hpé.l'Qftt que nous 
pourrons bi.ntôt 
vous montrer des 
duslns en 3:2 000 
coul•urs .•• 

Il est ;mportant de noter que I 
la version de base du Falcon 
est dépourvue de disque dur 
et ne devrait d isposer que 
d 'un Mo de RAM. Elle ne sera 
cependant pas destinée au 
grand public mais plutôt orien­
tée vers des applications 
microcontrôleurs très spécia­
lisées. L'Atari ST a déjà long­
temps souffert de n'avoir pas 
de disque dur en standard, 
c'est l'une des raisons qui font 
que les jeux d 'aventures sont 
plus impressionnants sur PC. 
Ce problème en standard a été 
soulevé lors de la réunion de 
Londres et la quest i on 
demeure en suspend actuel­
lement. C'est pourquoi, il faut 
espérer pour l'avenir même de 
la machine que, si le public se 
voit offrir une version dépour­
vue de disque dur, celle-ci 
sera délaissée au profit d 'une 
version en étant équipée. 

Quels jeux 

pour mon Falcon ? 

Pour l' instant, il n'existe évi­
demment pas de jeux dédiés 
aux Falcon (à part Llamatron 
de Jeff Minter), mais on peut 
espérer en voir fleurir avec 
l'arrivée de la machine. 
SI l'on considère que le Fal­
con est " compatible ST», les 
jeux et utilitaires ST et TT pro­
prement programmés 
devraient marcher sur le Fal­
con. En règle générale, si un 
logiciel fonctionne sur TT, Il 

raisons techniques (telles proba­
blement que la nécessité pour le 
processeur vidéo d'accéder à la 
RAM en 32bits) ont rendu impos­
sible l'utilisation de ce type 
d'extension. Atari espère toute­
fois proposer des solutions dans 
la même gamme de prix que les 

Void une Photo 
du nouveou 
bureau GEM qui 
ac.c.ompogn•ro 
le Folcon. 
Principole 
di*Mre.nc• ove< 
ut.lui d.u ST : plus 
de coule.ur1 et 
touJes sortes de 
nouvelles lcônH. 

SIMM. En plus d'un hardware 
prometteur, le Falcon dispose 
d'un nouvel environnement 
multitâche, le MuttffOS. Conçu 
et réalisé par Eric Smith, l'auteur 
allemand de Mint, le MultiTOS 
ressemble au MultiFinder du Mac. 
Pour l'ut1hsateur, la première dif­
férence vient du fait que plusieurs 
applications peuvent résider 
simultanément en mémoire. Les 

fonctionnera également sur 
Falcon . Voici une liste de 
quelques titres connus qui 
devraient fonctionner sur Fal­
con : Dungeon Master, Bard's 
Tale, R-Type 2, Cybercon 3, 
Mutil, Calamus SL, Craft ... et 
probablement bien d 'autres. 
D 'autre part , Atari compte 
également sur la résolution 
320x200 en 256 couleurs pour 
que les jeux PC voient le jour 
sur Falcon. A quand Ultima 
Underworld ? En tous cas, il 
paraîtrait que Sierra va adap­
ter ses derniers titres sur le 
Falcon. Affaire à suivre ... 

applications conçuent pour ce 
faire peuvent même continuer à 
s'exécuter en tâche de fond. Il 
vous est, à tout moment, pos­
sible de passer sous le bureau. 
quiestluiauss1unetâche, pour 
copier quelques fichiers. ou de 
consulter la liste des processus 
en cours en ouvrant la fenêtre U. 
La gestion des fenêtres, quant à 
elle, a été revue et permet d'agir 
sur les ascenseurs des fenêtres 
non actives. Mais. de même que 
pour la partie vidéo, il se peut que 
le système subisse des modifi­
cations avant la commercialisa­
tion de la machine. 
Le look du Falcon . Extérieure­
ment, la machine ressemble 
étrangement à un STE , mais sa 
couleur a tourné au gris anthracite 
avec les inscriptions des touches 
qui sont jaunes, hormis celles des 
touches de fonctions qui, elles, 
sont rose-orange ! Un merveilleux 
(?!?) design qui ne devrait plus 
être sujet qu'à de légères modifi­
cations. 

Atari compte 
commercialiser le Falcon 
avant la fin de l'année 

Parlons francs. .. Le Falcon 
devrait être vendu en version de 

Comme sur 
Macintosh, li est 
possible 1ur le 
Fcilcon d'avoir une 
multitude 
d'applicotions 
simultanément e n 
mémoire etde 
paner de l'une à 
l'autre par 
l'intermitdiaire 
d 'un menu 
déroulant. 



Com~vou( 
1 voy,et, tout. 
l'équipe de Tilt 
(~a<tcurs, 
photographu et 
maquettistes l 
Cl ul\ 9oût b;ès sûr 
tn motjère 
de graphisme. 
Et quelle, meiJleu,.. 
publi<ité 
povr UI\ n_ouvel 
onlina'-'1r 
q..,_. ce( bert.s 
iJlustroti°"J 
JÎ_gnêes 
Mb\bris Va.lejo ~ 

Le DSP, 

un processeur 

épatant! 

Utilisé dans le domaine musi­
cal pour les réverbs et autres 
appareils accompagnant les 
synthés, présents dans les 
modèles Transpac ou même 
certaines chaînes Hi-Fi, le DPS 
existe sur NeXT ou en carte 
d 'extension pour MAC ou PC. 
l e DSP est un processeur 
semi-parallèle de Motorola, ce 
qui permet d'effectuer plu­
sieurs opérations simultané­
ment ; pour donner un ordre 
d'idée, calcu ler une image 
fractale de type Mandelbrot 
avec un même algorithme sur 
le DPS du Falcon au lieu du 
68030 fait gagner un rapport 
de vitesse de 3. Il permet de 
travailler en entier, virgule fixe 
ou virgule flottante et, parmi 
ses applications les plus 

Importantes, il offre des pos­
sibilités de traitement de 
signal temps réel telles que la 
FFT (Fast Fourier Transform), 
la WHT (Walsh-Hadamard 
Transform), permettant le fil­
trage de sons, l'antialiasing 
haut de gamme ou encore la 
• lossy compression«, com­
pression avec perte, telle que 
JPEG, permettant de diviser ! 
par 40 la taille d 'une image 
digitalisée sans perte sensible 
à l'oeil. 
A noter que le DSP du Falcon 
dispose d'une RAM statique 
(mémoire de travail du DSP) 
de 32 Kword, ce qui corres­
pond à 96 Ko car un Word sur 
DSP vaut 24 bits. 
Une autre application qui ne 
manquera pas d'intéresser le 
monde des Ataristes et sur­
tout des musiciens, est la pos­
sibilité de réaliser à l'aide du 
DSP un studio de mixag~ 
8 voix complet. 

----~~--------------- -~~~~ 
base Q.e. sans disque dur et avec 
2 Mo de RAM) aux alentours de 
5 000 F ne avec l'écran. Les 
modèles haut de gamme dispo­
sent de mémoire allant jusqu'à 
14 Mo, ce qui semble pour l'ins­
tant être le maximum que sup­
porte la machine, et d'un disque 
dur Interne de 40 ou 80 Mo en 
2.5 •. Le prix de ces configura­
tions serait légèrement supérieur 
à 10 000 F ne. Des prix inté­
ressants pour une machine non 
moins intéressante ! A noter que 
l'écran n'est pas obligatoire. 
puisque que le bébé marche sur 
n'importe quelle télé (secam, pal 
ou NTSC) disposant d'une prise 
péritel, et ce dans l'ensemble de 

ses résolutions que ce sort en 32 
768 couleurs ou en 640x480. 
De plus A tari compte sortir le 
Falcon 030 avant la fin de 
l' année pour pouvoir certaine­
ment profiter de la période des 
fêtes. 
Enfin. le Falcon 040 est déjà en 
préparation, il s'agirait d'une 
machine conçue autour d'un 
68040 à 25Mhz, qui, pour ceux 
qui l'ignoreraient, est plus rapide 
qu'une configuration 68030 à 
32Mhz. 
Le DSP 56001 serait peut-être 
remplacé par un 96002 (plus per­
formant) et le bus VME referait, 
dit-on, son apparition. Alors pari 
fou d'Atari ? On ne le pense pas, 

car si le TT n'a pas vraiment 
obtenu de succès auprès du 
grand public, leur nouvelle 
machine risque bien de ranimer 

Dieu que 
<'est beau 1 
D'après c..-toines 
sources mal 
· fo"""•· <• seroit rcrffiche 
de w Oa~ 
l'invi1'(;ibl• 2 . 
Person.'*!ement, 
j'en dou 11tOiJ. 
quoi qu'il -"' S'Qit , 
cela fait 
honneur au 
graphisme 
du Folccm. 

les passionnés qui désespéraient 
de volr l'avenir de l'informatique 
uniquement peuplé de PC. Mac 
et autres CD-/. La Rédaction 

Nom CPU Graphisme Palette Son RAM Otsquette Disque dur Pnx (avec ecran) 

Atari 520 STE 68000à 
BMHz 

320x200 en 16 
couleurs 

sur4096 3voiesmono 512Ko 720Ko en option 4 190F 

""'"'" :,c1n, r;t'.f)(l(; .i:>0-."1l""' 3.' <;<ir ·l096 .: VOIAS storuo 1024 Ko 880 Ko en opt1Q!1 4 900 F 

PC386SX 

1 ~ ,.., MH: t~C.·\ th'.i•~; 

80386SX à 25 MHz 320x200 en 256 
couleurs (VGAl 

sur262 144 11 VOtes mono 2048 Ko ou plus 1.44 Mo 40Momini 8 500 F env 
(norme Adllb) 

M,1clCll titlOJfl.1IG MH: '.ll/ • :11\.11•<'.'eit' ,;,1r1Rn~lhons l~'ûrticmono 4006 Ko t .44Mo 40Mo 12000Fenv 

n>t.Jletir~. 

FALCON 030 68030 à 16 MHz 640~480 en 256 sur 262 144 8 voles stéréo 2048 Ko ou plus 1,44 Mo 5000 Fenv. 
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CD· ROM 
un_pe11_dt_ culture .. ._ 
Comme chaque mois, 
voici une moisson 
nouvelle 
de CD-ROMs, 
orientés cette fois 
vers /'éducation. 
et la culture 
Mais attention, 
cela ne signifie pas 
qu1i/s soient 
ennuyeux. 
Jacques Harbonn 
les a décortiqués 
pour vous ... 

GUINESS DISK OF RECORDS 

Tout le monde connaît le 
Livre des Records, cata· 
logue des exploits et 

records en tout genre. Désormais. 
rien ne vous empêche d'en 
feuilleter la dernière édition sans 
quitter votre micro Le programme 
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1 

tourne en mode multimédia. mais 
entre en conflit avec le module 
Kernel 386 de Windows 3.1 (voir 
encadré) Sous Windows 3.0, il 
n 'y a en revanche aucun pro · 
blème. Face à 1 édition papier. 
cette version CD-ROM apparaît 
bien plus ergonomique. Le nav1 
gateur retrouve en un instant 
l'article correspondant au sujet 
étudié. On peut aussi " feu1llete1 " 
les illustrations graphiques et 
sonores, ou laisser le programme 
défiler un diaporama Par contre. 
Il est un peu dommage que le 
module de recherche ne puisse 
être associé à ces fonctions pour 
retrouver rapidement l'lllustrat1on 
d'un fait précis. 
Les photographies et Illustrations 
sont nombreuses et fort bien ren­
dues grâce a l'usage du mode 
SVGA. Quant aux différents enre­
gistrements sonores. le support 
CD- ROM leur assure. bien 
entendu. une haute qualité de 
reproduction Ce CD intéressera 
les curieux en tous genres 

(à condition qu'ils maîtrisent 
l'anglais). mais son prix me 
semble un peu surestimé (CD­
ROM Compton. distribué par 
Euro-CD ; prix : F) 

MULTIMEDIA AUDUBON'S 
MAMMALS 
Cette encyclopédie fait le pen­
dant de celle que nous vous 
avions déjà présentée et qui 

... 

Le Guineu Oisk of 
Records est 
l'êquivalent CO·ROM 
du lr. re du mème 
nom (rempla un 
« cislc: » par « book », 
.,,idemmentl. 
Tous ces records 
fabuleux 
$'a <eompognent 
d 'illuslTotlons 
de qualité . 
Ici, dans la catégorie 
« Mammifères I>, 
on trouve le plus 
grand (la girafe) 
et le plus rapide 
(le lêopord), 
repré1entés sous 
Io fonne de photos 
digitalisées 
et commentis 
por un petit texte 
occeuible 
ô portir de la borre 
de menu. 

concernait les oiseaux. Cette fois, 
ce sont les mammifères qui sont 
à l'honneur. Le texte reprend 
l'intégrale de l 'encyclopédie 
datant de 1840 : Quadrupeds of 
Notth America. Il s'agit donc plus 
d'un document d'archives que 
de renseignements à la pointe du 

1 

savoir. En contrepartie, tous les 
mammifères d'Amérique du Nord 
sont passés en revue. Les illus· 

Avec lime Table of History, vous disposereJ: 
d 'une inépuisable mine d 'informations. 

trat1ons reprennent les 
superbes lithographies 
de l'edition originale, 
fort bien rendues par 
le mode SVGA. Le 
CD-ROM comprend 
aussi un grand 
nombre d'enregistre­
ments sonores de 
cris des divers ani ­
maux présentés. Si 
ce CD n'est pas inin­
téressant , Il souffre 
cependant de la 
comparaison avec les 
derniers produits 
MPC. Son navigateur, 



sous DOS, non graphique et 
commandé uniquement au cla­
vier paraît d'un usage bien 
archaïque face aux fenêtres mul­
tiples, souris et menus déroulants 
de Windows (CD-ROM CMC, 
distribué par Euro-CD ; Prix : F) 

TIME TABLE OF HISTORY : 
SCIENCE & INNOVATION 
Réservé aux anglophones 
(comme c'est malheureusement 
encore te cas pour la majorité des 
CD). ce CD vous fera pénétrer le 
monde des sciences. Il s'agit en 
fait de " sciences" au sens large. 
Alnsi, outre l'astronomie, la bio­
logie, la physique ou les mathé­
matiques, vous pourrez vous 
informer de découvertes touchant 
l'art, la communication, la diplo­
matie ou la sculpture. pour n'en 

1 

citer que quelques-uns (11 y a 
144 rubriques au total). 

Ce CD est une véritable mine de 
renseignements pour les curieux 
de toute nature et l'on peut y 
découvrir une foule de rensei­
gnements passionnants. Saviez­
vous, par exemple, que l'inven­
tion du cerf-volant date de 
400 ans avant JC ou que le pre­
mier vidéodisque, datant de 
1927, fournissait une image 
reconnaissable en dépit de la 
faible résolution (15 x 30)? 
Les articles sont agrémentés 
d'illustrations diverses (photogra­
phies et dessins) et parfois même 
•d'animations• (en fait, Il s'agit 
plus de diaporamas rapides que 
de réelles animations). Ces Illus­
trations sont en VGA et, bien que 
réussies, elles paraissent un peu 
• grossières " face au SVGA qui 
commence à devenir ta règle sur 
CO-ROM. 
Certaines fiches contiennent éga­
lement un certain nombre de 
documents sonores, mais ceux­
cl sont plus rares. Différentes 
informations complémentaires 

1 

(classification périodique des élé­
ments, périodes historiques, atlas 
mondial, photographies aériennes 

1 

à grossissement variable) com­
plètent ces fiches. Bien que 
n'étant pas MPC, le navigateur 
de ce CD est d'un bon niveau. 
Graphiquement l'interface est tout 

à fait réuss i e et 
d'accès facile (contrô­
lée à la souris). Le 
navigateur permet une 
recherche sur deux 
critères simultanés (ce 
qui n'est déjà pas si 
mal) et fonctionne en 
mode hypertexte pour 
la quasi-totalité des 
artic les. Il souffre 
cependant d'un 
défaut particulier : 
l'accès aux informa­
tions demande plus 
de temps que dans la 
plupart des autres 
logiciels de ce type. 
Mauvaise organisation 
des données ou alors 
mauvaise gestion? 
En dépit de ce petit 
problème, ce CD 
satisfera en fait tous 
les curieux et pourra 
se révéler particulière­
ment utile aux lycéens 
et étudiants. 

Multimédia 
Audubon'.s Mommols 
reprend l'intégrale de 

l'encyclopédie 
américaine de 1840. 

Elle n'est certes pas 
à Io pointe de la 

science animalière 
mais vaut le déto11r. 

World View, pour 'o 
port, r411iroupe sur un 
CO·ROM cent 
photogrophies ayant 
troit à l'exploration 
spatia le. 
Mê me si toutes les 
images ne sont pos 
forcément 
&Jt<ept1onnelles, on 
peut se 
laisser tenter ... 

(CD-ROM The Software Tool­
works, distribué par Mindscape: 
Prix: F) 

AMAZING UNIVERSE 
Amateurs d'astronomie, vous ne 
pourrez rester indifférent à ce CD 
qui regroupe 101 photographies 
prises par les meilleurs télescopes 
et la NASA. Vous pourrez 
contempler le " visage" de Mars, 
un artefact des plus curieux, 

l ~i. :.,11n 

admirer le geyser de Triton, ou 
encore détailler Andromède. Le 
programme reconnaît la très 
grande majorité des cartes gra­
phiques pour autoriser le SVGA, 
et dispose aussi de certaines 
possibilités de manipulations 
d'images. Ainsi, rien ne vous 
empêche de zoomer à loisir sur 

CD-ROM 

et Windows 3.1 
Il semble exister quelques 
incompatibilités entre Win­
dows 3.1 et certains pro­
grammes sur CD-ROM. 
Plutôt que d'installer les deux 
versions ou de renoncer à 
certains CD, voici un sys­
tème qui vous permettra de 
vaincre la plupart des incom­
patibilités. Dr. Watson est un 
programme fourni avec la 
version 3.1 de Windows dans 
le but d'aider au débogage. 
Il peut servir à outrepasser 
des erreurs. Pour cela, il faut 
rajouter à la fin du fichier 
" win.ini " les lignes sui­
vantes : [Dr. Watson] et 
GPContinue=13 
Lancez Dr. Watson avant le 
programme fautif et ignorez 
les " erreurs " que Windows 
3.1 vous signalera. 
Pour plus de sécurité, quit­
tez Windows après en avoir 
fini avec l'application, car le 
système peut se révéler 
instable. 
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Ave< Wild Places, dê<ouvrex sur vos écrans des payaog.s 
e.l(_trGordinciires que vous n'ourla peut·itre 
jamais pu voir autniment. L'informatique, c'est magique 1 

un détail particulier, d'appliquer 
l'un des 18 fi ltres à l'image ou 
encore de contrôler le contraste. 
Autre point positif : le CO contient 
les gestionnaires pour PC et Mac 
et peut donc être utilisé indiffé- • 
remment sur les deux systèmes. 
Tout serait donc parfait ... si l'ergo­
nomie n ·était pas si déplorable ! 

1 

En effet, pour adapter le pro­
gramme à votre carte graphique. 
Il faut définir une variable d'envi­
ronnement. Pire encore : si la 
souris est gérée, elle l'est de 
manière incomplète, obligeant à 
de fréquents retours au clavier. 
Enfin le sélecteur de fichier est 
d'une rare 1ncohérarœ. Il est bien 
dommage de gâcher de si 
bonnes images par un si mau­
vais gestionnaire. Les passion­
nés d'astronomie avaleront la 
pilule mais les autres? {CD-ROM 
Hopkins, distribué par Euro-CD). 

WORLOVIEW 
Ce CD regroupe en effet une œn­
tai ne de photographies ayant 
toute trait à l'exploration spatiale: 
premiers pas de l'homme sur la 
lune, décollage de la navette spa­
tiale, photographies diverses de la 
terre. du soleil, de la lune, etc. 
Par ailleurs. les images sont 

Mini-lexique 

NAVIGATEUR : c'est le pro­
gramme qui gère le CD-ROM 
et vous permet de " navi­
guer » dans la masse d 'infor­
mations de ce support. 
HYPERTEXTE : Ce système 
p e rmet d'effectuer une 
recherche d 'articles simple­
ment en cliquant sur les 
mots-clés. 
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exploitées en SVGA. 
garant de qualité. Ces 
images sont fournies 
en quatre formats dif­
férents : PCX, BMP 
{Windows) taille nor­
male ou réduite et 
TIFF. Cette diversité vous per­
mettra de les exploiter plus faci­
lement dans vos applications. 
d'autant que vos créations seront 
libres de tout droit. D'autre part, 
ce CO vous offre en prime de 
nombreux clips sonores {en 
anglais) et 25 animations si vous 
le lancez sur Mac. 
Le navigateur sous MPC est très 
agréable d'emploi. Il affiche un 
"mur d'images• pour visualiser 
rapidement la banque. 

De bien belles images, à un prix 
aiusté, ce qui ne gate rien (CD­
ROM Aris, distribué par Euro­
CD; Prix : D) 

WILDPLACES 
Tout comme le précédent, ce CD 
vous propose une centaine 
d'images complétées de clips 
sonores (en anglais). Le thème 
est ici la nature sauvage. Cactus. 
dune ou coucher de soleil défi-

lent pour votre plus grand plaisir. 
Le gestionnaire MPC, identique 
à celui de Worldview, n'appelle 
aucune critique. En revanche. si 
certaines images sont splendides, 
d'autres sont plus quelconques. 
Mais à ce prix, on peut se laisser 
tenter (CD-ROM Aris, distribué 
par Euro-CD; Pnx : D). 

LEARN TO SPEAK SPANISH 
Destiné à apprendre l'espagnol 
aux anglais. ce CD peut pourtant 

Et les nouveaux jeux, 1 

c 'est pour quand? 

Pour bientôt ! On-line annonce 
deux jeux sur CD-ROM pour 
PC. Il s'agit de La ville sans 
nom, un jeu qui se situe dans 
le Far-West et vous invite à 
démontrer en 3D que vous 
êtes le roi de la gâchette. 
Vous découvri rez Psycho­
Killer qui se définit comme un 
" cauchemar virtuel .. et vous 
met aux prises avec un tueur 
sans pitié. Espérons que 
l' interactivité sera plus pous­
sée que dans la version 
CDTV qui nous avait déçu. 

DdM 

par la facilité d'utihsatt0n ulténeure. 
Outre la lecture générale du texte 
avec l'accent le plus parfait, 
chaque paragraphe {et même 
chaque mot dans certains cas) 

Amazing Universe est un CO qui passionnera les a mateurs 
d 'astronomie, ca r il regroupe 101 photographies, 
prises par les meilleurs té lescopes et la NASA. 

parfaitement être uti­
lisé chez nous, com­
binant du même coup 
l'apprentissage des 
deux langues. Le pac­
kage fournrt deux CO. 
Le premier contient le 

programme lui-même, avec le 
gestionnaire MPC et les diffé­
rentes leçons. Le second est un 
CD audio classique fournissant 
le support vocal si important pour 
l'apprent issage des langues. 
Avant de pouvoir être utilisée, 
chaque leçon doit être transférée 
sur disque dur. de manière à lais­
ser en permanence le CD audio 
dans le lecteur. Ce petit inconvé­
nient est largement compensé 

peut être prononcé indépendam­
ment. Différentes étapes sont pro­
posées : vérification de la com­
préhension du • discours • parlé, 
approfondissement du vocabu­
laire, exphcatJon des règles gram­
maticales, mise en pratique et 
test final. Désormais vous pou­
vez même enregistrer votre 
accent pour le comparer à celui 
d'origine. Ce CO prouve la supé­
riorité de ce support pour 
l'apprentissage des langues face 
aux méthodes traditionnelles ou 
aux logiciels sur disquette. Un 
excellent produit à un prix com-

1 

pétitif {CD-ROM Hyperglot, dis­
tribué par Euro-CD; Prix : F) 

Jacques Harbonn 
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------------------lilt Î -o.u.r.n.a_l __________________ mm; 

Les lecteurs me~nent lie ·eu ~~~~~:~ ~c~~~u~~~~r~y~ès~~ 

Depuis longtemps 
déjà, nous savions 
que nos lecteurs 
n'étaient pas 
de simples obsédés 
du joystick, avachis 
devant leur ordinateur 
mais de vrais 
créateurs. Sur PC, ST 
ou Amiga, en Basic, 
en Cou en 
Assembleur, vos 
créations nous 
parviennent 
régulièrement. Il était 
donc normal d'y 
consacrer une partie 
du Tilt Journal. Zoom 
sur VOS créations ! 

Décidément, vous êtes créa­
tifs ! Sur sr. sur Amiga et 
même sur PC, vous nous 

envoyez régulièrement vos réali­
sations. L'un des premiers t itres 
que nous avons reçu s'intitule 
Mental . Réalisé en 
STOS compilé par 
Sébastien Keromen , 
c ' est un jeu de 
réflexion qui rappelle 
Extase d'Exxos. Le 
but du jeu : guider un 
ou plusieurs mobiles 
sur un circuit, en fai­
sant bon usage des 
·stoppeurs», 
aiguillages et autres 
mécanismes, afin de 
les faire parvenir en 
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1 Me ntal, de Sébastien Keromen, 
dispose d 'une disquette de 
présentation qui vous explique 
le fonctionnement du jeu. 

même temps sur la case d'arri­
vée. Aussi difficile à faire qu'à 
expliquer ! De fait, Mental a bien 
des atouts dans sa manche : les 
tableaux sont nombreux et bien 
pensés, et on peut profiter de 

Cl·deuus Amando sur PC 
Stéphane Mé<ory, un supe r 
jeu de réfle~ion . 
Ci-dessous, l'entrep rene ur · 
sur ST de Hubert Martin 
el Pierre lambin, une simulation 
êconomique. 

deux modes de jeu : • action » 

(limité dans le temps) et • émo­
tion ,. (temps illimité et ambiance 
graphique, et musicale, en rap­
port avec un thème de votre 
choix). Sébastien a également 
programmé une intro qui explique 
avec clarté et humour le fonc­
tionnement du jeu. 
Au chapitre des défauts : la diffi­
culté élevée (mais c'est facile à 
corriger) et des graphismes 
médiocres qui devraient être 
retouchés si le jeu venait à être 
commercialisé. En tous cas. 
bonne chance à Sébastien pour 
la suite ... L'Entrepreneur est un 
autre titre sur sr, réalisé par 
Hubert Martin et Pierre Lambin. 
Il fonctionne en haute et en 
moyenne résolution et a été pro­
grammé en GFA basic. Présenté 
comme un jeu et un outil de 
pédagogie, !'Entrepreneur per­
mettra au joueur de s'initier aux 
subtilités de la gestion d'un res­
taurant. Si l'aspect stratégique et 
économique est de qualité, le jeu 
est affligé de graphismes très 

laids (car réalisés en 
GFA). L'Entrepreneur 
ne peut donc pré­
tendre au rang de 
logiciel • pro .. , mais il 
reste amusant. Enfin, 
j'ai gardé le meilleur 
pour la f in, voici 
Amanda de Stéphane 
Mécary. Il s'agit d'un 
jeu de réflexion assez 
proche dans son 
concept de Deflektor. 
Le but du jeu: dépla­
cer et faire pivoter cor­

rectement une série de miroirs 
afin d'orienter la course d 'un 
rayon laser, pour le faire toucher 
des diamants positionnés à divers 
endroits de l'écran. Si les pre­
miers tableaux sont relativement 
simples, cela se complique rapi­
dement avec la mise en place 
d' objets variés qui dévient le 
rayon dans tous les sens. Pour 
un logiciel • amateur», Amanda 
fait preuve d'un grand profes­
sionnalisme. Le jeu utilise le mode 
VGA 256 couleurs, avec des gra­
phismes simples pour les élé­
ments du jeu et des décors dlgi­
t al i s é s d ivers (tour Eiffel, 
Notre-Dame ... ) pour le fond. Les 
bruitages sont réussis, même 
avec le haut-parleur du PC, Il est 

de codes permet d'accéder au 
tableau de votre choix. A noter 
enfin qu'Amanda a été réalisé 
entièrement en Assembleur, ce 
qui est très rare sur PC. Encore 
un peu de travail, et Stéphane 
Mécary trouvera bientôt sa place 
dans une équipe de développeurs 
français ... Voilà, c 'est tout pour 
cette fois. Mais si vous avez réa­
lisé des jeux de votre cru, n'hési­
tez pas à nous les envoyer et, 
dans la mesure du possible, nous 
en parlerons dans ces colonnes. 
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u SPORT, c•rsr FUN I 
Pardonnez-mol ce titre 
rlnguard, Inspiré par la 
dernière compil Ubi-Fun 
Radio qui rassemble ctnq 
grands (et moins grands) 
titres de logiciels sportifs. 
A tout seigneur, tout 
honneur, voici Speedball 2 , 
à mon avis le meilleur titre 
des Bitmap Brothers à 
l'heure actuelle. Vous y 
affronterez l'ordinateur, ou 
un autre joueur, dans une 
série de matchs hyper­
violents. Kick Off 2, que l'on 
ne présente plus, est sans 
aucun doute l'une des 
grandes références 
actuelJes en matière de 
football. Great Courts 2 est 
un bon soft de tennis réalisé 
par Blue Byte. Une fols 
passée la période 
d'adaptation, il peut même 
s'avérer passionnant. 
Toumament Goff, 
sympathique sans plus, 
vous envole jouer sur le 
green. Grand Prix 500 2, 
enfin, est une course de 
moto assez quelconque, 
bien loin du génial super 
Hang-On. S'il vous manque 
la majorité de ces jeux, vous 
savez ce qu•n vous reste à 
faire ... ~a compil micro 2 sur 
ST, Amiga et PC, prix : 0) 



La Bible PC: 
Prog_rgmmation s stème 

PC 

Ce pave de 1 600 pages contient 
tout ce dont a besoin 
un programmateur sur PC. 

1 

S'il y a une 
maçhine difficile à 
maitriser, 
c'est bien le PC. 
Que vous soyez 
programmeur 
ou simplement 
passionné. 
La Bible PC est 
Le livre qu'il 
vous faut! 

SI 1e devais être exilé sur une 
ne déserte avec pour tout 
bagage un compatible PC, 

pour tout logiciel un langage de 
programmation, et pour toute lec­
ture un livre de mon choix. nul 
doute que 1e prendrais la dernière 
édition de la Bible PC. 
Ce mastodonte (1545 pages 
avec l'index!) contient tout ce que 
peut désirer un programmeur en 
basic C. assembleur ou pascal, 
et ce. qu·tl soit novice ou 
confirmé. La structure du PC 
vous intéresse? Les cartes gra­
phiques (y compris une descrip­
tion complète du standard VESA 
et des cartes VGA et Super 
VGA)? Le BIOS? La gestion du 
joystick ou de la souris? 
Tout y est. Chaque élément est 
décrit. décortiqué. expliqué à 
l'aide d'exemples clairement 
commentés. 
Pour ceux que l'entrée de 
quelque centaines de pages de 
codes rebuterait, les disquettes 
1ointes leurs permettront d'éco-

nomiser leurs forces. Oui, 
le qualificatif de bible correspond 
bien à ce livre. Si la précédente 
version présentait quelques rares 
lacunes. elles seront encore plus 
difficiles à trouver dans cette nou­
velle mouture, en grande partie 
remaniée. Certes, les .. pros" 
regretteront, par exemple, le peu 
de place accordé à la gestion 
étendue de la mémoire (en parti­
culier, les •386 expender • ... ),ou 
encore l'absence complète des 
cartes sonores. Mats pour 99,9 % 
des problèmes ce livre est 
LE livre à posséder. Evidemment, 
il est assez cher, mais c'est du 
tout bon ! Chaque question est 
expliquée à l'aide d'un ou plu­
sieurs exemple(s), en général en 
plusieurs langages. Que 
ce soit pour sa culture person­
nelle ou pour le développement 
d'une apphcat1on précise. ce livre 
comporte toutes les informations 
nécessaires, bien présentées et 
clairement explicitées. La table 
des matières et l'index sont com­
plets, et permettent de trouver 
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facilement l'information recher­
chée. La partie finale du livre, tra­
ditionnellement réservée à la par­
tie la plus importante de la 
programmation sur PC, je veux 
par ler des interruptions. 
Ble a été fortement enrichie, et 
comporte maintenant une des­
cnpt1on complète des interrup­
tion XMS et EMS, VESA (que 
ceux qui ne sont pas familiers 
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avec ces termes me pardonnent, 
les programmeurs savent de quoi 
je parle). En conclusion, si vous 
en avez les moyens, et que vous 
désirer vous lancer (ou vous per­
fectionner) dans la programma­
tion sur PC, plutôt qu'acheter une 
montagne de ltvres sur chaque 
sujet, prenez La Bible 3e édition. 
Elle est aussi épaisse que la 
somme des autres, mais plus 
facile à transporter. 
Et, dans le pire des cas, si vous 
n'avez pas de PC, n'aimez pas 
la programmation ou ne savez 
pas lire. vous gagnerez toujours 
15 centimètres en montant des­
sus! (La Bible PC, 3e édition de 
Michael Tisher. Prix: E - quand 
même!·). 

Jean-Loup Jovanov1c 

Rex Nebular va arriver! 

spécialiste du logiciel 

Rex Nebular, bientôt sur vos Compatibles IBM PC. 
MicroProse Ltd Unit 1, Hampton Road lndustrial Estate, 

Tetbury Glos GL8 8LD UK. Tél: + 44 666 504326 
DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 
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j /e PDG de Phi/il!!_ Multimédia 
I Publishin France s' ex~ue 
Ca y est, courant 

l 
septembre, le CD-/ 
sera disponible en 
France. Après notre 

1 

dossier dans le 
précédent numéro, 
nous avons tenu à 
nous entretenir avec , 
Jean-Claude Larue, le 
" grand manitou ., en 

l 'a matière. 

1 

Tilt . Bonjour M. Larue. Alors, le 
CD-1 attendu avec tant d 'impa­
tience, c'est pour ce mois-cl ? 
Jean Claude Larue : Et bten en 

1 

fait, pour Philips, le lancement a 
réellemnt commencé le 24 juin 
dernier. lors de la présentation 
officielle du CD-1 . Depuis. nos 
différents distributeurs (Fnac, 
Darty, Connexion, Expert, etc.) 
nous ont donc déjà commandé 
plusieurs milliers de lecteurs 
CD-1 qui seront mis en vente, dès 
la rentrée de sep t embre. 

1 Th. Mystery of Kether 
d 'lnfogrames est ions doute 
l'un du plus beaux produits CD ·I 
que nous c:syons vu a ce jour. 

Pourra - t - on trouver le 
CD-1 facilement? Y aura-t-il des 
vendeurs capables de renseigner 
le client? 
Courant septembre, il y aura à 
travers la France quelques cen-

1 

taines de points de vente. Et, à 
la fin de l'année. nous devrions 
en avoir plus de mille sur tout le 
territoire. Comme aux USA ou en 
Angleterre, nous avons formé un 

1 réseau de distribution efficace 

1 
avec un personnel qualifié pour 
renseigner l'amateur. Dans la 
majorité des magasins, on trou-
vera le grand kiosque internatio­
nal qui comprend le CD-1. un 

1 écran et un vaste éventail de titre. 
Nous avons aussi conçu un 

l 
kiosque français, plus réduit, qui 
s ' adaptera parfaitement aux 
petites boutiques. D'autre part, il 

1 

y aura une • hotline • Philips et 
un service Minitel consultable 
24h/24h. 
Quels seront les différents 
modèles disponibles ? 
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Les modèles 205 et 220 seront 
diffusés tous deux à moins de 
6000 F. Ils seront livrés avec Pin­
ball. le fameux jeu de flipper. 
Combien de titres seront com­
mercialisés en même temps que 
la machine? 
Environ 25. Les titres couvrent à 
peu près tous les types d 'utilisa­
teurs Pour les enfants, il y aura, 
par exemple : L'Atelier de Des­
sin, Mothergoose, Sesame 
Street, Max le maximagier. 
Pour les amateurs d'art : Une 
moisson de Soleil (Van Gogh), 

1 Treasures of the Smithsonian. 
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Dans la catégor.ie loisirs, nous 
vous proposerons Les Oiseaux 
d'Europe, Time Ufe Photography. 
En matière de musique, tl y aura, 
entre autres, Classical Juke Box, 
Cool Oldies, Louis Armstrong. Et 
enfin, pour les Jeux, on trouvera 
Palm Spring Open (le golf), 

Connect 4 (" puis­
sance 4,. en France. 
NDLA). Battleship, 
Sargon Chess, Dark 
Castle, Jigsaw, et bien 
d'autres. 
Pour les anglophobes, 
y aura-t-il des titres en 
français ? . 
Tom le Maximagier, 
bien sûr, puisque c'est 
le premier titre entiè­
rement réalisé en fran­
çais sur CD-1. Mais on 
trouvera également 

1 

Les Oiseaux d'Europe, 
Time Ufe Photography ou encore 
Palm Spring Open, etc. 
Quel sera le rythme de parution 
des prochains titres ? Et dans 
quel ordre de prix 7 
Il est prévu que sortent environ 
c inq titres supplémentaires 
chaque mois, s'adressant à 
toutes les catégories d 'âge et 
d 'intérêt. Par ailleurs, Les prix 
s ' échelonneront entre 199 F 
(Sesame Street) et 349 F (Palm 
Spring Open), la majorité des 
t itres étant vendu aux alentours 
de 250 F. 

Qu'en est· il des accords entrê 
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Nlntendo êt Phllips pour une 
éventuelle compatibilité entre le 
CD· I et le CD-ROM Nlntendo 1 
Les accords fermes avec Nin-
tendo portent sur la création de 
titres spécifiques sur CD·I, avec 

! 
les personnages les plus célèbres 
des jeux Nintendo l,Zelda, Mario, 
etc.). Concernant la compatibilité 

1 

entre les deux machines. nen de 
définitif n'a été conclu. 

1 

Merci, M. Larue et longue vie 
au CD-/. 

Propos recueillis par 
Dogue de Mauve 

CD-1 · les livres 

Avec l'arrivée du CD-1, il était 
nonnal que paraissent un cer­
tain nombre d 'ouvrages de 
références sur la nouvelle 
machine de Philips. The CD-/ 
Des ign Handbook (qui , 
comme son nom l'indique, est 
en anglais) est l'un des pre­
miers. Il aborde avec préci­
sion, mais sans jamais deve­
nir trop technique, les points 
essentiels du dévelopement 
sur CD-1. Pas question, en 
effet, de concevoir son pro­
gramme à la manière d 'un 
logiciel micro ordinaire ... Bien 
que s 'adressant en priorité 
aux développeurs, ce livre 
s'avèrera également précieux 
pour tous ceux qui veulent 
mieux connaître la technolo­
gie CD-1. 
The CD-/ Production Hand­
book, pour sa part, est des­
tiné à tous ceux qui se trouve 
impliqués dans la création 
d'un titre sur CD-1. Bien que 
beaucoup plus ciblé, ce livre 
bénéficie également d 'une 
maquette claire et aérée et il 
pourra intéresser ceux qui se 
passionnent pour tous les 
aspects du CD-1. 
{Livres Addison-Wesley Publi­
shing ; Prix : A). 
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ANIMILAND 
LE RETOUR 

"'nimetand, ce 
fanzine dédié au 
mangaset a la 
• 1apan1mat1on ... 
en est maintenant 
a son s1x1ème 
numéro et fête ainsi 

son premier ann1versa1re. 
En eonsta.nte amelioration, 
que ce soit au mveau de la 
mise en page ou 
de la q~1aJlté des articles, les 
deux derniers numéros 
abor-Oent des thèmes tres 
vanës. allant do grands 
dossiers comme Nadia ou le 
fameux créateur Myazak1, 
d'interviews de 
personnalités du m1heu 
(françaises ou 
japonaises), ou présentant 
tout simplement des longs 
et courts métrages 
d'antmat1on ou mangas 
méconnus en france 
(Record of Lodoss War, 
Sitent Mob1us, V1deo Girl Ai, 
Space Cruiser Yamato. 
Vampire Prmcess M1yu, 
etc ... ) sans oubher les tests 
de Gundam F-91 
et de Dragon ball Z , tous 
deux sur SFC. De plus, 
Animarte, l'assoc1at1on 
créée par ces mêmes 
bénevoles propose 
maintenant à ses adhérents 
un service de VPC, nomme 
« Animecom "• leur 
permettant de se procurer 
au Japon de nombreux 
articles comme des LDs et 
cassettes videos. mais aussi 
tous les derivés : CD's, 
artbooks. maquettes, 
posters, mangas. 
magazines, etc ... Comme on 
peut le voir, les gens 
d'Animarte 
ne chôment pas et 
comptent bien 
redonner une image do 
marque au dessin anime 
japon<us, trop souvent 
dénigré en France. 
Devant tant d"enthousiasme 
de la part de ces 
passionnes, on ne peut 
qu'espérer qu'ils y 
réussissent ! 
Ecrivez à : 
Animeland/Animarte, 15, 
rue de Phalsbourg, 75017 
Paris(sans oublier une 
enveloppe timbrée). 

Douglas Alves 

llf C1'RONIC ARTS 
~A BOUGll 

Electromc Arts va bien et le 
prouve. Avec l'ouverture 
d 'un bureau français, situe à 
Lyon, et d 'un autre en 
Allemagne. la soc1eté 
américaine entend se lancer 
à fond sur le marche 
européen. Ces antennes 
serviront a renforcer les 
equ1pes de vente et de 
distribution des produits 
C.A .. mrus elles 
déboucheront sur la mise en 
place de développements 
curopeens (programmeurs 
français, à vos CV !}. Enfin, 
apres les disquettes et les 
cartouches, Electronic Arts 
va s'attaquer au CD-ROM 
sur Macintosh et PC (et, 
peut-être, plus tard, au 
CD-1). Dans les milieux bien 
informés, on chuchote que 
l'éditeur participerait avec 
Matsushita a la conception 
d "une nouvelle console de 
1eu. Commentaire de Mark 
Lewis, le directeur général 
pour l'Europe : 
" no comment! "· 

Dogue de Mauve 

••• 
DU NOUVIAU 
DANS LA PHOTO 
MAGNErlQUE 

Après le ION AC 260 et le 
ION-PC KIT, Canon France 
lance. pour les possesseurs 
du Mac, le Kit ION-Mac 560. 
composé du nouvel appareil 
RC-560, ainsi qu'une carte 
de numérisation pour la 
famille Mac Il et Ouadra. 
La carte pilote le RC-560 et, 
outre les fonctions d'edition 
d'image, le logiciel peut 
creer des animations 
OuickTime. Avec le Kit ION­
Mac, Canon ouvre une ère 
nouvelle au monde de la 
PAO : une fois les images 
Mac enregistrées sur la 
disquette du ION, on peut 
les voir en connectant 
l'appareil 
sur un ecran vidéo ou un 
video-projecteur. Prix de 
l'ensemble : plus de 
17 000 F pour le RC-560 et 
5000 F pour le kit ION-Mac). 

Rama 

Lorsque Rex Nebular arrivera, 
elles auront tout ce qu'elles 
désirent à portée de main 

.......... PRQSEW ........... ______ _ 
:='==-~~ - ... --~- ... ~ 

1 '• ! 1 ' 1 ,.., • - î o/1 " ~ : 

Spécialiste du logi.ciel 

Rex Nebular, bientôt sur vos Compatibles IBM PC. 
MicroProse Ltd Unit 1, Hampton Road lndustrial Estate, 

Tetbury Glos GL8 8LD UK. Tél:+ 44 666 504326 
DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 
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h6th ln~~?~,~~~.~~! 
Ompu er 0 W e~ Humans. Toujours côt~ logi-

ciels, nous avons droit a une 

Imaginez une véritable 
foire uniquement 
consacrée à la micro 
et rien qu'à la micro. 
Des tonnes de 
logiciels, de 
périphériques et de 
consommables en 
promotion, du 
domame public à tout 
va, des démos plein 
les yeux et de 
la musique plein 
les oreilles, voilà, 
en résumé, ce que 
l'on trouve dans 
ce salon anglais. 

C'est du 10 au 12 juillet que 
s'est déroulé The 6th Inter­
national Computer Show 

au Wembley Conference Canter 
de Londres. Comme chaque 
année. le monde afflue dans ce 
salon grandissant à chaque édi­
tion. La majorité des exposants 
sont de simples revendeurs qui 
profitent de l'occasion pour cas­
ser les prix sur leurs matériels, 
entre autres les configurations 
PC. Exemple : un 386sx à 25 
MHz équipé de 2 Mo de RAM, 
d'un disque dur Seagate de 42 
Mo, d'un lecteur 3,5 pouces HD 
et d'un moniteur S-VGA 14 ·avec 
en prime deux billets d'avion pour 
Paris (!!!), le tout pour un peu 
moins de 7000 F 1 Best Electro-
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Pour so 6eme édition, The 16 bits 
Computer Show loissse aa place a 
I' lntemotionol Computer Show. 
30 000 visiteurs 
viennent s'y alimenter 
en matenels 
a prix canés. 

nies, un Américain, est 
spécialisé dans les 
accessoires pour 
Atati. Le CartMaster 
est une de ses der­
nières trouvailles : il 
permet de connecter 
jusqu'à quatre car­
touches sur un ST. 
Une carte horloge, par 
exemple, un digitali­
seur, et pourquoi pas i Spectre 
GCR : l'émulateur Macintosh. 
Real Things est un logiciel d'arn-

Voici la sympothiq\19 équipe 
du magazine JAM représenté par 
Jeff Wolker et Steve Williams. 

mation éducatif qui contient de 
véritables scènes animées. Safari 
met en scène des animaux de la 
savane qui courent, galopent et 

démonstration époustouflante : il 
s'agit de véritables images de 
synthèse réalisées sur Amiga, tout 
à fait comparables à ce qui peut 
être réalisé sur des machines plus 
professionnelles. En France. on 
a le Minitel avec son télécharge­
ment. En Angleterre. il y des 
micro-serveurs accessibles à 
l'aide de micros équipés de 
modems. Cyberspace Gateway 
est un de ceux-là. Si l'apparence 
est celle d'un micro-serveur ou 
BBS (voir notre article), le serveur 
n'en dispose pas moins de 16 
portes d'accès. Voici le numéro : 
19.44.71.580.6433. Enfin, finis­
sons ce tour de sa lon par 
quelques gadgets intéressants. 
File a Disk est un classeur dans 
lequel vous rangez bien soigneu­
sement des fiches de couleurs 

Alternative Image no\ls propose 
une application reali&e 
grôce a son logiciel lleol 30. 

différentes. Enfin, le 
• clou " du salon cette 
fols-ci consiste en 
l'adaptation pour PC 
du fameux clavier en 
carton. Posé sur votre 
clavier, vous colorez 
les touches qui cor­
respondent aux diffé­
rentes commandes de 
votre simulateur de vol 
favori. Et SI vous chan­
gez de simulateur, 
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vous changez de cla­
vier ... en carton ! S//verbird Key­
board Olerlay est vendu par pack 
de cinq pour 50 F environ. Ren-
dez-vous nous est donné pour 
l'édition d'hiver du 19 au 21 
février 1993 à Londres. 

David Téné 

Jeff Walker : 

fou de l 'Amiga 

Il existe en Angleterre un 
magazine en noir et blanc 
entièrement consacré à 
l'Amiga. Certains l'appelle­
raient fanzine, mais j'insiste 
pour comparer JAM (Just 
Amiga Monthly) à un maga­
zine. Outre ses 50 pages 
bien remplies et ses 
quelques pages de pub, le 
fond et la forme sont dignes 
d'une vraie revue : repor­
tages, actus, enquêtes, 
interviews, conseils tech­
niques ... D'ailleurs, JAM 
est devenue LA référence 
des utilisateurs techniques 
d 'Amiga. Jeff Walker, son 
rédacteur en chef, est un 
vieux de la vieille puisqu'il a 
collaboré à de nombreux 
magazines dont notamment 
Amiga Computing. Et son 
besoin d'indépendance l'a 
poussé à créer son propre 
magazine. Jeff croit énor­
mément au succès du 
CDTV. Voici ses explication 
: .. Lorsque Steve Franklin, 
di recteur commercial de 
Commodore a déclaré, il y 
a trois ans lors d'une confé­
rence de presse, qu'il ferait 
de l'Amiga la machine fami-
1 i ale la plus vendue en 
Angleterre, les journalistes 
lui ont ri au nez. Mais voyez 
le résu ltat à présent : 
l'Amiga est le micro le plus 
populaire chez nous. A pré­
sent, Steve Franklin se 
consacre uniquement au 
CDTV. J'ai donc de fortes 
chances de penser que le 
CDTV est tombé entre de 
bonnes mains. Par ailleurs, 
depuis que le mot Amiga 
apparaît devant CDTV, les 
ventes ont carrément 
décollé. En effet, imaginez 
que pour 6 000 F environ, 
vous avez un lecteur de CO 
audio et CD-ROM, un cla­
vier, un lecteur de d is­
quette ... Bref, vous dispo­
sez d ' un véritable 
ordinateur à base de CD­
ROM. D'autre part, ici, le 
CD-1 de Philips est vendu 
deux fois plus chers qu'aux 
Etats-Unis (vous savez, le 
fameux dollar informa­
tique!). Voilà donc pourquoi 
je suis confiant en l'avenir 
du CDTV" David Téné 



Ce soir, vous pourriez devenir 
le roi des chemins de fer, créer une civilisation, 

ou vous transformer en pirate des Caraibes. 

Vous pourriez aussi aller vous coucher tôt. 

Avec tou tes ces possi bi lités de 

voyages fantastiques, il n'y a pas 

de raison d 'aller se coucher tôt. 

Conçue par le gourou des 

logiciels, Sid Meier, chaque 

aventure vous entraîne dans un 

jeu de rôle stratégique où vous 

devez faire preuve d 'imagination 

et de bon sens. Vous pouvez jouer 

avec le train que vous avez 

toujours désiré , su rvivre et 

prospérer aux côtés de Gengis 

Khan, ou naviguer sur un galion 

au large de l'Espagne. Voulez­

vous vraiment aller vous coucher? 

··~ .... PROSE" ~= :Ir. • ---= ===~1:.~ ... . 
Spécialiste du ludiciel 

Railroad Tycoon, Civilization, et Pirates. 
Des classiques du Numéro Un des éditeurs de logiciels en Europe. 

MicroProse LLd. Unit 1 Hampton Road lndusuial Estate, Tetbury, Clo~. CL.8 8LD. K. Tél: 44 666 504 326 
DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 



1Ubi Soit: 
fa déménage I 
Hou/à, on peut dire 
qu'ils ne chôment pas 
chez Ubi Soft. Non 
content d'éditer, 
de distribuer et de 
compiler sans cesse 
des dizaines de 
logiciels, voilà qu'ils 
se mettent à organiser 
toutes sortes 
d'évènements dans 
notre petit monde. 
Compte-rendu de nos 
envoyés spéciaux ... 

Vous vous souvenez peut­
êt re du grand concours 
" Battle Isle • organisé il y a 

quelques temps par Tilt et UBI 
Soft. Et bien, les gagnants ont eu 
l' illustre privilège d'affronter les 
journalistes de Tilt au cours d'une 
mémorable partie de Paintball. 
Pratique sportive tout droit venue 
des Etats-Unis, le Paintball per­
met à deux équipes de " s'entre-
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tuer .. à l'aide d'armes à air com­
primé, projetant des billes de 
peinture sur une grande distance. 
Bref, de quoi s'offrir une baston 
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d 'un réalisme saisissant et sur­
tout sans bobos ! Autant vous dire 
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que pour des Journalistes habi­
tués à faire du sport confortable­
ment assis dans un fauteuil en 
cuir en s'usant le pouce sur un 
joystick, l'après-midi ne fut pas 
sans douleurs et courbatures. 
Enfin, il nous restait nos straté­
gies mili taires inégalables , 
acquises lors des parties assi ­
dues de wargames sur micro. 
Parmi les journalistes appelés 
sous le drapeau, on pouvait 
compter : Dogue de Mauve, Marc 
Lacombe, David Téné, Jean­
Lou p Jovanovic, Laurent 
Defrance et votre serviteur, Marc 
Menier. Carole Brozek et Carole 

Sur la ligne 
de depart 
du très célèbre 
autodrome 
de Montlhery, 
les journalistes 
de Tilt sont dëjà 
prêts ô se livrer 
une course 
sans merci. 

De gauche à droite : Marc 
Menier, Marc Lacombe, David 
Tène, tenu en loue par Ooguy 
l'impitoyable, Laurent da France 
et, sous le masqua al Io barbe de 
Jean-loup Jovani<. 

Degoulet représentaient UBI Soft. 
Face à eux, de jeunes lecteurs 
avides d'en découdre avec leurs 
« idoles ... Nous considérant trop 
forts pour être réunis dans un 
même groupe (ou était-ce le 
contraire ?), les animateurs de 
cette journée ont séparé les par­
ticipants en deux équipes homo­
gènes. En fait, dès les premières 
batailles, on s'aperçoit très vite 

que les jolies stratégies que lon 
couche sur papier ne servent à 
rien quand les billes filent dans 
tous les sens. C'est chacun pour 
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soi. D'ailleurs, si vous voyez par 
hasard Doguy dans la forêt de 
Meudon, dites lui qu'il peut sortir 
de son bunker, la partie est ter-
minée. 
Pour tous renseignements, 
con tactez Lionel Thomine de 
Cobra Loisir - tél : 49 OO 07 89. 
Si le Paintball était réservé aux 
vainqueurs du concours, il n'en 
était pas de même pour la grande 
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journée « Dune .. au Virgin Megas­
tore de Paris, le 4 juillet dernier. 
L'équipe de Cryo était là au grand 
complet pour présenter au qui­
dam son chef-d'oeuvre pixélisé. 
Revenons au sport, mainte­
nant, avec une course de For­
mule 3000 organisée à l'occa­
sion de la sortie de Jaguar XJ220, 
le logiciel de Core Design ... 
26 mai 1992, 15 heures. Quatre 
monoplaces s'apprêtent à 
démarrer pour une course effré­
née et sans pitié sur le célèbre 
autodrome de Montlhéry. A bord, 
Richard Barclay de Core Design, 
Frank Ladoire de Génération 4 et 
Dany Boolauck et moi-même, 
David Téné, de Ttlt. Non loin de là, 
Seb. un confrère de Joysück est 
prêt à nous mitrailler, l'appareil 
photo rivé à l 'oeil droit (c'est 
d'ailleurs à lui que nous devons 
les photos qui illustrent ce repor­
tage). Le départ est donné. Dans 
un vrombissement indescriptible, 
les bolides s'élancent sur le cir­
cuit. Trois personnes d'Ubi Sott 
nous observent avec un regard 
inquiet, mais admiratif (?). 
Ici, pas de vie infinie. La simulation 
fait place à la réalité. Un faux pas 
et c'est le tête à queue. le ton­
neau ou, pire encore, la tête écra­
sée contre un tronc d'arbre. Mais 
heureusement. de précieux 
conseils nous été d ispensés par 
la très sympathique équipe de 
Mygale Contact, la seule école 
française à l'heure actuelle de 
Formule Ford qui sort son propre 
constructeur. 
Des stages sont organisés tout 
au long de l'année et Je meilleur 
se voit offTir une saison complète. 
Selon ses capacités et son 
acharnement. il peut gravir les 
échelons et accéder à la Formule 
3, puis à la Formule 3000 et enfin, 
peut-être, un jour, à la Formule 1 
Pour tous renseignements, 
Mygale Contact - tél. : 
(16). 70.58.13.22.) 

Marc Menier 
& DavidTéné 
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•Offre •tlablc éUI' Amip 500 el Amiga 500 plu CD iut 
de Coactionncmeot et complet acheté avant le 30/7/92. _ 

Jusqu' ou 31 /12/92, pour tout achat d'un Amigo COTY, Commodore te rachète 1500 francs ton Amigo 500 ou 

500 plus avec son boîtier d'alimentation et sa souris. De toutes façons, tu n'en auras plus besoin puisque l'Amiga 

COTY est l'alliance des deux technologies, le CD-ROM et l'Amigo. Lecteur de CD-ROM, de CD Audio, CD+G, 

l'Amigo COTY s'utilise très facilement avec une télécommande à infrarouge. A toi l'univers du CD-ROM. 

Avec un clavier et un lecteur de disquettes, l'Amigo COTY redevient un Amigo sur lequel s'adoptent tes accessoires, 

ton écran (1V ou moniteur) et tes logiciels actuels. Tu retrouves ainsi toutes les fonctions du micro-ordinateur. Plus de 

4000 logiciels, plus de 80 titres, tous les CD-Audio, avec l'Amigo COTY tu n'as pas fini de t'amuser. 

•pour tous renseignements, consultez le 3614 code Commodore" (: Commodore 
MICRO INFORMATIQUE 



Dana Illusion, l '~ran spécialement sn de la Phal.on Gigadéma, vous aurez droit à un• 
auperh. image fullacreen (réaliaH par Kill•r·D, une graphiste bien connue) qui se déforme 
ainusoïdalement. Un bien bel effet, que l'an aimerait vaw plus aouv•nt ..• 

a y est, les 
programmeurs ST 
inversent la vapeur ! 
Après une longue 

période de vaches maigres, 
les démos reviennent 
en force sur ST. Tilt vous 
en présente quelques 
morceaux choisis ... 

A tout seigneur, tout honneur. La plus 
grosse production de ces dernières 
semaines, c'est la mythique Phaleon Giga­
démo qui sort enfin après plus de deux ans 
d 'attente. Organisée par le groupe NeXT et 
annoncée comme la démo la plus impres­
sionnante sur ST, la Phaleon a quand même 
pris un sacré coup de vieux. La plupart des 
écrans " géniaux" conçus, à l 'époque, 
paraissent aujourd'hui assez banals. Mais 
quelques screens tirent bien leur épingle 
du jeu, ne serait-ce que les différents main 
menus conçus par NeXT : un Shadow of 
the Beast inspiré du jeu original sur Amiga 
et nettement plus beau que la version sr 
éditée par Psygnosis et un Dungeon Mas­
ter un peu dépeuplé, mais dont les gra­
phismes sont dignes de l'original. D'autre 
part, les spectateurs pressés n'ont pas été 
oubliés avec un menu simplifié et un mode 
" Amiga" qui charge les écrans les un après 
les autres. 
Impossible ici de décrire un à un tous les 
écrans car la Phaleon tient sur pas moins de 
4 disquettes bourrées à craquer. Sachez 
simplement que la majorité des groupes 
sur sr y sont représentés et que certains 
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écrans exploitent les avantages du STE. 
Enfin, un coup de chapeau à la présentation 
qui reprend le style graphique des stations 
NeXT. Bref, une démo bien finie qui mérite 
de figurer dans votre " démothèque " (atten­
tion, la Phaleon nécessite un ST avec un 
mega de mémoire). 
Dans un tout autre genre, voici la dernière 
démo d' An Cool, la MDEMO 3. Program­
meur du groupe TCB (voir notre interview), 
An Cool est un spécialiste de la one-man­
démo. Ainsi, la MDEMO 3 est une réalisa­
tion particulièrement psychédélique qui 
mélange heavy matai et acid music, sous la 
forme de clips délirants et stroboscopiques 
(à déconseiller aux personnes sujettes à 
l'épilepsie). Bien que la technique ne soit 
pas réellement le point essentiel 
de cette démo, on remarquera 
que toutes les musiques sont ... 
au format soundtracker (4 
voies digit). Une démo 
amusante pour tout 
ST(avec un méga) qui 
séduira les fans d'An 
Cool. 
Finissons avec une démo 
entièrement conçue et 
réalisée par le groupe alle­
mand NPG. Elle s'intitule ... 
heu ... en fait, je ne peux pas 
vous donner le titre, car il 
change à chaque fois qu'on 
la charge (!!!). 
Sans vraiment atteindre des 
sommets , elle propose 
quelques jolis écrans qui , 
pour être classiques dans 
leur présentation (scrollings, 
logos, etc.), n'en sont pas 

la pr9sentation de la Phalean Glgadéma est 
sans doute ma partie fvvorite. Elle reprend 
avec un• grand• fidélité l'interfoce graphique 
du NeXT, une machine surpuissante réservie 
à quelques chanceux fortunés ou aux étu· 
diants en Imagerie de synthèse. 

DEMO 
moins sympathiques. Rien ne vous oblige à 
vous la procurer mais elle vaut quand même 
le détour. 
Voilà, c'est tout pour cette fois-ci. Le mois 
prochain, nous vous proposerons de nou­
velles démos et d'autres interviews. Enfin, 
n'oubliez pas, vous retrouverez toutes ces 
démos et bien d 'autres encore dans Micro 
Kid's sur FR3. 

t:.es grands noms du ST 

Ce mois-ci, nous vous proposons les 
interviews EXCLUSIVES de Mascot de 
Delta Force, l'une des très rares filles à 
faire partie d 'un groupe et Tanis, le 
célèbre graphiste de TCB. 

TANIS Cl-iEZ TCB 

:1:: 1 ilt . Bonjour Niklas (dit "Tanis"). Tu 
... as 19 ans et tu es le graphiste prin­
~ cipal du célèbre groupe The Care­= bears (ou TCB). Peux-tu nous en dire 
-.. plus sur les autres membres duJ t! groupe? 
:al: ,, : Il y a Nick, le programmeu 
._ principal. Il a 21 ans et étudie à l'uni-

versité. A vrai dire, il travaille plus sur 
PC que sur ST. Jas est le deuxième pro­
grammeur, il a 20 ans. Malheureusement, il 
est particulièrement inactif. An Cool, pro­
grammeur et musicien, a 20 ans et est aussi 
à la fac. Gogo, qui a également 20 ans, 
est le seul membre du groupe qui ne soit 



Principal atout de la Phaleon Gigadémo, Io possibilité de choisir chaque é<ran à l'aide du main menu de voh'e choix. Vous sélectionnerez, selon vos 
préférences, un menu sous Io forme d'un Oungeon Master (un grand labyrinthe en 30 plein de téléporteurs et de trappes • on raconte même qu'un 
monstre honte les couloirs) ou une superbe reprise en fullscr-n du Shadow of the Beast de l'Amigo (voir ci-deuus). Ou, si vous êtes pressé, vous 
pourrez utfüser les menus oltemalifs (type Amiga ou Punish Your Machine). 
A droite, l'écran de présentation d 'une démo qui met en scène des dragons : sympathique non ? l?.ref, Io Pholeon Gigadémo, malgré so lente motu· 
ration, mérite de figurer dans la "démothèque" de tout collectionneur qui se respecte. J 'oi dit. 

e 
e LE REVEIL DU ST 

l 'une des séquences kn pl~ étonnantes de la MOemo 3, est sans aucun doute, celle 
qui présente des images digitalisées d'un danseur noir à l'air féroce qui "headbong" 
comme un fou furieux . 
A droite, un écran plus classique avec des lettres qui zooment à h'ave.-s l'écran. 



.----------------lll icro lli_d_s ________________ , 

pas suédois. C'est le second graphiste et 11 
travaille actuellement avec Thalion Soft­
ware en Allemagne. 
TCB est probablement le groupe le plus 
connu sur la scène ST. Mais vous n'avez 
pas sorti grand-chose depuis environ un 
an. Allez-vous faire quelque chose pour 
changer cet état de fait ? 
Heu En fait, nous avons une démo ter­
minée mais 11 manque quelques détails à 
régler. ce qui devrait prendre environ 2 
11eures. Ceci dit, personne ne ressent plus 
la même motivation pour la finir, comme 
c'était le cas des Cuddly Demos 
Tu veux dire que vous n'allez PAS la sor­
tir, après tant de temps passé dessus ? 
Nous ne savons pas trop .. Nous sentons 
que les gens ne la réclament pas autant 
que c'était le cas il y quelques années. 
Après nos plus grosses démos. la scène 
ST s'est transformée en une sorte de iungle 

de la démo et nous 
avons senti alors que 
nous disparaissions 
dans l'ombre Nous 
n'avons donc pas 
l'impression que qui­
conque soit réellement intéressé par une 
nouvelle production TCB ... 
Sincèrement, je pense que vous vous 
trompez. .. Peut-être pourrais-tu quand 
même nous en dire plus ? 
Il n'y aura pas beaucoup d'écrans. Cette 
fois, nou~ misons sur la qualité plutôt que 
sur la quantité. Cela aurait probablement 
pu être notre démo la plus techniquement 
brillante jusqu'à présent. Il y a énormément 
de graphismes différents et toutes les 
musiques sont soundtrack. Bien sûr, nous 
nous attaquons aux Lost Boys pour avoir 
"tué" deux carebears dans leurs précé­
dentes démos. Cette fois, nous "tuons" 

UNE FILLE CHEZ DELTA FORCE 

Tilt : Bonjour Mascot. 
Peux-tu te présenter en 
quelques mots ? 
M J'ai 17 ans, je suis 
allemande et je m'appelle 
Régine Vetter. 
Depuis combien de 
temps as-tu ton ST ? 
Mon frère a arrêté d'utiliser 
le sr; il y a environ 3 ans, 
pour s'acheter un PC. Il 
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m'a donc spontanément 
donné son ex-ordinateur. 
Quelle est ta fonction 
dans Delta Force ? 
(Eh oui !) ... J'écris aussi un 
peu dans Maggie (un 
célèbre fanzine sur dis­
quette, NDLA). 
Comment es-tu rentrée 
dans le groupe ? 
Sammy Joe , l ' un des 
membres du groupe, est 
mon voisin et, lors d 'une 
fête organisée chez lui, j'ai 
rencontré New Mode et 
Slime (respectivement pro­
g ra mm eu r el graphiste, 

NDLA). New Mode m'a 
tout de suite demandé de 
venir dans OF. Et voilà ! 
Quels sont tes hobbies ? 
Le ST, dormir ... seule (rires). 
Et puis, j'ai une passion 
pour la France et je vou­
drais faire des études de 
français plus tard. 
Merci Mascot de nous 
apporter une bouffée 
d'air frais dans ce monde 
exclusivement masculin. 

Interview réalisée 
par Furyo, 

du groupe Overlanders 

Ci-contre, le main menu 
de la démo multi-nom• 
de New Power 
Gerwration. 
Cl-de1toU•, une lmop 
exdu1ive de la procholne 
(?) démo de TCI, la poge 
de ,,-.Mntvrion d'un 
icran IUbtllemwit lntituli 
"Floshbock•. 

deux d'entre eux dans une séquence ani­
mée avec des graphismes bitmap et 30 
Nous avons également travaillé sur des rou­
tines de raytracing en temps réel, mais Nick 
s'est lassé car il n'y avait que 16 couleurs 
disponibles (contrairement au PC qui dis­
pose de 256 couleurs en VGA}. 
A part ça, avez-vous d'autre projets hors 
du monde de la démo ? 
Pour ma part, ie veux continuer à travailler 
dans le domaine du graphisme sur ordina­
teurs mais pas obligatoirement le ST. De 
très bonne machines sont arrivées. Tout 
m'intéresse. du PC à la Silicon Graphies 
en passant par le CD-1. J'aimerais égale­
ment pouvoir continuer à travailler sur des 
ieux, si j'en a1 l'occasion. Je suis actuelle­
ment en contact avec plusieurs éditeurs et, 
qui sait, peut-être verra-t-on bientôt mes 
graphismes sur consoles. Je travaille éga­
lement beaucoup sur papier ces temps-ci. 
Bien que les ordinateurs soient de plus en 
plus puissants, ie trouve que le papier et 
la crayon sont encore le moyen le plus facile 
de s'exprimer. Peut-être devra1s-1e faire des 
illustrations de couvertures plutôt que des 
graphismes sur ordinateurs. Ou les deux. 
Travailler avec les éditeurs m'inquiète un 
peu, car 1'a1 eu des expériences décevantes 
dans ce domaine. Ceci dit, les labels avec 
lesquels Je suis en contact sont tres sympas 
et les collègues sont les meilleurs dont on 
puisse rêver ... Enfin, plus tard. 1'a1mera1s 
travailler sur des films d'animation réalisés 
sur Silicon Graphies ou d'autres machines 
du même genre. 
Et j 'espère que vous finirez par sortir votre 
démo. 

Eric Ramaroson & Dogue de Mauve 



D "Tout a disparu" : 

D "La belle Zohra": 

D Les deux logiciels: 

DST DAMIGA 
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245F 

Nom I Prénom : 
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D envoi en recommandé (ajouter 40 F) 

Vente uniquement par correspondance - Paiement par chèque bancaire ou postal joint 

Les logiciels d'en face, 147, rue La Fayette, 7501 0 Paris 
Tél.: (1) 40 23 07 44 



. Voici déjà quelques échos. 
f?lus d'informations dans les prochains numéros .. . 

Graphistes et dessinateurs, à vos pinceaux, à vos souris 1 
Sous le haut patronnage du MINISTERE DE L'EDUCATION NATIONALE 

ET DE LA CULTURE, 
MICRO KID1S lance un grand concours de création graphique, 

en collaboration avec TILT et CONSOLES+. 
Ce concours est ouvert à tous les particip(Jnts. 

Deux catégories sont en lice : 
les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront travailler sur tous supports, un micro 

bien sûr mais aussi un papier et des crayons, des feutres .. . 
les «seniors» (à partir de 16 ans) devront absolument proposer 

des créations assistées par ordinateur. 

LES ASSISES DE L'INTERACTNITE 

Un grand projet est à l'étude ou sein du MINISTERE DE LA CULTURE, avec Io collaboration de MICRO KID'S. 
Ces ASSISES DE L'INTERACTIVITE ont pour but de définir une approche intellectuelle, culturelle et déontologique 

du rôle joué por le CD·I dons l'univers des jeux micro. L'idée est donc de regrouper en un même lieu, 
sous forme d'ateliers animés et expérimentaux, l'ensemble des partenaires concernés par ce genre d'investigation. 

CONCOURS DE SCORE SUR SIMULATEUR DE VOL 

Participez sans tarder à notre grand Concours de Score sur Simulateur de Vol ! Les pilotes qui obtiendront 
les meilleurs scores (homol<?gués par photos d'écran) seront invités ô participer à une grande bataille aérienne, 
en temps réel sur le stand de Micro Kid's à Imagina. 

LES « GOODIES » MICRO KJD'S 

le pin's clignotant, les tee·shirts, le disque ou Io K7 de toutes les musiques de l'émission et bientôt Io collection 
complète de Micro Kid's en cassette vidéo, sont disponibles dons les magasins référencés 

sur le 3615 cOde FR3, rubrique MICRO KID'S ... Mois aussi, por correspondance, ô Io boutique de 
MICRO KID'S. Vous trouverez le bon de commande dons les pages de TILT et CONSOLES +de ce mois-ci 1 

MICROlOISIRS 

Miao Kid's est produile por FR3 et les productions Richord .Jolfu, avec une réalisation d'Alfred Ster, en collabore 



''S sur FR3 
CONSOLES+ 

CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER: 
DES CONSOLES, DES JEU~ DES "GOODIESn ... 

Dans MICRO KID'S sur FR3, le DIMANCHE A 1 OHOS, ou sur le 361 5 code FR3 ! 
De~ consoles, des tee-shirts, le CD ou la K7 de toutes les musiques 
de l'émission, des pin's clignotants ... 

fl\ \CllOS 

MICRO KID'S SUR FR3, tous les dimanches à 1 Oh05, 
c'est toute l'actualité consoles et micros, des reportages, 

des interviews, le fanzine de la semaine, les dessins sélectionnés 
~ur le grand concours de création graphique, 

le championnat, le top jeu vidéo, des démos, 
une rubrique trucs et astuces pour améliorer vos records, 

des cheot modes, etc. 
Vous y retrouverez les plus célèbres programmeurs, 

graphistes, scénaristes et journalistes de l'univers 1 

Le premier "Magazine Jeu,, 
télé des Consoles et des Micros 

DES JEUX! 

MICRO KID'S ~nn~t aux plus grand~ champiQns consoles Ol.J micros 
de s'affronter sur les grands.hits du moment, qvec bien sOr des cadeaux à la d~f ... 

Vous pouvez écrire au journal pour participer à ces mégamatchs 1 

DES DEMOS ! 

Envoye~ sans tarder vp~ dérnos à TILT. 
les meilleures seront dittusées dans MICRO KID'S. 

Pour participer aux concours organisés p ar MICRO KID'S, 
renvoyez ce bon à : Tilt Micro Kfd's, 9-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 
75754 Paris Cedex 1 S 

Je désire participer au match des champions : 
Nom : ...........•...................• Prénom : ...................•.•..• Age : ...... . 
Adresse : ...................•..............•..........•...................•.....•........•... 

Code postal : ...•......... Ville : . .. ... .. ...... ...... •• . . V ................ ··· ... . 
Machine : ................... ............. .................... . 

O\leC lcde l'équipe de TJr et C.onsoles +, OW1C le soutien de Micromanio, du C.N.C. el du minis.lère de Io Culture. 

,. ,, . . ) 
I 

/ 
4";"') 
/ 

MicRoMANIA 



________ hits 

Q ... ·-;& 

'été fut chaud ! 
Les pieds en éventail sous le 
soleil des tropiques, je fus 
enrôlé de force pour jouer les 
as de l'aviation dans Aces of 
Pacifie. Rapatrié d'urgence à 
bord de la fameuse forteresse 
volante, que vous pouvez 
désormais piloter avec B-17 
Flying Fortress, ce sont les 
cellules allemandes qui 
m'attendaient dans Castle of 
Wolfenstein 30. Voilà un endroit 
calme et solitaire propice à une 
petite partie de Hong Kong 
Mahjong Pro, avec quelques 
compagnons de fortune, 
histoire de passer le temps. 
De toutes manières, ma fuite 
est planifiée : je vole une 
mitrailleuse lourde et je tire sur 
tout ce qui bouge. Ensuite, je 
trouve la sortie et je saute dans 
une Lamborghini modèle 
cc Crazy Cars 3 ,, qui m'attend, 
moteur allumé. Plutôt simple, 
non ? Et pour me remettre de 
ces émotions fortes, j'irais voir 
Première au cinéma. 
A bientôt! 
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Aces est entièrement paramétrable . 
Il est même possible d'enregistrer 
les missions pour les voir 11ltérieurement. 

u 
A. ACES OF 

Vous rêviez de devenir un des 
« black sheeps ,, de Papy 
Boyington ? Sierra vous en offre 
l'opportunité avec ce superbe 
simulateur des combats aériens 
américano-japonais dans 
le Pacifique sud. Une merveille 
logiciêUe à se procurer 
de toute urgence ! 

1
1 ~ étrange de constater, pour 
nous a utTes Européens. que les 
Américains considèrent le Pacifique 
comme le principal théâtre d 'opérations 

militaires de la Seconde Guerre mondiale : 
s'ils connaissent tous le " 0-day • (le débarque­
ment en Normandie), ils se souviennent sur­
tout des terribles combats qui se sont déroulés 
dans les atolls perdus des Mariannes et autres 
Philippines. Aces of the Pacifie rend hom­
mage à tous ces pilotes qui allaient porter la 
menace dans le camp adverse sans aucune 
assurance de retour. Cet hommage concerne 
d 'ailleurs tout autant les Japonais que les 
Américains. En effet, il vous sera possible de 
choisir votre camp, ce qui vous permettra 
d 'alterner des missions de bombardements 
au sol en Curtiss Helldiver et des missions de 
torpillage en Nakajima Kate. Pour être exact, 
vous pourrez faire partie de tous les corps 

La carte est accessible à tout moment, mols 
ne vous apportera en général ciue peu 
d'infos. Surtout utile quand l'avion est 
endommage et qu'on peut revenir 
en mode automatique. 



- Editeur : Sierra. 1 Concepteur : Dynamix. 1 
1 Dir. programmation : Bob Lindstrom. 1 Dir. 
artistique : Randy Dersham. 1 Dir. musical : 
Alan McKean. 1 Dir. R&D : Darek Lukaszuk. 
1 Dir. manuel: Lynne Tunstill. 

Vous itu touche, e t ovec ce uro derriere 
vous, vous ites en mouvais• posture • ...... 

Configuration 
nécessaire 

PC 386sx ou 
supérieur. 
2 Mo de RAM. 
DOS 5.0 . 
Ecran et carte 
VGA. 
6 Mo libres sur 
disque dur. 
596 Ko libres en 
RAM. 
304 Ko d'EMS. 
Controle par 
clavier, souris, 
joystick et 
ThrustMaster. 

d'armée des deux camps. entre 1942 et 
l 945. Autant dire que vous disposez de tous 
les avions et de toutes les missions possibles à 
celte époque. 
Si la qualité d'une simulation se mesure à la 
qualité de sa documentation. /\ces atteint des 
sommets : le manuel compte 235 pages 
(dont 188 entièrement dédiées à la présenta­
tion historique). illustrées par des photos 

rHE PACIFIC 
KET' 

RLLIED AIRBASE 

VOUR FLIGHT 

JAPAHESE FLIGHT 

ALLIED FLIGHT 

ALlIED VESSEL 

JAPANESE IJES5EL 

..... ... 

d ·époque ou des dessins en couleur des diffé­
rentes machines. Comme pour Sworl. la pré­
sence de cet ouvrage justifie presque l'achat 
du jeu! Seul point noir. mais il est de taille: 
nos amis anglophones refusent de com­
prendre que nous ne parlons pas tous leur 
langue e1 n'ont traduit que le fascicule de la 
procédure dïnstallation Heureusement. 
d 'ailleurs. car cette dernière en déroutera 
plus d'un. Hormis le fait que le jeu nécessite 

Un retour ô Io base 
1'impo1e. SI vous en 

ovex le temps ... -======================== 

Vous êtes dons le cockpit. 
Bientôt le crash 1 

VI DENIS: OUI MAIS ... Aces of the Pacifie 
est magnifique. Mais il a les défauts 

- de ses qualités et la difficulté de la >- prise en main est importante. Avant 
;.., que vous n'arriviez à apponter, les 
~ Japonais seront déjà à New York ! 
Je ne suis pas sûr que certains bugs n'aient 
pas réussi à tromper la vigilance de Dynamix 
Oe me suis crashé de façon suspecte plu­
sieurs fois ... ). Et puis, cette documentation 
en anglais est frustrante. Je croyais que les 
éditeurs étaient légalement obligés de tra­
duire les manuels. Aces of the Pacifie est 
une belle simulation, mais je lui préfère 
encore Yeager Air Combat qui me fait res­
sentir les sensations du dogfight sans 
m'obliger à avaler deux cachets d'aspirine 
avant ... 

Denis Marsoulaud 
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________________ llits 
•A JLJ: OUI! Aces of the Pacifie, malgré 
• • ses défauts (nécessité d'un 386 
- 33 MHz et surtout d'une gestion rigou­>- reuse de la mémoire), est un jeu 
;A superbe. La difficulté des missions 
,._. est contrebalancée par la possibilité 
de paramétrer très finement les dangers 
encourus. Sélectionner le mode " avion non 
touché ,, permet de commencer en douceur, 
et ce n'est que quelques missions plus tard 
que vous pourrez passer aux modes les plus 
réalistes. Le vol en escadrille et la possibilité 
de communiquer entre coéquipiers est 
aussi un très bon point. Les graphismes sont 
fins, l'animation fluide ... Evidemment, c'est 
un peu lent. Mais le réalisme est très pous­
sé, sans ternir le " fun "· 

JLJ 

une machine très performante. il faudra pro 
bablement passer par une disquette de boot 
dédiée pour pouvoir lancer le programme. 
Pas très ergonomique. tout ça. 
Le jeu en lui-même est une petite mer· 
veille. Aces of the Pacifie s'inscrit dans le 
cadre des simulateurs de vol destinés aux 
fanas d'histoire et de belles machines. Aussi. 
n ·espérez pas trouver de prise en main rapide 
ou de séances de tir :.ur dble : il vous faudrci 
passer par des phases d entrainement 
longues et difficiles av,int de pouvoir pré­
tendre remplir des missions complètes. Nous 
sommes loin de Yeager Arr Combat ! Est-ce 
à dire que les phases de combats sont mau­
vaises ou dèpoulVlles d'intérêt ? Pas du tout ' 
Dotées d'une excellente animation. de très 
bons bruitages et d'une ergonomie somme 
toute relativement pous'>ée. vous passerez 
des heures à refaire une même mission. Juste 
un conseil pour les combats aériens · n 'hèsi 
tez pas à passer en vue externe si vous voule1 
"cac;serdu zéro"· En vue cockpit. vous n'ave1 

Il Hl possible de 
parametrer Io 

d ifficuftj d u 
p ilotage el ainsi les 

dangers liés aux 
dê<allages et 

otterriuoges. Il est 
au der.art conseille 

de 1 util iser, mais 
cela ne vous 

apportera que tres 
peu de points. 
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Vous pouvez jouer aussi bien les Americoin1 
que les Japona is. 

quasiment aucune chance. Vous pourrez 
partir juste pour une seule mission ou opter 
pour une campagne complète, c'est-à-dire 
Jusqu'à la reddition niponne. Vous appren­
drez au fur et à mesure à reconnaitre les diffé­
rentes caractéristiques des avions proposès 
(le Hellcat est un vrai veau !) et vous compren­
drez les problèmes de logistique de l'époque 
(faibles charges utiles. autonomies désespè 
rément réduites ... ). 
Aces of 1he Pacifie est un petit bijou. à ranger 
d'urgence à côté de Secret Weapons .. 
Magnifique programmation. excellente ico­
nographie. superbe rendu de l'action s'il est 
moins ludique que Yeager Air Combat . il est 
aussi beaucoup plus fouillé et complet Il 
constitue à mon sens un des meilleurs inves 
tissements actuels en matière de simulateurs 
de vol. 

Piotr Korolev 

17 
tij Un simulateur de vol 
a: difficile pour une 
W reconstitution 
._ somptueuse 
z de la guerre 
- du Pacifique. 

Magnifique et quasi exhaustif, il 
satisfera les plus exigeants mais 
découragera les débutants. 

TYPE ----- simulateur de vol 

PRIX -----------E 
PRISE EN MAIN 
Ce n 'est qu'après plusieurs 
heures de travail que vous 
trouverez la récompense de 
vos nombreux efforts (surtout 
avec une documentation tout 
en anglais). 

GRAPHISMES 
Superbes la plupart du temps, 
ils ont juste une tendance à 
la simplification l ors des 
combats. 

ANIMATION 
Etrange mais bonne : votre 
avion (en bitmap) vole avec 
une parfaite fluidité mais les 
paysages (en vectoriels) 
donnent parfois l ' impression 
de faire de 1• .. image par 
image N. 

1~ 
11 

MUSIQUE 1~ Elle satisfera les amateurs de 
musique militaire pompeuse. 

BRUITAGES 1~ Au cours de combats aériens, 
vous pourrez même entendre 
le bruit (réaliste) des moteurs 
ennemis. 

MANIABILITE 11 Le nombre de commandes est 
réduit pour une simulation de 
cette qualité qui n ' en 
demande pas moins un long 
apprentissage. 

DIFFICULTE Expert 
Il faut vraiment bien connaitre 
la simulation pour accrocher 
tout de suite à Aces. Le 
néophyte risque de se décou-
rager très vite. 

Vous pourrez voler sur DUREE DE VIE 1~ 
presque tous les avions 
américains et japonais entre 
1942 et 1945, en missions 
(paramétrables) de supré ­
matie aérienne, escorte , 
mitra i llage, bombardement, 
torpillage ... Rendez-vous dans 
3 ans pour un compte-rendu ! 



ROAD 
ANDT 

Editeur : Acc-0lade 1 Développement 
et programmation : Tom Loughry, 

1 

Sam Nelson et Keith Orr 
1 Graphismes : Roseann Mitchell 
et Jeff Rianda 1 Musique : Rob Wallace, 

1 Ken Allen et Russel Shiffer _______, 

Microprose fut bien inspiré de 
sortir son Grand Prix. Cela a 
donné des idées à Accolade pour 
la conception de son simulateur 
de voitures de course. Les deux 
produits sont de la même veine, 
avec une légère avance pour 
Road & Track. Très complet, plus 
abordable, il ne se contente pas 
d'être une copie du jeu de 
Microprose. Il va beaucoup plus 
loin et beaucoup plus vite ... 

La préparation à une course de Fl 
est affaire de spécialiste . Il ne faut 
pas songer à remporter des victoires. 
si vous n ·adaptez pas votre voiture aux 

conditions climatiques (pluie. soleil. variable) 
et au tracé du circuit. Pour ce faire, Road & 
Track vous prend par la main et vous guide 

dans vos choix de préparation. Nature des 
pneumatiques. dosage des freins. chob< de la 
boîte de vitesse (manuelle ou automatique). 
degré d'angle de l'aile ... chacun de ces para­
mètres doivent être étudiés avec minutie. Si 
vous faites les mauvais choix. vous risquez 
une sortie de roule. ou de tenniner dans les 
profondeurs du classement. C'est un des 
aspects réalislesdu jeu. U y en a bien d'autres. 
à commencer par le nom des pilotes et r écu­
rie pour laquelle vous allez défendre les cou­
leurs. Les seize coureurs qui tentent de décro­
cher le titre de champion du monde de Fl 
durant les années 90, 91ou92. sont exacte­
ment les mêmes que dans la réalité. Mansell, 
Patrese, Senna ... A vous de vous faire LITT 

nom aussi prestigieux, au volant d'une des 5 
voitures proposées. De superbes photos digi­
talisées présentent les bolides : MacLaren­
Honda, Ferrari, Williams-Renault, Benetton­
Ford et Tyrrell Les caractéristiques de ces Fl 
ne sont malheureusement pas dévoilées. 
Lors de la course. il faut être un expert pour 
apprécier leurs différences. 
La classique course d'entraînement vous 
familiarise avec l'un des seize circuits du 
grand prix. La fidélité du lracé est exception­
nelle. Mème le célébre tunnel de Monaco est 

Configuration nécessaire 

Machine: PC AT 
à 16 Mhz 
minimum. 
Mode 
Graphique : VGA 
ou MCGA. 
Média: 2 
disquettes 
3" 1/2; 
Carte Son : 
Adlib, Sound 
Blaster ou 
Roland. 
Contrôle : 
joystick ou 

clavier. Souris 
uniquement pour 
les menus. 
Manuel : anglais. 
Langue du jeu : 
anglaise. 
Protection : roue 
en carton. 
Installation : 
copier les 
disquettes sur le 
disque dur. Il 
faut disposer de 
640 Ko de RAM 
minimum. 

Au volont de votre ISenetton·Ford, vous 
participez aux troit derniers championnats 
du monde de F 1. Ici Io sensation de vitesse 
est plus forte que dons Grand Prix. 
L'enchaînement des virages à ~ronde vltcss. 

~ est impressionnant et très réahtte. 

Même en « Lane Control >>; les risques 
de crash sont réeli; . Un freinage trop tardif, 
une vitesse non controlée, un coup de volant 
molheureuJC:, le tête a queue, puis Io sortie 
de route, sont le lot quotidien d ' un pilote 
inexpérimenté. 

•A JLJ : OUI MAIS ... Road & Track rappel­
·~ le par bien des côtés les autres clas­
:::::::::: siques du genre, Vroom et /ndia­
~ napolis 500. Du premier, il a repris un 
"'1JI certain côté ludique, une facilité d'uti­
~ lisation, une ergonomie bien pensée. 
Le réalisme poussé rappelle Indy 500, sur­
tout pour ce qui est du réalisme de la condui­
te. En effet, comme dans aucun autre jeu à 
ma connaissance, la réaction de la voiture 
est intimement liée à sa vitesse, et il est 
capital de freiner suffisamment avant un 
virage, et de recommencer à accélérer dés 
le milieu de celui-ci, tout en gardant bien 
entendu une bonne trajectoire. Le problè­
me, c'est que le contrôle au clavier est très 
désagréable, et qu'un joystick est à mon avis 
moins pratique que la souris. Le mode « pilo­
tage automatique » permettra de se faire la 
main, mais il maintient la voiture au centre 
de la route, ce qui correspond rarement à 
la meilleure trajectoire... En conclusion, 
Road & Track est un jeu agréable, pour peu 
que vous disposiez d'une machine assez 
rapide (un 386-33). JLJ 
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________________ llits 
2 minutes de Je11 .. . 

représenté. Un éditeur de pistes vous permet 
de modifier ou de créer vos propres circuits. 
Croisement. virage en épingle à cheveux. 
ligne droite. lac. collines. le jeu prend de la 
hauteur Mais ce n "est pas tout Vous dispo 
sez d'une trentaine d'objets a placer sur le 
bord de la route à votre convenance: camera 
man pour revisionncr certains passages ou 
accrochages. indicèlteurs de tournants. pan· 
neaux de limitations de vitesse. buildings. tun· 
nels ... Cela ne prend que quelques secondes. 
grAce à l'utilisation très simples des icônes 
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Le célèbre tunnel de Monoco 1 Dons 
cette portion de circuit, Io vitesse peut 

otteindre 29S km/ h. 

Vous pourrez même intégrer vos chefs· 
d' œuvre architecturaux aux grands prix. 
Mais le point fort de Road & Track, 
c'est bien évidemment son champion· 
nat du monde. Avant de prendre le départ 
pour le tour de qualification, vous pouvez 
• survoler • le circuit et en étudier le tracé 
autant de fois que vous le désirez. Quand vous 
vous semez prêt. il faut déterminer le nombre 
de tours (de 1 à 20), et le nombre de concur-

l ' éditeur de circuit Hl plus performont. Après 
avoir troc• votre cil-cuit, voui pouvex le 

rendre p lu• vivant grâce au Jélecteur 
d 'objets : pancartes de pubs, commiuairu 

de piite, cameraman, immeublei .••• • l!!:!:!2:!:::!::!!:::!:!:!~!!!!:!!!!:::!!:!!:!!:!~!!!!!!::!!!:!!~~ 



tft PIOTR : NON ! Prenez le problème 
dans tous les sens, vous arriverez 

- irrémédiablement à la même conclu­
~ sion : une course automobile consiste 
~ à maintenir une voiture entre deux 
~ lignes parallèles en évitant les ob· 
stacles éventuels. Partant de ce constat, on 
peut donc légitimement se demander quel 
intérêt (autre que bassement mercantile) 
ont les éditeurs à nous proposer chaque 
mois des courses de F1 . Après Indy 500, 
Nascar Challenge et, surtout, Vroom, on 
peut estimer que tout a été dit: on ne pourra 
plus faire que du • réchauffé »1 au mieux une 
bonne copie. A ce stade, vous allez penser : 
" Maintenant, il va nous dire que Road & 
Track est justement l'exception qui fait que 
nous avions tort ... » Et bien, je suis désolé 
pour Roads & Tracks mais ses bonnes digits, 
son paramétrage assez complet et ses 
courses fidèles aux circuits originaux ne 
suffisent pas : à mon sens, rien ne justifie 
son achat pour ceux qui possèdent déjà un 
de ses prédécesseurs. Piotr Korolev 

......._. Lane 

....... control 
Lane control : 
Quelle trouvaille ! 
Cette option 
vous retire une 
épine du pied. 
Lorsqu'elle est 
active 
l'ordinateur 
prend en charge, 
jusqu'à une 
certaine limite, le 
contrôle du 
véhicule. 
Il intervient 

rents (de 2 à 16). Le seul reproche à faire 
concerne le tour de qualification. Un seul 
pour avoir la meilleure place sur la ligne de 
départ. c·est vraiment trop court el pas du 
tout réaliste. Pour le reste. vous n'aurez pas 
de souci à vous faire. L 'impression de pilo· 
ter une vraie Fl est très forte. En réglant 
votre siège. vous pouvez voir plus ou moins 
loin devant vous. Le tableau de bord est clair 
et précis. Un rapide coup d'oeil dans les 
rélros pour connaître la position de vos pour­
suivants. Freinage avant le virage et accéléra­
tion dans le toumanr sont des notions quïl 
faut sans cesse avoir en tête. Sinon. c 'est le 
tête à queue et. dans le pire des cas. la colli­
sion avec w1e voiture (gerbes de reu à l'appui) 
ou le choc avec un cameraman. placé sur le 
bas côté, en attente de sensations fortes. Il va 
être gâté ! Road & Track est en tout point 
remarquable. li n'est pas tombé dans le piège 
des simulations très complètes mais difficiles 
à utiliser. Il se met à la portée de tous ce qui est 
un gage de succès quasi assuré 

essentiellement 
dans les virages. 
Selon la nature 
du tracé et la 
vitesse à laquelle 
vous deboulez, 
il choisit la 
meilleure 
courbe. Vous 
pouvez 
quasiment 
lacher les 
commandes, 
l'ordinateur fait 
le reste. Mais, 
cela est vraiment 
efficace si vous 

Laurent Defrance 

ne roulez pas 
comme un fou, 
dans ce cas, il ne 
peut rien pour 
vous. Le tête à 
queue. et parfois 
pire, est la seule 
issue. Une fois 
que vous 
connaitrez 
parfaitement les 
react1ons de 
votre voiture, 
vous 
abandonnerez 
cette aide 
intelligente. 

Instant vèrite : n' importe quel moment de Io course peut i tre 
enregistré et onoly1ê. Sur Io grille de déport, les accrochages sont 

fréquenta et les voiturts s ' enflamment facilement. 

17 
ti:i Une simulation de 
a: F1 qui talonne 
W l'~xcellent Vr~om. 
1- Riche en options et 
z très agréable à 
- piloter, il est des 

jours où l'on regrette de ne pas 
être coureur de F1 . 

TYPE - --- course de formule 1 

PRIX 

PRISE EN MAIN 
Un jeu d 'enfant. Les menus et les 
icônes sont très explicites. Les 
accès à certains menus par les 
touches du clavier durant la 
course sont rapides 

GRAPHISMES 
De superbes images digitalisées 
pendant la présentation, avec 
des décors en 30, surfaces 
pleines soignées, et une vue 
changeante des autres bolides, 
reconnaissables à la couleur de 
leur écurie . 

ANIMATION 
Une option permet de donner 
plus de vitesse à votre voiture. 
Elle consiste à limiter les détails 
du décor. En revanche, si vous 
voulez garder tous les éléments 
extérieurs, vous piloterez une 
voiture où la sensation de vites­
se est très réduite. 

MUSIQUE 
Vous pouvez l'oublier. Elle 
n'apporte rien au jeu et surtout, 
elle tape sur le système. 

11 

11 

1! 
~ I 

BRUITAGES - ---- ~ 
Ridicule ! Crissement de pneu et 
accélération manquent totale­
ment de réalisme. 

MANIABILITE - - - -
Avec l'option originale " lane 
control "• on laisse presque la 
voiture nous commander. C'est 
un aspect important du jeu car il 
apporte, au début, une grande 
maitrise dans le pilotage de la 
voiture et permet au joueur de 
commencer progressivement 
son apprentissage de pilote. 

1~ 

DIFFICULTE dosable 
5 niveaux de difficultés, plus le 
" lane control " et le choix de sa 
boîte de vitesses. En mode 
" novice" , vous survolerez le 
championnat du monde. 

Tout le monde y trouvera son DUREE DE VIE 1~ 
compte. Grâce à la sauvegarde, 
vous pouvez coller à l'actualité 
en jouant un grand prix toutes 
les 2 semaines. 
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WOLFENSTEIN 3D u a.. 

• Configuration matérielle 
Mode : VGA. 
Médias : 2 
disquettes 3"1 /4 
(720 Ko). 
Carte son : 
AdLib, 
Soundblaster. 
Contrôles 
permis : clavier, 

souris, joystick. 
Notice: en 
anglais. 
Installation 
disque dur : 2 
minutes ; 2,4 Mo 
occupés. 
RAM minimale 
requise : 640 Ko. 

Wolfenstein 3D est un jeu 
d'action génial qu'il vous faut 
posséder à tout prix. 
Des déplacements à la 
Underworld, des animations 
d'une fluidité jamais vue, des 
musiques et des bruitages dignes 
d'un film de guerre, une jouabilité 
extraordinaire, des ennemis 
variés et terrifiants ... 

L 'histoire se dé roule e n pleine 
Seconde Guerre mondiale . Selo11 
les bruits qui courent. un savant aile· 
rnand ressusciterait les morts pour 

créer une armée de zombies dévouée au 
Führer. Vous incarnez W.J Blazkowicz. un 
espion allié qL1i a été capturé par les nazis 
après s'être introduit dans le château de 
Wolfenstein. Profitant d\m moment d"inat­
tenrion de votre garde, vous le neu1ralisez el 
émergez de votre cellule après lui avoir dèro· 
bè son couteau. son luger et huit cartouches. 
Votre but est de réussir à vous évader el pou1 
ce faire. vous devrez explorer les dix niveaux 
du château, chacun étant reliés à l'autre par 
des ascenseurs et liquider tous les /\llemands 
qui vous barreront le chemin. Le jeu compor­
te six épisodes indépendants de difficulté 

Tous les niveoux sont reliés par des 
oscenseurs. Cherchez bien cor certains, 

cachés derr'ière des murs pivotants, vous 
emmènerons a un niveau special rempli de 

tresors et d 'ennemis. 

58 

Après avoir nettoyé 
les dix niveaux et 
vous ê tre fraye un 
chemin iusqu'a la 

sortie, un bos5 de fin 
de jeu vous attend. Il 

faudra faire preuve 
de rapidité et ne pas 
avoir peur de gacher 

vos munitions pour 
lui faire mordre la 

poussière. 

Cft REBS ... OH OUI ! Je laisse ce jeu fan­
tastique de côté quelques instants 

::: pour vous faire part de mes impres­
~ sions. Heureusement que Thomas est 

tombé par hasard sur le shareware et 
que DP-Tool a eu l'extrême gentilles· 

se de nous adresser Wo/fenstein car sinon je 
serais passé à côté d'un jeu d'action vrai· 
ment génial. Depuis que je l'ai vu, je n'arrête 
pas d'y jouer. Les graphismes, l'animation et 
surtout les musiques et les bruitages sont 
merveilleux. J'en arrive à me croire vraiment 
dans le château, cerné par les Allemands. Je 
me suis même surpris à plusieurs reprises à 
pencher la tête en faisant avancer mon per· 
sonnage pour voir si un Allemands ne 
m'attendait pas dans un angle de la pièce, et 
à sursauter lors d'une attaque éclair ... Il est 
vraiment très prenant. Je regrette, par 
contre, que les programmeurs n'aient pas 
inclus les grenades parmi les armes. 
Commandez le, vous serez immédiatement 
conquis. Bon je vous laisse, une colonne de 
nazis m'attend derrière une porte. REBS 

croissante Quatre modes de difficultés allant 
de " Can 1 play daddy "à • 1 am death incarna· 
le " (le plus sanglant) vous sont proposés. 
L'écran de jeu représente le décor dans lequel 
vous évoluez avec. en bas. le niveau que vous 
visitez. votre score. le noml]re de vos vies 
(vous en gagnez une tous les 10 000 points}. 
le visage de votre personnage. votresantê et 
!"état de vos munitions. Vous dirigez 



Editeur: Apogee. 1 Distributeur: DP· Tool 
Club. 1 Conception : Jay Wilbur, Tom Hall. 
1 Programmation : John Carmack, John 

l 
Romero, Jason Blochowiak. 1 Graphismes et 
animation : Adrian Carmack. 1 Musiques et 
bruitages: Robert Prince. 
~~- -~~ ~~ 

Blazkowicz dans une vue en 30 comme dans 
Underworld. au clavier. au joystick ou à la 
souris. T oui au long de vos explorarions dans 
les dédales de la forteresse. vous serez amené 
à ouvrir des portes. à chercher des clés el à 
sonder les murs à la recherche de passages 
secrets. Ces derniers renferment des trésors. 
des munitions. des armes ainsi que des 
trousses de soins. Vous y découvrirez une 
petite mitraillette. puis une mini gaùing qui 
vous permettra de nettoyer un couloir ou une 
pièce en quelques secondes. Les contrôles se 
font sans aucun probléme. Les gardes sont à 
éliminer sans pitié car ils ne vous feront pas 
de cadeau. Dès que vous en tuez un, vous 
récupérez ses cari ouches. Vous allez rencon· 
trer des ennemis de louies sortes comme les 
soldats. les SS. les bergers allemands. les 
zombies. les officiers et les boss de fins de 
niveaux. Le:. graphismes sont superbes et 
l'animation est d"une fluidité étonnante. 
Beaucoup plus rapide que dans Underworld . 
elle vous plonge réellement dans 1 action. Les 
musiques el les sons onl été réalisés de façon 
magistrale. Les mélodies sont très militaires 
(une rappelle rnême La Grande Evasion). les 

les decors changent 
en fonction des 
niveaux, ainsi que 
les monstres. la 
perspective est 
excellente el senrie 
par des vues en 30 
exceptionnelles. 

Wolfenstein 
3D n'est 

disponible 
que sur 

commande 
L 'ed1teur de 
Wolfenstein 3D 
est Apogee, 
compagnie qui se 
trouve au Texas. 
Le premier 
episode u Escape 
from Castle 
Wolfenstein " est 
en fait un 
shareware qui 
vante le merite 
des cinq autres. 
Le distributeur 
francais est OP· 
Tool Club dont le 
siège social se 
trouve a 
Villeneuve d 'Ascq 
dans le 59. 

portes claquenl. les mitraillettes crépitent.. . 
et pour peu que vous possédiez une 
Soundblaster. les chiens aboient et les 
Allemands parlent. Tenez vous bien. le toul 
est en stéréo. Je vous laisse imaginer votre 
héros ouvrir une porte. avancer avec précau­
tion en regardant à dro1le ou à gauche, puis 
se retourner brutalement après avoir entendu 
" achtung ••. Plusieurs sauvegardes sonl pos­
sibles et elles vous seront d'une lrés grande 
utilité car les adversaires sont nombreux. 
fourbes et coriac~. Au fur el à mesure que 
votre héros s·affa1blit. vous voyez du sang 
couler des commissures de ses lèvres. ses 
yeux devenir vitreux .. . 

Thomas Alexandre 

181 
Wo/fenstein 30 est 
un excellent jeu 
d'action qui mérite 
vraiment que l'on 
parle de lui. Le jeu 
en lui même peut 

paraître barbare, puisqu'il faut 
avancer, explorer et décimer, 
mais qu'est ce ·que l'on 
s'amuse. Suspense, angoisse et 
défoulement sont assurés. 

TYPE --- - jeu d 'action en 3D 

PRIX ---- - --- D 

PRISE EN MAIN 
D'une facilité déconcertante. 

GRAPHISMES 
Faits de rectangles zoomés 
et de sprites, ils sont magnifi· 
ques et variés. 

ANIMATION 
Epoustouflante ! Les dépla­
cements sont très rapides , 
la mitraillette crache des 
flammes ... Chaque mort d 'un 
monstre de fin de niveau fait 
l'objet d'un instant replay. 
Les possesseurs de PC lents 
peuvent calibrer la taille de 
l'écran de jeu. 1 

t?~e~~~~l!o~ri_s_e_s_t -c-on_s_e_il_· -1 ~ 
lée, mais votre petit animal 
préféré risque d'y laisser des 
poils. 

MUSIQUE 
Des marches militaires, des 
airs angoissants ... qui vous 
accompagneront dans vos 
traversées du château. 

BRUITAGES 
Comme en 40 ! Si vous n'en 
avez pas une, achetez une 
Soundblaster. Les person ­
nages parlent (guten tag, 
achtung , auf wiedersehen ... ) 
et surtout crient en mourant 
(Aïffi, Arghh, Ohohoh ... ). 

DIFFICULTE 
Si les premiers niveaux se 
passent sans gros problème, 
les ennemis finissent par 
fourmiller. Vous tomberez sur 
de vrais séminaires de nazis. 

11: 
1~ 

DUREE DE VIE 1~ Infinie ! C 'est le jeu même 
dont l'on ne se lasse jamais. 
Quand vous le terminerez, 
vous aurez toujours envie de 
recommencer. 
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THEATRE OF WAR u a.. 

Admirez les 
graphismes en 
Super VGA de ce 
jeu. 

Theatre of War de Three Sixty 
Pacifie est un wargame 
révolutionnaire dans son concept. 
Résolument visuel, il se déroule 
en temps réel. Désormais, il ne 
suffit plus d'être un stratège, 
il faut savoir aussi prendre 
rapidement toutes les décisions 
qui s'imposent. Malgré quelques 
imperfections, Theatre of War est 
un wargame qui ne passera 
pas inaperçu ! 

D
e la guerre de Cent Ans à la 
gue rre du Golfe ! (. , ... , ci P'-'ll J" 
choses prè-.1. q >1•110 1 qti. .. • cou\ Tent 
les scénanos de; lï1eatre of War 

Vous avez le choix entre trois types d"ar­
mees: médiévale. Seconde Guerre mondiale 
et armée contemporn1ne Cnsuite. il suffit de 
::.électionner un des multiples scéndrios (qui 
varient selon que vous jouiez seul ou à deux) 
et en avant pour une petite guerre pas piquée 
<le'> vers 'Votre mission proteger le général. 
Theatre Of War s'1nsp1rc un peu des échecs. 
On distingue en gro~ tro1-; types de pièces ·les 
fantassms. qui ne !'{! battent qu'au contact. 
1 artillerie qui tire à plusieurs <"é'I"<?" de &-1ance 
et le général S1 le gen(?r,1l 1111.>u1t. la pt11 t1l l''' 
perdue. Suivant r époqu,• 11 e-.1 pu~-.il>lt> de 

Distributeur : Electronic arts 1 Editeur: Three 
Sixty Pacifie 1 Programme: John White, 
Sugan Chagarlamudi, Alexander G.M Smith 
1 Graphismes : Grant Campbell, Rick Bants, 
Bob monaghan 1 Bande-son : Paul Butler 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

machine: PC 
mode graphique: 
Super VGA 
(ATTENTION : le 
jeu fonctionne 
uniquement avec 
une carte super 
VGA et un VESA 
driver) 
Medias : deux 
disquettes 

3 1/2 HD. 
Carte son: 
Soundblaster, 
Adlib 
Contrôle : souris 
Mémoire 
étendue : EMS 
ou XMS 
indispensable. 
DOS 5 .0 
recommande. 

f,11H' un nombre 111cro~·able dl.:' cho~es ca•u 
'-l'i dl•-.11,mthl.'l''- 111odifie1 Il.' k11<.1111 p >llr Il• 
r .. ndr.· difhukml.:'nt praticable tnl't él l.1 c .it.i 
pulte. acuonner des radars pour detecter 
!ennemi. donner l'ordre d attaquer tout 
ennemi rentrant dans un cerlc1in périmétre. 
Cette derniére action qui permet d·ai ll eur~ 
d ·établir des plans d ·action malgré les actions 
simultanées de5 deux parties Il est en effe1 
dur de pénétrer dans un périmétre sou.., 
contrôle de 1 ennemi. Il faut savoir mémiger 
se<> <•fforb.Chaque piéce possède un mveau 
d énergie et de vitalité. Toute action coûte de 
1 energ1e. il faut donc agir en placanl 'itratégi· 
quem1m1 le gént>ral pour qui! rnn~~e redon· 
rierde-. loll.e-...i -.e-. troupe!>. Plu-.nn cl cH.ll.'"•' 

de-. mnven~ tl'<"hn< >li 1g1que-.. l'i pl lb les comb1 



QUAND L'ORGANISATION DU GROUPE A ÉTÉ ENFIN DÉCIDÉE, 

IL DEVIENT SOUDAIN GRISANT DE FAIRE LA TOURNÉE DES SALLES DE CONCERT. 

ScooTERS RAPrDo DE PEUGEOT. 

LE POINT DE VUE LE PLUS IMPERTINENT SUR LA VILLE. 

Spéât1/m1m1 fOll(ll pour 11g111:r des contmts de musique dt )<'11ms, 11om lt Scooter Rllpl(/o, 1101rorllt 11asion dérivée du ST: tout t111tomt11tq11t. dfma"eur llcctriq11e, nervt11x 
et mam11blt, /(charme s11!f11re11x d.- so11 tarbragc profile rt dt su mues alu n'a d'lgal qut l'rjfiraatl de safa11rchc AV h bras tiri. 
Dès 14 am(/ Sam pcmm. ligtr (poulJ ti 111dc .1111/S (SJ(I/(( 59 kg) voici Ir 11011vel 1mrapc·groupir.r de la gmmne dts Scooters Pmgeol. m PE u Ci E OT 



________ hits 
Différence à l'extrême 

Avoc Theoter of 
Wnr, Il n'y a pas 
dctour dc1cu 
m 1s e sentlol­
lomcnl d s 
action en 
temps r ol. Au 
contraire de 
war~mcs 

convcntlonn ls, 
comm &ftle 
lsl par xcmple, 
l'ordinateur 
n 'attend pns 
paisiblement 
son tour pour 

agir, 11 boug sos 
pi~os ans 
relâche. Chacun 
des adversaire 
agit donc lnd6· 
pondamment de 
l'autr , en mcm 
temps. C ' st 
vous d rer 
votre orméc l 
d 'établir une 
d6fen avont 
que l 'ennemi ne 
S(lit sur vous. 
En mod deux 
Joueurs (sur un 

Il est possible o tout moment de verifier l'etot 
de 1es troupe• ou telui de l'ormee odverte. 

GILLES : OUI MAIS .•. Theatre of War 
m'a déconcerté ! Il ne ressemble en 

- rien aux wargames traditionnels. Les 
graphismes Super Vga sont magni­
fiques, les bruitages sont originaux, 
bref on en prend plein la vue. Mals en 

ce qui concerne le jeu même, mon avis est 
mitigé. D'un côté, il est riche en possibilités, 
de l'autre il présente certaines lacunes. 
L'ergonomie, par exemple, est loin d'être 
parfaite. On ne contrôle qu'une pièce à la 
fois tandis que l'ordinateur, lui, lance des 
attaques groupées parfaitement orches­
trées. La vue du terrain en perspective est 
originale, mais pas très claire, surtout si 
l'action se situe au fond du camp adverse. 
Enfin, je trouve que l'ordinateur n'est pas un 
adversaire très intelligent. Theatre of War 
est un wargame qui en déroutera plus d'un. 
Si vous avez la chance d'y jouer à deux avec 
des PC connectés, il doit être formidable. 

GillesDuprès 
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seul PC), on 
revient ou 
SlfSteme de 
tours de Jou, 
mais les action 
restent 
s1multanées. 
En effet, le 
programme 
r vtent dans 1 
temps avant de 
passet ou 
deuxième joueur 
(ainsi celui-cl 
verra Io& pioces 
de I' dversnire 

bouger tondis 
qu'il déplace les 
siennes). C 'est 
également une 
manl re de 
rondrc l'oct1on 
1multanéc un 

peu confuse. 
Le nec plus 
ultra de cc jeu 
de wargame 
re te b1on swr 
de •ouer avec 
deux PC 
connectôs 

nsombte. 

l'artillerie est une pièce clé de Th.atre o, Wor 
cor elle permet de contrôler un pèrimètre 

et d 'èlaborer oinsi des strotèsies de dèfense 
et d'ottoque. 

naisons sont intéressante'> établir de;, relais 
d·énergie (campements). envoyer un espion 
en mission suicide contre 11:1 général cidverse. 
poser des mines. ~urveiller 1 ·espace aérien ou 
terrien grâce aux radars (qui contrôlenc alors 
les unités d artillerie environnantes). et bien 
d'autres achons encore. Thea tre Of Wor est 
à la fois génial e t décevant ! Génial car il est 
innovateur. beau e1 riche en possibili tés 
Décevant car rordinateur n est pas un ad\·er· 

saire tenace et futé. 1 ergonomie laisse a dési· 
rer et le jeu à deux sur un seul PC est trop 
confus. Par contre. y jouer avec deux PC 
connectés efface la majorité des défauts cités 
précédemment. e t le jeu devient alors géant. 

151 
Marc Menier 

Theatre of War est 
un wargame 
réellement 
innovateur et 
visuellement 
superbe. 

Cependant, il n'est pas à mettre 
entre toutes les mains. Seul les 
fanas de ce genre de jeu sauront 
l 'exploiter au maximum, les novices 
risquent d'être déroutés par cette 
nouvelle approche des wargames. 

wargame TYPE 

PRIX --------

PRISE EN MAIN 1 ~ La notice rentre dans les détails 
mais ne réussit pas à donner 
une vue d'ensemble claire du 
jeu. 

GRAPHISMES 1 ~ Même si le style peut ne pas plai-
re à tout le monde, les gra­
phismes sont en Super VGA, et 
ça se voit! 

e~~~~J!~~es différentes piè- 1 ! 
ces est bonne. Une mention 
spéciale pour les combats, bien 
réalisés. 

MUSIQUE 1~ Des mélodies aux consonnan-
ces étranges. 

BRUITAGES 1~ Si vous avez une bonne carte 
son, vous aurez droit en prime à 
une voix digitalisée qui vous rap­
pellera à l 'ordre. 

~!~~A~IL~!~été des com- 1 ~ 
mandes, il est fastidieux de 
déplacer une pièce après l'au­
tre, surtout lorsque le temps est 
compté. 

DIFFICULTE facile 
L'ordinateur n'est pas une fou-
dre de guerre. 

~e~r.~~n~~tV~~t vite limité. 1 ~ 
Avec deux PC connectés, 
Theatre of War risque fort de 
vous passionner. 



PAS D'ACCESSOIRES SANS AUDIOSONIC 

SV 131 SUPERSTAR 

Sup&f maruabll t(t. Suoo' pcr10fmOf"I09 

AM/GA • ATARI • AMSTRAD 

SV 433' MEGASTAR SEGA 

SV 133 MEGASTAR 

Po.;• <IS l.\egaeH~~ 
Po..· ctoc"H O... Qo1...d'te' 
E .1 ..s1e a..1s-S1 011 vers on 
JUNIOR SV 135 

SV 203 KIT PC 

s·cx PC SV 2(i 
C•·te PC Sv 2'0 
(SV 202 & SV 210 oonl •uos1 vendus ••par•monl) 

..... 

SV 227 TOPSTAR PC 

LE MUST SUR PC 

SV 329 FOOTPEDAL 
'111\lElfDO 
Un °"""""'*'' 6 von manot• 
Et'l,.,.,rne<"!I Pl1l0*""**' "°"' '""""''"'"' ShOOI ltlefn llP e•c 

S V 333" MEGASTAR 
E..,.to en,,,,_, AL'iGA ATARI, A~ASTRAO 
SV 129 FOOTPEDAI. e1 aussi 
SEGA SV •29 FOOTPED.li SG 

SV 105• HANDY SOUND 

rc.......-a..,,.,...., 1~ ""GAME BOY) 

SV 336' PROPAD PROGAMMABLE 

le MUST IUf 00'1Sole Nll'fTENOO 

CONSOLES DE JEUX VIDEO 

SV 907' HANDY BOY TOUT EN 1 .... 

""""" ....... ? "9.A .. ~ 'te.a .... """" ·~·..r;· 
SIJCl< .. 0 KW\ 1 "'V'!Sbo.!D'\lelêltte! UNlOOK01:NffR 
~-GAMEBOY 

AudioSonic 

SV 900• TURBO CHARGER 

KIT NmertawJin et d"llllgeu" de bellefleg 
Trés ha&llU l)Otfomiorœ SOc;leoJt ou all..tmo ogaro 
Vllrsionœ i&e 8119Cacx:u> 700ma Au1>11ome&1r~ en 
mo11octwomo 121Qn6 enooiJeur2hourœ A>«:acn.61400ma 
{ClpCIOI\} ~ 21' hs& 4,. 
COlll'A 1181.E AVEC CONSOLES PORTA BI.ES 
NINTENOO • SEGA • SUPERVISION .---

SUPERVISl~N 
Qulck)oy et Supervision sont d istribué par: 

Audlosonlc France 103-115 rue Charles Michels BP 99 93203 ST DENIS Cedex 



________ hits 
Editeur : SoNware Toolworlls. 1 Distributeur : 
Minscape. 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Atari ST 1 Mo 
couleur, 
1 lecteur, 
installation sur 
DO possible. 

la rep~sentation 
en 30 isométrique, 
qui a eu Hs le"res 
de noblesse sur les 
micros 8 bits, n'est 

que peu utilisee sur 
16 bits. Cela permet 

pourtant des jeux 
d 'arcade-aventure 

pouionnonts ... 

Ah, il existe encore des 
programmeurs capables de tirer 
parti du ST! Si la version PC de 
D-Generation était excellente, 
la version ST ne l'est pas moins. 
Et comme ce jeu est passionnant, 
le résultat est ... détonant ! 

D·GENE 
L

es savants fous ont encore frap­
pé ! La société Genoq. bien connue 
pour ses résulidlS impressionnants 
dans le domaine de la manipulahon 

génétique. signale un disfonctionnement 
dans un de ses laboratoires. qui mettait au 
point un nouveau lype de mutants, la généra­
tion de néogènes " D " (nm1s vous rappelions 
que les générations A. B el C avaient déjà 
posé quelques menus problemes ) La 
D-Generotion est une arme mortelle. un 
mutèlnt mètamorphe au>. possibilités encore 
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La principale 
originalité du jeu 

est la possibilitê de 
dial09uer avec les 
employés. Choque 

fois que vous on 
libérei: un, VOUI 

ga~nei une vie. 
les 1nformotion1 

qu'ils vous 
donnent sont en 
revanche de peu 

d 'interé t. ~ 

'4 loum 1 Se prendre 
un B-Generotion 
1ur Io tète n'est 
jamais tres 
ogreable. Il aurait 
pourtant suffit d 'un 
simple ti r de laser 
bien place. S'il 
vous reste des 
vies, vous 
recommencex o 
l'entrëe. Dans le 
cas contraire, ce 
sera ou debut du 
niveau. 

mal connues. De nombreuses personnes 
sont bloquées dans les locaux de la Genoq, et 
il est impératif de les en faire sortir. La D­
Generation doit en outre être éliminée. 
D-Generation es1 un jeu étonnant. Au premier 
abord. il rapelle les jeux CPC ou Spectrum. 
comme A lien 8 et Knight Lore. La représenta­
tion en 30 isométrique est précise à défaut 
d'être jolie, et volre personnage doit traverser 
un grand nombre de salles, chacune étanl un 
puzzle plus ou moins complexe. Les monstres 
et les pièges sont légion, et û vous faudra trou-



Les premières minutes 
Muni c. \IOtr 
jet-pack, vous 
atterrissez sur 
la terr8990 d• 
l'immeuble. 
D:ms la 
première imite. 
v01.ls lrouvez un 
resc:apé, dont 
vous êtes 
séparé paT un 
tireur rotatif. Un 
bouton (ils ont 
une tonne 
triangulaire) 
permc1 de le 
désactiver. Lo 
prisonnier peut 

\IO 1s tfonn~ es 
infonnatlons 
sans lnt rêt, de 
même que 
l'ord natour. 
Dans la saltc do 
gauche, un 
autre prisonnier 
vous attond. 
DbsnctJvcz le 
tireur rotatif 
avilfl 1 dtt vous 
en approcher. 
Dans un coin, 
vou"' trouverez 
Io précJeux lnsor 
ettfn«po s .. 
de niveau 1 ... 

ver le moyen de les passer sans risque. Les pre­
miers devront généralement être éliminés et les 
seconds contournés ou désarmés. Le jeu est 
déümité en zones, chacune pouvant s'étendre 
sur plusieurs étages. Des cartes d'accès per­
mettent de traverser les différentes zones, 
encore faut-il les trouver! 

Tir croisé de lasers : 
le minutage est primordial. 

A la partie classique typiquement 
• arcade-aventure »s'ajoute une conno­
tation aventure pure. Il est important de 
collecter des informations au fur et à mesure 
de votre avance. en parlant avec les savants 
rescapés et en consultant les ordinateurs. 
Si les 256 couleurs du mode VGA ont laissé la 
place aux 16 couleurs du ST. cela ne gache 
en rien les qualités de ce jeu. Les graphismes 
sont fins et les couleurs bien choisies. et l'ani­
mation aussi rapide que fluide. Les bruita­
ges sont réussis mais peu nombreux. La ma-

•• JLJ : OUI. Retrouver l'ambiance des 
:: anciens jeux Spectrum a été un réel 
....._ plaisir. La difficulté merveilleusement 
~ dosée et la maniabilité parfaite font de 
'itllfl D-Generation LE jeu d'aventure I ac­
~ tion, aussi bien sur ST que sur PC. 
Cette version montre, que le ST est un très 
bon micro, sous-exploité par les program­
meurs... Et il suffirait de quelques pro­
grammes de cet acabit pour relancer le ST, 
depuis quelques mois considéré comme le 
parent pauvre de la micro ludique. J.L.J. 

niabilité de notre héros. enfin. excellente. 
D-Generation est sans doute le meilleur jeu 
de ce type. aussi bien sur ST que sur PC (ce 
n'est pas difficile, c'est l'un des seuls ! Seul 
le trés ancien AirBal/ se rapproche un peu). 
De très, très longues heures de plaisir en pers­
pective. JLJ 

17 
t:i Non seulement D-
a: Generation est l'un 
w des rares jeux de 
t- ce type sur ST, z mais en plus c'est 

une totale réussite. 
Ne le manquez pas ! 

TYPE Arcade/aventure 

PRIX c 

PRISE EN MAIN 

1~ Les commandes sont d 'une 
simplicité extrême {clavier + 
joystick), et la progressivité 
est bien dosée. 

GRAPHISMES 

1! L 'usage judicieux des cou-
leurs permet une bonne lisi-
bilité, les sprites sont fins et 
bien dessinés. 

ANIMATION 

1~ Le petit personnage déam-
bule d ' un pas nonc halant 
entre les monstres rebon-
dissants ..• C 'est bien fait 1 

MUSIQUE 

1~ Une mus ique entraînante 
introduit le jeu, mais il man-
que un fond musical pendant 
la partie. 

BRUITAGES 

1! Les boules font Soing Soing, 
les tirs Zap Zap, etc. L'am-
biance sonore est somme 
toute réussie. 

MANIABILITE 

1~ Le personnage réagit bien 
aux commandes. 

DIFFICULTE 

1! Si, au début, les pièges sont 
faciles à éviter, les choses se 
corsent rapidement, et pro-
gresser nécessitera aussi 
bien de la réflexion que de la 
dextérité. 

DUREE DE VIE 

1! D-Generation est le type de 
jeu qui dure très longtemps. 
L'étendue du jeu est impres-
sionnante , et la difficulté 
croît ra pidement pour se 
stabiliser à un bon niveau. 

3615 

DP 
Des MILLIERS de LOGICIELS du 

DOMAINE PUBLIC 
3615 

MAJ 
EXTENSIONS ET MISES A JOUR 

3615 

DEMO 
TESTEZ AVANT D'A CHETER 

3617 

NOVI RUS 
VACCINEZ VOTRE ORDINATEUR 

POUR RECEVOIR 

"GRA TUTTEMENT" 

(lVIOON) 
1No1rc pn1toc0Jc d~ té16.:hari:t..:mcnu 

ADRESSEZ 5 FRS E.\' Tl.\'181/E A l 'f:C l'OtHt: VO.I/, 
/ 11/É.VOM. 1WRESS6. Tl'l'E D'ORDI.\';\ TEUR. 

n'Pli fJli JJISQVET/'E, HC.. A : 

NEOCOM-DP 
71 Bld de Brandebourg 
94200 NRY sur SEINE 
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HONG KONG H 
Editeur : Electronic Arts 1 Développement : 
Nine Dragon Software 1 Programme : Julian 
Fitch 1 Graphismes : Julian Fitch, Dennis 
Yung, Carol/y Hauksdottir 1 Musique : david 
Govett 

Avec Hong kong Majong Pro, 
Electronic Arts nous fait 
découvrir tous les plaisirs et la 
subtilité de l'Asie. Ce jeu très 
populaire chez les Chinois et les 
Japonais est un habile mélange 
entre les jeux de dominos et de 
cartes. Alors si vous en avez 
marre de casser de 1' Alien ou 
d'entamer votre quinzième 
campagne militaire, venez donc 
vous détendre en faisant une 
petite partie de Mahjong. 

Il faut choisir trois 
adversaires qui 
seront gèrès par 
l'ordinateur. 
Attention è 
onde Chen, c'est 
un odversoire 

L::::::::::=~===~==~~~~===~~~~~~ ~ redoutable. 

L
e Mahjong, vous connaissez ? Peu 
connu sous nos latitudes. il est aux 
Asiatiques ce que le Tarot est aux 
Européens. Afin que vous puissiez 

mesurer l'étendue des possibilités de ce jeu. il 
est importanr d 'en connaître sommairement 
les règles. Les pièces du Mahjong sont cornpo· 
sées de plusieurs familles : il y a les chiffres. les 
bambous et les balles. Ces trois familles corn· 
prennent chacune neuf pièces différentes. qui 
se suivent dans un ordre croissant de un à neuf 
Il y a d'autres familles. comme les vents (4 
pièces). les dragons (3 pièces) et les fleurs (8 
pièces). Mise à part la famille des fleurs. chaque 
pièce de chaque iamille est présente en quatre 
exemplaires. Les parties se jouent avec quatre 
adversaires. Les pièces sont mélangées et 
chaque participant reçoit 14 pièces en début 
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Une superbe imoge digitolisèe de 
Hong Kong en guise de tapis de jeu. 

Et c'est en Super VGA. 

de jeu. le reste des pièces étant mises dans un 
pot commun. A chaque tour. les participants 
tirent une pièce et en rejette une sur la table. 
face visible. Le but du jeu est de former une 
main gagnante. 
Les combinaisons gagnantes ! Il existe l.Tois 
combinaisons possibles : le Chow. le Pong et le 
Kong. Le Chow est une suite numérique de trois 
pièces provenant d'une de ces familles de 
pièces : chiffres. bambous ou balles. li est pos­
sible de (ai re un Chow en tirant une pièce du pol 
commun ou en réclan1ant la pièce que le joueur 
précédant a lancé sur la table (el seulement ce 
joueur). Le Pong est une association de trois 



JONG PRO 
Configuration 
Machine : PC 
(286 ou plus), 
PS/2 (modèle 30 
ou pus) 
Modes 
graphiques : 
VGA, super VGA 
Média : 2 
disquettes 3"1/2 
(1 ,2 Mo) 
Carte son : 
Roland MT -32, 
Adlib, 
Soundblaster 
Langue de jeu : 
anglais 
Contrôle : souris 
Recommandé : 
EMS, DOS 5 .0 et 
Mémoire cache 

Pour gagner, il faut .... 
non seulement 

savoir gérer ses 
pièces mals aussi 

mémoriser les pièces 
déjà tirées pour 
pouvoir contreT 

l'adversaire. 

•A GILLES : OUI 1 Pour être franc, le mot 
•• Mahjong me faisait plus penser à un 
- art martial qu'à autre chose. Avec a; Hong Kong Mah/ong Pro, j 'ai décou· 

vert un jeu passionnant qui me change 
des éternelles parties de poker. Bien 

que les règles soient un peu compliquées, 
elles sont expliquées avec clarté et il est 
même possible de se faire aider en cours de 
partie, ce qui permet de bien saisir toutes 
les subtilités de ce jeu. Les digitalisations, 
les animations et les musiques donnent au 
jeu une atmosphère très agréable. Bien 
qu'ayant perdu 3 000 dollars, j'étais encore 
possédé par le démon du jeu au bout de cinq 
heures de parties acharnées. Ajoutez-y des 
images de fond en super VGA et vous com­
prendrez tout l'intérêt que je porte à ce jeu. 

Gilles Duprès 

Honfl Kong 
Mah1ong Pro 
explique clairement 
toutes les régies de 
ce jeu au 
demeurant 
complexe. 

pièces identiques. le Kong nécessite quatre 
pièces semblables Si un joueur pose une pièce 
sur la table. les autres peuvent la réclamer pour 
fo1mer une combinaison gagnante. Si deux 
joueurs veulent la même pièce. il faut savoir que 
le kong a priorité sur le Pong et le Pong sur le 
Chow. Une main gagnante est formée généra­
lement de trois combinaisons (Kong. Pong ou 
Chow) et d ·une paire. ou des combinaisons spé­
ciales comme le dragon de jade. 
Tout l'art de ce jeu réside dans l'art de 
choisir et de rejetter la bonne pièce. Il faut 
mémoriser les pièces visibles sur la table et 
savoir bloquer l'adversaire au bon moment. 
Pour le reste. il faut croiser les doigts et prier les 
Dieux. Hong kong Mahjong Pro est visuelle­
ment superbe avec le Super VGA. Vos adver· 
sa.ires s 'expriment en anglais ou en chinois et 
les musiques mettenl totalement dans 
l'ambiance. Electronic Arts a su transposer ce 
jeu avec beauté sur PC tout en conservant son 
esp1it originel. Marc Menier 

16 
t:i Electronic. Arts a su 
cc rendre ce ieu de 
w réflexion 
t- passionnant, en 
Z créantune 
- atmosphère très 

agréable et détendue. Les 
adversaires et les voix digitalisées 
rendent les parties très vivantes. 
Une fois les règles assimilées, le 
Mahjong se révèle être un jeu 
complet, intéressant et riche en 
possibilités. Le PC est un 
adversaire fort honorable et il 
saura vous tenir tête, que vous 
soyez novice ou expert .. 

TYPE - ---- - - réflexion 

PRIX -------- c 

PRISE EN MAIN 
Toutes les règles sont claire­
ment expliquées à l 'écran. li est 
possible de demander conseil 
à l'ordinateur, tout est fait pour 
que le novice soit capable de 
jouer rapidement 

GRAPHISMES 
Des images au format Super 
VGA en décor de fond, domma­
ge qu'elles ne soient pas plus 
nombreuses. Les portraits 
digitalisés et les pièces du jeu 
sont superbes. 

ANIMATION 
Très peu d 'animations dans 
Hong kong Mahjong Pro mais 
elles ne sont que mineures 
pour ce genre de jeu. 

MUSIQUE 
Des mélodies très orientales 
qui vous mettent dans l'am­
biance et vous détendent. 

BRUITAGES 
Des voix digitalisées de bonne 
qualité rendent ce jeu quelque 
peu statique très vivant. 

1~ 

1~ 
1! 
1~ 

La gestion à la souris est MANIABILITE ----1! 
impeccable ; il faut avouer que 
les manipulations sont peu 
nombreuses. 

DIFFtCULTE Expert 
C'est une chose de com­
prendre les règles, c 'en est une 
autre de gagner. 

DUREE DE VIE 1~ Si vous aimez les jeux de 
réflexion, le Mahjong d'Elec­
tronic Arts fera marcher votre 
matière grise durant de lon­
gues heures. 
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CARRIER 
STRIKE~ 
Carrier Strike se situe entre les 
wargames historiques, genre 
guerre napoléonienne et les 
nouveaux wargames stratégiques 
comme Battle Isle et Perfect 
General. Il s'adresse aux 
passionnés de la Seconde Guerre 
mondiale et aux cc wargamistes ,, 
purs et durs. Très complet et 
rigoureux, la conquête du 
Pacifique Sud n'est pas à mettre 
entre toutes les mains. 

D
e mai 42 à juin 44, Américains 
e t Japonais luttaient pour le 
contrôle du Pacifique· Sud. En 
tant que joueur. vous prenez le 

commandement des forces alliées en chmsis 
sant un de:. 6 scénarios lu-;toriques proposés. 
Coral Sea (7 9 mai '1 2) e5l le premier. Vous 
devez protéger le port de Moresby. tout en 
détruisant la flotte japonaise. Les missions 
sont sen-.iblement le;. mêmes nM1s elles 
deviennent plus difficiles à mesure que le 
temps civance. Chaque tour de jeu foit pro­
gresser la partie de 20 mmutes. Vous avez 
bien évidemment tout le temps pour prépa-
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Pour choque 
scenorio, un terrain 
différent. SSI n'a 
portè aucune 
attention particuliere 
aux décors. C'est 
bien dommage ... 

rer vos attaques Votre premier travail cons1::.­
le à prendre connaissance de vos porte· 
avions et de la nature des avions transportés 
Les puristes de reconstilut1on historique vont 
se régaler. On retrouve tou~ les avion::. de la 
Seconde Guerre mondiale . les chasseurs 
mustang et P-38 lighting. les bombardiers 
826 marauder et mosquito: les patrouilleurs 
Hudson et C 47 Dakota Pour les bateaux. 
c·es1 le même souci d authenticité Trots 
classes de Vdi'>seaux: le::. porte-avion::. d où 
décolle votre armada d oiseaux de feu. les 
navires de guerre pour protéger les porte­
clvions: les croiseurs et torpilleurs. fer de 

Editeur : SS/. 1 Programmation : Gary Grigsby. 
1 Développement : Joel Billings, David Landrey 
et Allyn Nevitt. 1 Graphismes : David Boudreau 
et Kathryn J.Lee. 

Configuration nécessaire 
Machine tou 
PC. 
Modes 
graphiques : EGA 
minimum. 
Médias : 
1 disquette 5" 
1/4 de 1,2 Mo. 
Cartes son : 
Adl1b, Sound 
Blaster, SB pro. 
Contrôles : 
souris et clavier. 

Installation : 
disque dur 
obligatoire avec 
1,8 Mo 
disponible. 
Temps 
d' installation : 
moins de Smn. 
RAM minimale : 
570 Ko. 
Système de 
protection : le 
manuel. 

Le bombardement de l'archipel amencoin 
de Midway ut l' une des rares nènu 
d 'animation. t.1 Japonais ont ouvert le feu, 

~ à vous de trouver Io parade. 

•a AXEL : NON. A l'heure où les jeux de 
•• wargame affichent des qualités gra­== phiques et sonores dignes des jeux 
111111'!! d'aventure (Batt/e Isle et Perfect 
"i6f General en sont de très bons 
~ exemples), j 'ai eu beaucoup de mal à 
apprécier Carrier Strike. Les écrans varient 
peu et sont tristes à mourir, hormis les 
tableaux de commandes clairs et précis, 
l'aire de jeu indique uniquement la position 
des forces en présence. Lorsque l'ordina­
teur commence à Jouer, il se passe un temps 
assez long avant qu'il vous rende la main. La 
fidélité historique est respectée. Grâce au 
manuel, vous saurez ce qui s'est passé réel­
lement dans cette partie du monde, il y a un 
demi-siècle. Mais cela n'empêche pas le 
joueur de rester totalement libre de ses 
mouvements et de ses décisions. On ne s'en 
plaindra pas. Axel Munshine 



. temps ô accès + latence 380 ms 

. taux transfert 150 Ko/s • 64 Ko butrer 

.capacité de stockage 600Mo • dim : 32.5x44xl77 mm 
CilATUm : 2 jeux hlts "CHESSMASTER3<XXl .,. REALMS" 

w. 1001010 . 6 490 f TIC 

Un son de qualité 1 OOMi ADUB pour tous vos logicids de 
jeux et éducatifs · DEMO DUNE en exdusivité 

w. 1001010 . 490 f TIC 

SOUND MASTER Il 
Carte sonore 1 OOMi compatible ADt.18. possédant 2 entrées 
analogiques. une interlace MIDI FULL DUl'UX, une 50l1lc 
SONORE Echantillonnage jusqu'A 25 KHt en entrée 
et 44.1 KHz en sortie 
Livrée avec 3 logklels VERSION FRANCAISE INTEGRALE : 
. VM Key (reconnals.sance vocale) 
. flC lyra (composition musicale) 
. VM Edit (&!'mon et traitement de l'onde sonore) 
. Drlver Windows 

c.ane ~ externe. se connectant sur le pon parallèle du 
PC, utilise les extensions multiméd'ia de WJNDOWS 3.1. 
Gênère et restitue des fichiers. WAV jusqu' c\ 22 KHz en mono. 
GIATUn : 2 jeux •plCK'n 1'1LE" et •INDIANA JONES &. lHE 
LAST CRUSADE" 

au. 1001030 . t 890 f TIC 

m. 1001010 . t 390 f TIC Carte MULTIMEDIA PC échantillonnant iusqu'c\ 44 KHz 
.,..,..,..,,,.,..,,...~~ stéréo sur 8 bits. sous DOS et WJNDOWS, pilotant des 

Carte MPC dotée de caractéristiques slmllafres A la 
Pro AudioSpectrum Plus mais pouvant échantillonner des 
fkhiers stérëo 44 KHz en 16 bits. 
QUALITT CD AUDIO snJDIO D'ENREGISTREMENT ! 

RiF. 100/050 . 3 t 60 f TIC 

périphériques SCSI (lecteur CD ROM), communiquant avec 
un synthétiseur via son Interface MIDI. 

I ÉF. 100/040 . 2 650 f TIC 

LECTEUR CDROM SONY 6101 
• lecteur externe, bus AT · Capacité de stockage 600 Mo 
• temps moyen d'accès + latence 500 ms 
• taux de transfert 150 Kots • 8 Ko de bufftr 
. dim:355x61x331 mm 
GRATUIT : un jeu CD ROM PC 'CRYSTALIA" 

w. 1001060 • 3 690 f TIC 

'!I 
"'! 

l8 
;p 
i1i 

i 
~ ----------------- -----------------------------------------------------------------------------------------------

ON DE COMMANDE à retourner à : SATISFAIT ou REMBOURSÉ' 

ELIMA Technologies, Polyparc, 13 rue Vladimir Janke/evitch, 77184 EMERAINVILLE 
Référence Oté P.U 

Frais de port 
Frais de contre remboursement 

Total 

SOF 
35 F 

TOTAL i-----1 

Mode de paiement 
o Chèque ou mandat-lettre 

Signature obligatoire 
o Contre-remboursemenl 

U Carte Bleue N11 _______ _ 

Date d'expiration l l 
:J Je désire recevoir la liste de vos jeux sur CD ROM 
D Je désire recevoir la lisle de vos logiciels éducatifs pour PC/ AMIGA I ATARI ~ 
Nom ...... ........................ ........... .... ....... ........ Prénom .................................................... .. . 
N° ............... Rue .............................................................................................................. . 
Code postal ....................... Ville ..................................................................................... .. 

lS pt0du1ts son1 garants 1 an pm et main d'œuVJe ·Si 'IOUS n êtes pas Sêlllsla•t voos a'lel un délai de 10 )OUrs pool nous 1etoumer le produit complet el 1111act dans soo emballage d'origine. le remooursemen1 es! hors trais de oontre-remboo1seme11t el de Poil 
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lance des forces maritimes. La phase de 
décollage des avions est très simple. Comme 
pour le reste. la préparation des avions (car­
burant. armement. alignement.. .) passe par 
un écran dépouillé de toutes fioritures Vous 
n ·aurez pas le droit à de superbes scènes en 
30 montrant le bombardier en bout de piste. 
prêt à s'élancer dans les airs. Les seules 
scènes d"animation se déroulent pendant les 
combats. au moment où le joueur reste inac­
tif. Le jeu se rattrape par son côté hyper-réa­
liste. Le temps. par exemple. a été pris en 
compte puisque selon la saison. le vent. sym­
bolisé par des nuages. peut perturber le vol 
des escadrilles ou rendre difficile. par manque 
de visibilité. 1 attaque d" une base ennemie La 
coupure radio est prise en compte. si vous ne 
voulez pas révéler vos positions à 1 ennemi. 
Les bâtiments qui ont subi des avaries peu­
vent être réparés. La simplicité des com­
mandes est le second aspect positif du jeu. 
Tout passe par des menus très bien illustrés 
dans le manuel. En 2 coups de" clique'" vous 
parvenez à faire décoller vos avions. La carte 
principale du jeu est extrêmement lisible On 

Pour chaque 
bâtiment de guerre, 
vau• avez un 
descriptif très 
complet et ficM!e ô la 
reahtê hi•tarique. 
Ces caractéristiques 
vous permettent 
d '•voluer vo• forces 
e t d 'établir un plan 

~ d'attaque victorieuJO:. 

C' est l 'heure de lancer de vos porte-avions 
les chasseurs et bombardiers à l' assaut des 
forteresses japonaises. Cela M dëroule en 

plusieurs étapes. Tout d ' abord, sélectionner 
les ovions. Ensuite, IH iquiper en armes. IAls 
placer sur la plate-forme de décollage. Enfin, 

choisir la cible et les faire dêcoUer. Il faut 
compter plusieur. tours de jeu pour arriver 

à cette dernière étape. 

va tout de suite à r essentiel. Un résumé histo­
rique de ces deux années de guerre du 
Pacifique est inclus dans le manuel, non tra­
duit en français. Il vous aidera à appréhender 
le mieux possible les futures batailles que vous 
aurez à livrer. Laurent Defrance 

14 
1-W Un jeu de wargame 

sérieux et très ffi réalis~e. La p~rtie 
1- graphique a eté z volontairement 
- négligée. 

Carrier Strike plaira à ceux qui 
attachent plus d'importance au 
contenu qu'à la forme. 

TYPE - ----action / stratégie 

PRIX o 

Souris ou clavier, les PRISE EN MAIN 11 
commandes sont automa­
tiquement enregistrées. Le 
manuel propose de vous aider 
dans votre première mission 
en détaillant chacun des 
ordres que vous avez à 
effectuer. 

GRAPHISMES ! Ce sont surtout les tableaux 
qui occupent la plus grande 
partie du jeu. Les scènes de 
combat sont graphiquement 
très moyennes et répétitives. 

ANIMATION ~ Uniquement pendant les 
phases de combat. C 'est loin 
d'être la priorité des pro­
grammeurs! 

MUSIQUE 1 La bande musicale est 
uniquement présente pendant 
la présentation du jeu. Elle ne 
casse pas des briques, pour le 
reste c'est le silence . .. des 
fonds marins. 

BRUITAGES 11 Les rebonds de la balle sur les 
poteaux, le cri étouffé du 
gardien de but qui bloque une 
balle, les cris de supporters, 
tout y est. 

DIFFICULTE confirmé 
Il faut vraiment être un grand 
habitué des wargames tradi­
tionnels et connaître assez 
bien l 'histoire de ces années 
de guerre. Sinon, vous risquez 
d 'être un peu dépassé et ne 
pas savoir ce qu'il faut faire. 

Le propre d'un wargame c'est DUREE DE VIE 1 ! 
de pouvoir re commencer 
autant de fois qu'on le désire 
le même scénario . Il existe 
plusieurs manières de rem­
porter une bataille. Si vous 

épassez les premières heu­
s de Carrier Strike, vous irez 
squ'au bout. Alors, armez­
us de patience ! 
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la police dispose de plusieurs moyens pour vous arrêter en cas de dépossement de viteue. Us sont soit 
sur le bas côté, soit ils circulent sur les routes, soit ils utilisent les flashs. Les amendes et la prison 
sont au baut du chemin si vous n'êtes pos porvenu à les semer. AMIGA 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine : Amiga 
tous modèles. 
Un double 
lecteur ou un 
disque dur évite 
le changement 
de disquette à la 
fin de chaque 
course. 
Média: 2 
disquettes 3"1/2 
Contrôle : 
joystick. 
Manuel : français 
mais jeu en 
anglais. 
Matériel annexe : 
un poster de la 
Diablo jaune or. 

CARS3 
Titus renoue avec ses anciens 
succès. les deux premiers Crazy 
avaient été bien accueillis 
par la presse. Aujourd'hui, le 
troisième volet de ces courses 
américaines crée la surprise 
grâce à une réalisation technique 
de très haut niveau. 

C 
razy Cars 3, c 'est avant tout 
une idée de scénario original, 
qui s'écarte des classiques courses 
de voiture. En tant que pilote de cour­

se, votre ambition est de participer et de 
gagner les " Saturday Nighl Races"· courses 
du samedi soir. Elles sont formellement inter-

Version 
Les versions 
Atari et PC sont 
prévues pour 
ta rentrée 
de septembre. 

le magasin est bien 
fourni et surtout 

évolue lorsque vous 
chonge11 de 

divisions : boîtes 
de vitesse, super 
freins, détecteurs 

de radars. 
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dites, ce qui rend le challenge encore plus 
excitant. Une vingtaine de " pirates " de la 
route ont le même objectif que vous : accéder 
à la première division en amassant un maxi­
mum d'argent. Vous débutez en bas de 
léchelle (4" division) avec 6 000 dollars en 
poche. Pour chaque course, il faut payer un 
droit d'inscription plus ou moins élevé selon 
le niveau de la difficulté. le risque de rencon­
trer la police et la force des concurrents 
locaux. Ces derniers ne participent qu'aux 
courses de leur région mais n'en sont pas 
moins redoutables. En partant à la dixième 
place, vous devez vous ,classer parmi les trois 
premiers pour gagner de largent. Celui-ci est 
réutilisé pour s'inscrire à d·autres courses, 
équiper sa Lamborghini, faire des répara-

Editeur : Titus. 1 Conception : Richard Hooper, 
Florent Moreau et Eric Caen. 1 Program­
mation : Richard Hooper. 1 Graphismes : 
Françis Fournier, Didier carrère, Bob 
Belaidouni, Florent Moreau et Patrick Lopez. 
1 Musique et bruitages : Richard Hooper. 

•A DANY: NON. Oui, il est bien ce logiciel 
:: de Titus mais il ne mérite pas le 18 
._. dont le gratifie notre testeur. Si 
~ Laurent a eu des sueurs froides en 
:iilllf voyant l'animation de Crazy Cars 3, je 
~ me demande ce qui lui est arrivé 
quand il a vu celle de Vroom 1 Laurent estime 
que les deux softs ne sont pas comparables, 
je ne suis pas d'accord. Une animation est 
une animation quelle que soit le type de jeu 
et, ici, il s'agit d'un genre où la vitesse est pri· 
mordiale ! Ce qui me choque également c'est 
l'enthousiasme de Laurent pour un softqui et 
d'une qualité équivalente à Lotus Il ou 
Jaguar. Il offre un aspect stratégique que les 
autres n'ont pas. Bon, un point pour Cars 3. 
Mais il n'a pas d'options jeu à deux. Un point 
en moins, la balle au centre. En outre, je trou· 
ve les changements de disquettes un peu 
trop fréquent Un point en moins pour l'ergo· 
nomie. Le contrôle de la voiture ? Il n'atteint 
pas celle de Lotus Il. Quant aux bruitages, 
ceux de Vroom sur Amiga ont dix longueurs 
d'avance. Non vraiment je conseilJe les ama­
teurs d'y regarder à deux fois avant de se pré­
cipiter sur ce soft. 

Dany Boolauck 



r tions, OU miser sur VOS futures chances de SUC· 

cès. Les circuits sur lesquels vous évoluez sont 
les larges routes américaines encombrées de 
son trafic journalier. Le moindre choc avec 
un autre véhicule vous fait perdre un point de 
carrosserie et r abandon n'est pas loin. 
On s'aperçoit très vite que l'argent joue un 
rôle déterminant dans ce jeu. li faut être 
un fin gestionnaire pour espérer aller le plus 
loin possible. Si certaines courses sont faciles 
à remporter (Miami. Boston . Houston ... ). 
eUes ne rapportent pas suffisamment de dol· 
!ars pour que vous puissiez continuer à terro­
riser les pauvres conducteurs du dimanche ! 
Accumulez un maximum d'argent. tel un 
Picsou du bitume, n'est pas non plus une 
solution . Les autres concurrents prendront 
une avance considérable en s'équipant des 
meilleurs options qui amélioreront considé­
rablement les performances de leur bolide. 
Techniquement Crazy Cars 3 esl une totale 
réussite. Rapide et fluide , l'animation donne 
des sueurs froides. Le pilotage de la Diablo se 
fait avec beaucoup de doigté. Elle réagit très 

Pour changer de division vout devez acheter 
3 tickets de 50 000 dollar1 chacun (ce qui 
fait beaucoup de cour.et ô remporter) et 
.sogner le Challenge Inter-Divis ion qui se 
~roule 1ur une route ô double Hn1 où I"' 

cilèbres trucks font la loi. 

le pari est une Innovation qui donne du 
piquant à Io course. Vous pariez sur voe 

chances de rèuu1te en forçant lei. joueurt ô 
augmenter leurs mit.et. le bluff est possible, 

ma11 gore a la banqueroute 1 

bien aux moindres écarts. La diHiculté est 
bien dosée et il existe plusieurs moyens pour 
arriver à ses fins. L équipe de Titus a su renou· 
veler avec intelligence ce type de jeu. Crazy 
Cars 3 a pris une excellente option pour le 
titre de meilleure course de voiture. 

Laurent Defrance 

18 
t::i Un jeu de course 
a: original, très . 
W prenant et qui 
~ développe un 
z aspect ~tratégique 
- encore inconnu 

dans ce domaine. La série des 
Crazy Cars arrive à maturation. Et 
pourquoi pas un quatrième volet 
où l'on pourrait jouer à deux ? 

TYPE - --- Course de voiture 

PRIX - - ------c 

PRISE EN MAIN 1 ~ Aucun souci à se faire. Tout 
est prévu : les séances 
d 'entrainement pour se fami­
liariser avec les futurs circuits, 
les 2 modes de contrôle de la 
manette et le système de 
sauvegarde apres chaque 
passage de division. 

GRAPHISMES 
Ils sont superbes et très 
variés. Les couchers de soleil 
vous donneront envie de vous 
arrêter. Les intempéries et les 
divers obstacles sont très 
réalistes. 

ANIMATION 
Dire que ç a décoiffe est un 
euphénisme. Sans équiper 
votre bolide de moteur hyper 
puissant, vous êtes déjà 
à 272 km/h. 

MUSIQUE 
Elle a le mérite de ne pas venir 
nous casser les oreilles 
pendant les courses. 

BRUITAGES 
Réal istes à souhait, on 
arriverait presque à conduire 
les yeux fermés ! 

1~ 

1~ 

1! 
1~ 

MANIABILITE ---- 1~ Les 2 modes de contrôle du 
joystick apportent un plus 
grand confort au pilote. Le 
contrôle de la voiture est 
assez fidèle à la réalité. 

DIFFICULTE Progressive 
Les premières courses sont 
assez faciles à remporter. Les 
niveaux des concurrents 
évoluent à mesure de leur 
performance. Le système des 
divisions augmente, de façon 
log ique, la difficulté des 
courses. 

DUREE DE VIE 
Incontestablement vous aurez 
beaucoup de mal à vous 
arracher à ce jeu. 1~ 
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STRIKER 
Cette simulation de foot est une 
sacrée bonne surprise ! Loin de la 
rigueur technique de Kick Off 
et de ses extensions, Striker joue 
la carte du cc fun >> pur et dur ... 
Défoulez-vous sur le terrain, et 
jouez au réalisateur 
de retransmission télévisée ... 
Ici ma chambre à coucher, 
à vous Cognac Jay ! 

A
ant de chausser vos cram­

pons. vous devrez commencer 
par choisir une des soixante 
quipes, de différents niveaux (les 

joueurs sonl plus ou moins rapides et adroits). 
que propose le programme... Difficile de 
baltre !"Allemagne quand on a !"Angola. mais 
cela peut constituer un bon handicap pour 
jouer contre un ami débutant. Vous définissez 
avant la partie une stratégie globale (offensi­
ve, défensive). mais vous pourrez, à tout 
moment du jeu. faire apparaître un tableau 
tactique qui vous permettra de redéployer vos 
joueurs sur le terrain en fonction de la situa­
tion. Pour finir. réglez le niveau de difficulté 
choisissez le type de terrain (humidité. vent) 
et le mode de contrôle (du plus simple. façon 
arcade. au plus complexe. façon Kick Off) . 
Sur le terrain. vous dirigez le joueur le plus 
proche de la balle et vous disposez bien sûr de 
toute une panoplie de coups : balles hautes 
ou basses. lêtes. dribble, balles brossées .. 
Tout y est : les fautes. les cartons rouges. les 
blessures des joueurs. les tirs au but en cas 
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A tout moment du jeu, vous ovez la 
possibilité de faire apporaître <et e<ran 

stratégique. Sëlédionnez une formation et 
vos joueurs se répartiront automatiquement 

selon vos ordre• aur le terroin. 

d" égalité et même r ennui des spectateurs lors 
des parties un peu trop ramollies ' Seule 
ombre au tableau. un système de passes un 
peu faible qui favorise le jeu • individuel •. La 
carte radar est très bien faite (le ballon est 
repérable d'un seul coup d'oeil à lïntersec­
tton de deux lignes perpendiculaires) et un 

Editeur : Rage Software. 1 Programmation : 
George Christophorou. 1 Graphismes : Andy 
Rixon et Karen Davies. 1 Bande-son : Daevid 
Peel et Phil Tootill. 

AMIGA 
Comme dans IH 
vrali matcha, les 
matchs nuls ae 
terminent par une 
serie de tirs au 
but ... l ' attaquant 
choisit la 
trafectoire du 
baOon tandis que 
le défenseur fait 
sauter et plonger 
le goal. Jetez un 
citil au possage sur 
les panneaux 
publicitaires 
bidons qui bordent 
le terrain 1 

Configuration 
nécessaire 

Machine : 
Amiga tous 
modèles. 
Ram : 500 Ko. 
1 disquette 
3 " 1/2. 
Contrôle : 
Joystick et 
c lavier. 

Lors des de9a$Jements, vous pouve~ 
porcourir le terrain à l' aide dH touchH du 

clavier et déterminer la trajectoire et Io force 
de votre balle, ainsi que son point de chur. 1 

•a DOUGLAS : OUI ! Après une longue 
•• domination de Kick Off sur l'ensemble 
::: des machines : consoles ou micro, 
~ Striker prouve qu'avec une tout autre 
'ilJI représentation du terrain et un jeu 
""" beaucoup plus orienté arcade, on peut 
créer un football rapide, amusant et surtout 
jouable. Le seul reproche que l'on pourrait lui 
faire c'est qu'au niveau des options et de la 
technicité, il est un ton en dessous de Kick 
Off, mais c'est aussi cela qui le rend plus 
accessible. Du côté technique, la perspecti· 
ve du jeu provient de l'utilisation de rasters 
pour simuler les bandes des différents ter­
rains et de la 3D pour les lignes de démarca· 
tion. Quant à la rapidité, pas de problème, 
cela déménage tellement que l'option 
"magnétoscope" est bien utile pour revoir ce 
qui s'est passé sur le terrain. Tout simple­
ment magnifique! Douglas Alves 





________________ ltïts 
rond de couleur permet de déplacer les 
joueurs qui se trouvent en dehors de l'écran. 
pour récupérer les balles remises en jeu 
Etant donné !Incroyable rapidité de l'action. 
la fonction magnétoscope est loin d.être un 
gadget... Elle vous permet de voir tous les 
détails du jeu et de profiter du travail des pro­
grammeurs : les joueurs semblent vivants et 
on a vraiment !Impression d'assister à un 
match de foot télévisé Vous pourrez faire des 
arrêts sur image. revenir en arrière pour 
revoir une faute ou une collision entre deux 
joueurs. etc. Même les actions les plus ano­
dines deviennent passionnantes vues au 
ralenti ! Malheureusement. il est souvent diffi­
ci le de déclencher le ralenti dans le feu de 
l'action ... N.hésitez donc pas à engager un 
troisième larron pour faire office de réalisa­
teur. ce qui ne fera que rendre encore plus 
délirante cette simulation d'une convivialité 
déjà exceptionnelle 

Marc Lacombe 

aa JEAN-PIERRE : OH BEN OUI ! J'irais 
•• droit au but, c'est vrai que je gagne 
- beaucoup d'argent, mais ce n'est pas >- une raison pour le dépenser dans des 
:iillf jeux plutôt rasoirs. C'est pourquoi 
~ • que " je préfère Striker, où " qu'on " 

s'éclate bien, plutôt que Kick-Off dont 
au sujet duquel que c'est trop compliqué 
à jouer. Jean-Pierre Pépin 

2 minutes de jeu .•. 2 minutes de jeu ... 2 minutes de jeu .. . 
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1 ,.,, eu .. 1 1 • w"J .. tS ut 
protegcant (es pornb vitaux de leur 
anatomie, les foueur5 camerounal1. 

forment un mur. 

u " r • • f 'JU ., )n 
çolh19ue, le numero 9, en profite pour 

feinter le gool et marquer le but 1 

17 
t:i Un excellent foot, 
a: surtout à deux. 
W Jamais on n'aura vu 
t- quelque chose z d'aussi vivant ! 
- N'hésitez pas à 

1 revoir vos actions au ralenti car 
tout se passe tellement vite qu'on 
rate le plus drôle. 

TYPE ---- simulation sportive 

PRIX - --- - - --c 

On est un peu dérouté au PRISE EN MAIN 1 ~ 
début (d ' autant que le 
manuel fournit bien peu 
d ' indications) , mais on 
s'habitue aux commandes au 
bout d'une ou deux parties. 

~~~~tHsli~~~~ mais réussis, 1 ~ 
et pleins d'humour, avec des 
détails rigolos comme les 
fausses pubs qui bordent le 
terrain. 

ANIMATION 11 Elle est excellente pour un 
jeu de foot. Les joueurs 
inclinent la tête avant de faire 
une tête, tacklent avec des 
gestes naturels, et se 
protègent les coucougnettes 
lors des penaltys ! 

MUSIQUE 1~ Vous aurez droit au début à 
une étrange musique de 
fanfare, délicieusement 
ringarde et bien dans le ton 
du jeu ... Allez savoir si les 
programmeurs l ' ont fait 
exprès! 

BRUITAGES 11 Les rebonds de la balle sur 
les poteaux, le cri étouffé du 
gardien de but qui bloque une 
balle, les cris de supporters, 
tout y est. 

MANIABILITE 1 ~ La variété des niveaux de 
difficulté permet de jouer au 
choix , avec la maniabilité 
irréaliste d 'un jeu d 'arcade, 
ou encore avec une préci­
sion comparable à celle de 
Kick Off. 

DIFFICULTE ---- confinné 

A deux, impossible de s 'en DUREE DE VIE 11 
lasser ... Tout seul, c 'est 
différent, mais un système de 
championnat vous permet 
quand même de vous exercer 
contre l 'ordinateur. 
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APRES AVOIR ETE NO 1 
AU JAPON ET AUX USA 
A·TRAIN ARRIVE EN EUROPl 
LA VOIE ROYALE VERS LA FORTUNE! 
L ES GRANDES MÉTROPOLES OU MONDE SONT 

POLU ÉES ET ASPHYX I ÉES PAR LA C I RCULATI ON. 

ELLES ONT UN BESOIN URGENT D'UN NOUVEAU 

MOYEN DE TRANSPORT EN COMMUN. L ES MOYENS 

EXISTANTS SONT SURCHAAGÉS ET LES 

GOUVERNEMENTS REFUSENT D'INVESTIR VERS DE 

NOUVELLES SOLUTIONS. 

"TROP C OÛTEUX" DISENT-ILS! 

VOUS POUVEZ ÊTRE LE REMÈDE AUX CAUCHEMARS 

DES GRANDES VILLES. PRENEZ LA TÊTE D ' UNE 

COMPAGNIE DE TRANSPORT EN COMMUN. IL FAUDRA 

DÉVELOPPER ET ORGANISER LE RÉSEAU , CRÉER DE 

NOUVELLES LIGNES. SI VOUS RÉUSSISSEZ À FAIRE 

PROSPÉRER VOTRE COMPAGN I E, LA FORTUNE VOUS 

ATTEND . MAIS CE N'EST QU'UN DEBUT. Vous 

POUVEZ ENSUITE VOUS ASSOCIER AVEC DES 

BANQUES POUR ACHETER DES TERRES, DES USINES, 

DES BUILDINGS DES CENTRES COMMERCIAUX, DES 

CLUBS DE VACANCES ••• 

VOTRE SOCIÉTÉ SERA MÊME CÔTÉE EN BOURSE. 

• A VEC A -TRA IN PRENEZ LA TÊTE D ' UN EMPIRE 

FINANC I ER" 

LA PRESSE EST UNANIME: 

GENERATION 4 GEN D'OR 96%: 
"UN JEU TOUT SIMPLEMENT 
FABULEUX, EXTRAORDINAIRE 
QUI ECRABOUILLE TOUT .•• " 
TILT HITS: 

"A-TRAIN EST UN SOFT QUI N 'A 
PAS FINI DE VOUS PASSIONNER" 
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________________ llits 
EditturlOlstrllHlteur : Microproae • Directeur 
•projet : Tim RobttU • Conœption du jeu : 
IMe lnlllton • E,,_ts tonOre1 : GrNme Baird 
• GnplWmes : lnlllrworlr 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

MACHINE : PC, 
AT, PS/2. 
Microprocesseur 
80286 minimum. 
Il est largement 
recommandé 
d'avoir un 80386 
ou mieux, un 
80486. 
Mode graphique : 
VGA/MCGA 
cartes son : 
Adlib/ Roland 
MT-32/ Sound 
Blaster. 
Médias : 5 disks 
5,25" HD ou trois 
disks 3,5" HD 
Contrôles : 
souris, clavier, 
joystick 
Installation 
disque dur 
obligatoire. 
Ram nécessaire : 
640 K 
Dos : 3 .0 IBM PC­
DOS minimum. 
Version 5 .0 
conseillée. 

Le 1 · 17 vu de 
l'extérieur. Un des 
quatre moteurs est 

hors d '•tat de 
marche. 1111-

Microprose donne dans 
la démesure ! Fini les acrobaties 
aériennes dans des coucous 
casse-cou, 817 Flying Fortress 
vous met aux commandes 
du bombardier légendaire 
de la Seconde Guerre mondiale. 
Amateurs d'action ou férus 
de simulation pure et dure, 
ce jeu risque fort de faire 
des émules. Toujours plus loin 
dans la simulation •.. 

L a forteresse volante dans ses 
œuvres. Véritable légende dans l'his­
toire de la Seconde Guerre mondiale, 
le B-17 régnait en prédateur sur le 

ciel. Capable d'atteindre une cible précise à 
cinq miles d'altitude, c'est le bombardier qui 
emmenait dix hommes d 'équipages. souvent 
des adolescents. et les transformait en unité 
de combat terriblement efficace. Leur sort est 
entre vos mains. à vous de diriger ce masto­
donte aérien au terme des 25 missions. 
L'équJpage du B-J 7. Au contraire des 
autres simulateurs de vol. B-17 vous donne le 
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.à Hourra, un ovion ollemond en flomme 1 
On n'ottoque pas impunêment la forteresse 

volonte. 

u 
A. 

contrôle d'une équipe de dix personnes. C'est 
à vous, en tant que commandant, de tirer le 
meilleur parti de chacun. Les postes d'équi­
pages sont : pilote. co-pilote. naviguateur et 
artilleur. Suivant votre humeur, il est possible 
de laisser l'ordinateur gérer ces postes ou 
bien, à tout moment de reprendre le contrôle 
manuel de la situation. Cette option permet de 

C'est le combat 
de David contre 
Goliath. Pour 
ceux qui aiment 
l 'oction, le vent 
dans les 
cheveux et les 
loopings 
vertigineux, Red ' 
Baron sur PC 
leur est destine. 
Ce simulateur de 
vol est axé sur 
l'action. La 30 
vectorielle fluldo 
et rapide, et un 

Une photographie souvenir de l'équipage ou grand complet devant 
le 1 -17. Tous ces braves goillords (novigoteur, bombardier, opérateur 

rodio, me<onicien .. . ) sont JOUI vos ordres, il est de votre 
devoir de les faire revenir soins et soufs. 

· avion maniable 
, permettent des 
. combats 
Intenses et 
mouvementés. 



ut DANY : OUI l Génial ! 817 es1 plus 
qu'une simple simulation l C'es1 le 

::: premier logiciel de simulation de vol 
~ qui soit réellement à la portée de tous. 
._,, Le système de commandes facilite 
11111111111 l'utilisation du 8171 au point que 
même un débutant peut Jouer sans avoir 
jamais touché à une simulation. Si vous êtes 
un amateur pur et dur de la simulation réalis­
te, 817 vous en donnera pour votre argent 
Pour les autres, laisser faire le pilote de 
votre équipage et concentrez vous sur votre 
mission, tout en cassant des Alllemands. 
C'es1 tout simplement passionnant ! 

À 
Le secret de Danny 
loolauck pour bien 
louer ô B-l7 : une 
longue carrière 
d 'artilleur ou service 
de Sa Majesté. 

Vue int.me du B-17. 
C'est ô partir 

d 'un de ces ê<rans 
que vous contrôlex 

Io bonne 
marche de votre 

opporeil : gestion 
de l'équipage, 
réparations ... ~ 

Dany Boolauck 

satisfaire chaque tendance. Si le pilotage vous 
ennuie. vous pouvez prendre le rôle des 
artilleurs. Sinon. en observant l'ordinateur. le 
joueur apprendra à tirer parti au maximwn de 
son bombardier. 8-17 introduit une dbnen­
sion humaine qui relance l'intérêt des 
simulateurs de vols. 
Il n'est plus question du simple rapport 
homme-machine que seuls quelques ennuis 
mécaniques peuvent troubler. Il vous faudra 
gérer, dans B-17, efficacement r équipage et 
veiller au grain. Souvent, les membres de 
l'équipage sont blessés. il faut alors donner 
l'ordre à quelqu'un d"abandonner son poste 
pour aller secourir son coéquippier, ou 
prendre sa place. Et encore, je ne vous parle 
pas des moteurs qui prennent feu, de la pres­
sion d'huile qui chute ou de la soute à bombe 
qu'il faut ouvrir manuellement. Plus ils réus­
sissent de missions, et plus !"équipage gagne 
en expérience, il est donc important de les 
garder en bonne santé. Dans les combats, ne 
croyez pas que vous pourrez évitez les tirs en 

faisant des loopings ou des tonneaux et ne 
comptez pas sur les missions en solos. Avec le 
B-1 7, la meilleure tactique est de rester en 
formation et de faire feu des huit pièces 
d'artillerie. B-17 est une simulation com­
plexe sans pour autant être rébarbati­
ve. Bien qu"il nécessite un PC puissant (386 
ou 486) pour être vraiment intéressant. B-1 7 
est une simulation qui satisfaira les exigences 
de chacun. De nombreuses vues externes. de 

l'action trépidante avec les huit artilleurs. on 
peut en profiter d'un point de vue action ou 
bien plus pleinement en effectuant chaque 
phase des missions, du décollage jusqu'à 
l'atterrissage. Un chef d'œuvre ! 

Marc Menier 

w 8-17 est une 

17
1-
a: simulation complexe, 
w mais complète et 
t- facile à utiliser. Si une 
z phase de jeu vous 
- gêne, confiez-

la à l'ordinateur et éclatez-vous 
sur le reste. Vous aurez toujours le 
temps d'apprendre les rudiments 
de l'aéronautique plus tard, après 
avoir abattu quelques ennemis. 

----simulateur de vol TYPE 

PRIX -------- c 

PRISE EN MAIN 
Une notice claire. Les no­
vices sont pris en charge lors 
de la première mission. 

GRAPHISMES 
Plusieurs niveaux de détail 
pour la 30. Les écrans de 
contrôle du B-17 sont réel­
lement superbes. 

ANIMATION 
Mieux vaut avoir un PC 
puissant. Sinon vous serez 
dans l'obligation de régler le 
niveau de détail pour obtenir 
une animation suffisamment 
rapide. 

MUSIQUE 
Seulement durant les brie­
fings. Les musiques sont 
toutefois réussies. 

BRUITAGES 
Le volume varie suivant la 
d istance. Sur cette Beta 
version, les bruitages étaient 
peu nombreux. 

1~ 
11 
1! 
1~ 
1~ 

MANIABILITE ----1! Le 8-17 est difficile à manier, 
mais c 'est normal pour un 
appareil si lourd, on n'est pas 
sur un ULM ! De nombreux 
raccourcis claviers particu­
lièrement utiles. 

DIFFICULTE variable 
Tout dépend si vous choisis-
sez d'être assisté ou non par 
l'ordinateur. 

DUREE DE VIE 1~ Il vous faudra de nombreu-
ses heures (réelles !) de vol 
avant de terminer l'ensemble 
des missions proposées par 
8 -17. 
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________________ llïts 

PREMIERE 
Core Design récidive avec Premiére, un jeu de plates­
formes qui reprend tous les poncifs 
cinématographiques dans un scénario très humoristique. 
Auteur des graphismes de Heimdall, Jerr O'Carroll 
montre de nouveau la pleine étendue de son talent. 
Venez découvrir à travers six niveaux plus fous 
les uns que les autres la folle histoire du cinéma. 
Dépêchez-vous, la " Première ,, va commencer 1 

U 
n réalisateur de première 1 
Alors qu'il venait de mettre la der· 
nière touche à son film. un rival 
sans imagination dérobe à Clutch 

Cable les bobines de films et ce, la veille 
même de l'avant première. Calamitas et 
boules de gommes! Clutch doit absolument 
retrouver ces bobines avant la première 
représentation. Un scénario original et 
bien mis en pratique. A partir de ce synop· 
sis, Premiére vous propose de revivre le 
temps d'un jeu de plates-formes les moments 
forts du cinéma. Les plus grand classiques du 
genre sont présents : les films spaghettis. 
lépoque du noir et blanc avec en prime 
momies et hiéroglyphes, l'horreur avec ses 
maisons hantées, la science-fiction (ahh. des 
aliens!), l'âge d'or de la 20th Century Fox. Le 
dernier niveau fait hommage au Moyen Age 
avec son lot de sorcières, chevaliers et cra· 
pauds. Jerr O'Carroll est responsable des gra­
phismes de Premiére. Son travail sur micro 
est très proche du style des Cartoons de la 
belle époque. Le résultat est tout simple­
ment saisissant. Concrètement, cela don-
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Reduit à Io taille d 'un lilliputien, Clutch Cable 
doit eviter lu cour.toux •UÎu"'• et 1,.~ 
chihuohuo1, <•• ptthts roqueu hornotux. 

ne quoi? Voilà pour l'aspect de Première. 
Au niveau du jeu de plates-formes. vous devez 
aidez Clutch à se répérer dans le dédale des 
studios et retrouver ses bobines. Sur le che· 
min, il peut récupérer quelques babioles 
(Emmy Awards, Cesars) ainsi que munitions, 
pizzas et pop·corns pour refaire le plein 
d ·énergie. Si vous avez le malheur de mourir, 
il faudra recommencer au début du niveau (à 

• Distn"buteur : UBI SOFT. • Développement : 
Core Design. • Graphismes : Je" O'Carroll. 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine : Amiga 
Medias : 3 
disquettes 3" 1/2 
HD 
Contrôle: 
joystick 
RAM : 1024 K 

Sequence oc Science fiction ,. pour Clutch 
Cable, pounu1vi par un vaiueou. Il doit 
sauter d 'osteroïdu en astéro'i'des pour lui 

~ échopp11r. Voilà una épreuve qui nous change 
..,. des habltu!!I• monstres de fin de niveou. 

Porfois l'oc11on <ontmu• ju•qu• dons les 
couliues. L'envers du decor peut itre 
dangereux avec c .. momies en noir et blanc. 

aa DANY : OUI MAIS. Il est bien ce jeu de 
• • Core Design, sans plus. Les mouve­
- ments du personnage sont limités, les 
~ couleurs sont un peu trop sobres à 
:iillf mon goOt et l'ergonomie est tout juste 
~ satisfaisante. En outre, la musique est 
répétitive. Néanmoins, j'ai pris un certain 
plaisir à explorer les premiers niveaux du 
jeu. Celui de !'Albatros et de la grenouille, 
par exemple, est intéressant. Ceci dit, 
Première ne fera pas l'unanimité, seuls les 
fanas de ce type de jeu trouveront leur 
compte, les autres peuvent l'oublier. 

Dany Boolauck 



•A DOGUY : NON. Comme la majorité des 
•• jeux Core Design, Premiére réussit à 
- innover dans un genre très classique. 
~ L'une des bonnes idées est la possibi-

lité de se déplacer en profondeur, ce 
qui apporte au jeu une dimension stra­

tégique non négligeable. D'un point de vue 
technique, c'est très honnête (il me parait 
difficile de faire un scrolling en 50 ima­
ges/seconde avec des sprites aussi gros), 
mais ça manque de finition. La gestion de 
l'interaction sprites/décor est assez mé­
diocre (le personnage se tient toujours de la 
même façon sur la terre ferme ou sur le bord 
d'un tonneau), on ne peut tirer qu'un seul 
projectile à la fois et l'action est trop molle à 
mon goût. Dans le même genre, j'ai une 
nette préférence pour First Samurai. Les 
graphismes de Jerr O'Carroll, dans la lignée 
de Heimdall, sonttout à fait sympathiques et 
les musiques reflètent bien l'ambiance de 
chaque univers. Bref, Premiére est un jeu 
agréable mals, moi, je ne l'achèterai pas. 

Dogue de Mauve 

Délire du scénario, on voit Io moin 
du dessinoteur créer les mondru 
ou fur et à mesure. 

moins d'atteindre une borne de sauvegarde). 
Une innovation : il existe deux plans de jeux. 
Clutch peut sauter du premier plan à larrière­
plan pour éviter les ennemis. Ceux-ci chan­
gent d'aspect suivant le niveau (cow boys. 
aliens, fantômes. chiens, etc ... ). Autre nou­
veauté : les sempiternels Boss de fins de 
niveau sont remplacés par des épreuves. 

variant d'un niveau à l'autre, mais répétitives 
et parfois d'un intérét limité 
La valeur de Premié re n 'égale pas sa 
beauté. Certes les graphismes et les mu­
siques sont formidables, mais bien que les 
formes changent, le fond reste le même : 
l'action est souvent répétitive, il n'y a qu'un 
seul type d'arme et le rythme n'est pas assez 

Ambiance For West cortoon pour ce duel ou 
pistolet. Si vous voule' pouer cette épreuve 
du premier niveou, il fout digolner à Io 
vitesse de l'écloir contre ce bouledogue (de 
Mouve!) 

soutenu pour rendre Prem iére vraiment inté· 
ressant. Les épreuves de fin de niveau sont 
originales mais on en a vite fait le tour. 
Premiére est divertissant et plein d 'humour. 
mais il est loin d'être parfait. Marc Menier 

15 
t:i Les graphismes de 
a: Premiére dans le 
w plus pur style 
~ " cartoon » sont 
z fabuleux. Malgré un 
- scrolling moyen, les 

six niveaux sont vraiment variés et 
capturent bien l'atmosphère des 
différentes époques 
cinématographiques. Dommage 
qu'il n'y ait pas un peu plus 
d'intensité et de variété dans 
l'action proprement dite. 

TYPE --- -- plates-formes 

PRIX - ------- c 
PRISE EN MAIN 
La documentation n 'était pas 
encore disponible. Le jeu 
n'en reste pas moins facile 
d'accès. 

GRAPHISMES 
Définitivement le point fort 
de Première. Jerr O'Carroll 
est vraiment un artiste hors­
pair. 

ANIMATION 
Le scrolling en 25 ima­
ges/seconde, bien qu'il soit 
multidirectionnel, est sacca­
dé, il crée un effet .. flou "· A 
la longue, ça gâche le plaisir 
de jouer. 

MUSIQUE 
Des musiques sur plusieurs 
voix ~éniales et qui collent 
parfaitement aux références 
cinémato~raphiques. Du très 
bon travail! 

BRUITAGES - - --
La bêtaversion testée ne 
c omportait pas encore de 
bruitages. 

MANIABILITE 1~ Le personnage est maniable 
mais les sauts ne sont ni pra- I 
tiques ni réalistes. 

DIFFICULTE moyenne 
Six long niveaux mais durs à 
passer, car on recommence 
dès le début à chaque mort. 

Certes les graphismes et les DUREE DE VIE 1~ 
musiques sont démentiels 
mais le jeu de plates-formes 
en lui-même reste moyen. 
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A orsqueles 
dernières ardeurs solaires ten­
tent de raviver la douleur de 
coups de soleil pommadés et 
le souvenir des jours oisifs 
oublieux d'un avenir laborieux, 
la rédaction de Tilt retrouve un 
semblant de calme, tel le 
fauve assoupi et repu après 
une folle partie de chasse 
dans la savane. Quelques 
journalistes, l'oeil fixe et la 
main tremblante, ne parvien­
nent même pas à quitter les 
fauteuils dans lesquels, nuits 
et jours, ils ont testé les nou­
veautés du monde de la micro 
ludique. Dans leurs esprits 
embrumés de fatigue, ils 
repensent à leurs vacances 
passées, si proches encore et 
pourtant déjà si lointaines 
dans leur souvenir. Ils savent 
qu'ils ont devant eux une 
année entière consacrée au 
jeu, une année à jauger les 
productions des meilleurs édi­
teurs, une année pour dénon­
cer les flops. 0 lecteur, toi qui 
lit ces mots, sache combien ... 
SONG! 

NDLR : par suite d'une 

insolation, notnt collègue 

Piotr a dû ftre transféré 

en maison de repos. Que 

cela ne vous empkhe 
pu de dégtnter la 

rubrique Rolling Softs 

comme un des derniers 
fruits de l'été ... 
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Cltessmasfer 3000 

Cette version MPC (PC Multimédia) de ce 
superbe jeu d 'échecs apporte un certain 
nombre de possibilités complémentaires (son 
digitalisé en particulier). Le choix de ce 
support est tout à fait justifié pour qui 
dispose d'une configuration MPC, d 'autant 
que la différence de prix est modeste. 

Nous vous avions déjà présenté, dans Tilt n° 1 OO, la 
version floppy •classique • de ce jeu d'échecs, tou· 
jours indétrôné dans le domaine de la puissance de 
jeu et des options (bien que Vvtrt1 Glass Chess ne soit 
pas loin derrière). 
Pourtant. nous n'avons pas pu résisté au plaisir de 
vous en reparler à loccasion de la sortie de la version 
CD-ROM. Cette nouvelle version tourne en mode 
multimédia (voir rubrique •CO-ROM •), et nécessite 
donc une configura1ion adaptée. Ellie offre.en 
revanche, toutes les facilités de Windows (fenêtres 
et multitâche en particulier). 
Les avantages de cette version CD ne se limitent pas 
à cela. En effet, le programme est devenu particuliè­
rement bavard en diable. commentant ses avis ou 
ses aides à haute et intelligible voix. Les débutants 
bénéficient désormais d'un apprentissage des règles 
• multlmédiatisé •. combinant animation et commen­
taires pariés. 
L'aspect gaptlque n'a pas été oublié non plus : mode 
256 couleurs et possibilité de contrôler l'angle de 
vue 30 de manière complète. Citons encore l.Wl ~­
tage propre au CO-ROM : installation plus rapide et 

z 
0 
ii) 
a: w 
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A vos ouvertures 1 
Lo version 

CD-ROM combine 
onimotions 
el commentaires 
des parties 
engagées en son 
digitalisé. 

occupation du disque dur beaucoup plus réduite. Un 
CO à ne pas mar'QJllf PM tous les p..ioos d'échecs. 

Jacques Harbonn 

European 
Cllampionsllip 

Une adaptation par les Anglais du jeu 
d'arcade World Cup 90 de Tecmo Umited, 
J apon. Le résultat est un semblant de jeu de 
foot injouable et complètement raté. 

--.-·: -
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Convne vous pouotez en juger, les graphismes 
ne sont pos très trovœ1és d les onimolions 

restent socmdées . 

Ce nouveau jeu de chez Bite vous pennet de parti­
ciper aux Championnats Européens de football de 
1992. Votre but est de passer quatre matchs élimi­
natoires, les quarts de finale et les demi-finales afin de 
vous qualifier pour la finale. Tout commence par une 
présentation qui atteint les summums de la simplicité 
et de la rapidité. Après avoir opté pour une équipe 
parmi vingt-cinq, vous pouvez paramétrer le jeu. 
Diverses options comme le choix des contrôle, de 
la bande-son et le calibrage du joystick vous sont 

o. 
0 
_J 
Il. 
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proposées. Le jeu débute par l'entrée sur le terrain 
des deux premières équipes, suivies de l'arbitre qui 
siffle le coup d'envoi. Vous contrôlez le joueur le plus 
proche de la balle, ainsi que le goal. Chaque joueur 
peut courir, tacler, faire une tête et tirer vers 1e haut ou 
vers le bas. Contrairement aux penalties. les corners. 
les remises en jeu, les cartons jaunes. les cartons 
rouges et les coups francs avec le mur défensif n'ont 
pas été oubliés. Après chaque but, que vous pouvez z 
sawegarder si vous le désirez, vous le revoyez au Q 
ralenti. Il est dommage que le jeu soit gâché par sa [Q 
réalisation plus que bâclée. Si vous jouez tout seul w 
contre l'ordinateur. espérons que vous ayez un joys- > 
tick et que vous puissiez le calibrer correctement. • 
Dans le cas contraire, ou à deux joueurs, le contrôle 
clavier est impraticable. Les graphismes VGA sont 
du 320x200 en 16 couleurs et déçoivent passable­
ment. Quand aux animations, elles sont correctes 
quoiqu'un peu saccadées. La seule musique du jeu 
est oetle de la présentation, lors des rencontres, les 
bruitages sont désolants. Un jeu de foot bien loin de 
Kick Off et à fuir ventre à terre sans se retourner. 

Thomas Alexandre 

Editeur ELITE 
'fypefoot ball 
Graphtsmes 4 
ExcepM .. seule ,,,,. .,, lolGA qui ptécède la 
IWICOtltle. c'est laid. Le ballon n'est mime pes 
rond. 
Animation- - -1 1 
Catrwcle, mals je ne la potf8l8I pes aux nues. 
Un joueur countnt aWIC "'bllllon est loin de 
damer une ltnprea/orl léellste 
Bande· son. 10 
Une seule musique lors de /fi pnbentaüon et 
qui dfNient ,.,,;delnent st19s81te 
Prii< C 

Voici venu le successeur du Parrain ou de 
STB version ST, plus moche, plus lent et. .. 
sans intérêt. Votre mission consiste à 
récupérer des pièces éparpillées 
aléatoirement dans les quatre niveaux du jeu, 
le tout dans un temps l imité. 

Le jeu se déroule horizontalement. Cependant, il n'y 
a aucun scrolling entre chaque écran, excepté au 
début des niveaux, où l'on bénéficie d'une vue glo­
bale du décor. Sorte de croisement entre Robocop et 
X-Or, vous devez récolter les pods qui apparaissent 
un par un Qes va-et-vient sont incessants), aléatoire­
ment et successivement à n'importe quel endroit du 
niveau. Heureusement, les auteurs, dans un souci 
de perfection, ont pensé à nous indiquer à l'aide de 
petites flèches où trower la prochaine pièce. Votre 
décor, composé d'obstacles que vous powez esca­
lader, contient des pièges évidents (à éviter) et des 
ennemis regorgeant de bonus en tout genre (puis­
sance de feu, vie, énergie ... ). Les méchants vous 
font perdre du temps en tirant bêtement sur vous 
(seule exception, le shinobi : lui, il vous saute des­
sus!). Côté animation, la démarche du héros est 
cocasse : il progresse par des sauts de ballerine très 
particuliers qui, comble du ridicule, le font marcher en 

Il fout s 'anner de patience. Dons Cybercop, 
héros et ennemis s'affrontent au ralenti. 

état de lévitation 1 Les ennemis, quant à eux. bou­
gent peu, et ce manque de mobilité leur confère un air 
guindé. De plus, suivant les différents degrés d'élé­
vation, des bugs de collision vous touchent, vous 
traversent et continuent leur petit bonhomme de che­
min comme si vous n'aviez pas été sur leur trajectoire. 
En progressant dans les niveaux, de nolNelles diffi· 
cuités apparaitront, du type pieux acérés qui sortent 
du sol, mitraillettes fixées au mur ou dynamite qui 
tombe en parachute 1 Mais le plus navrant de cet 

ensemble, c'est la lenteur du jeu. A partir de trois 
malheureux sprites à l'écran. tout est considérable· 
ment ralenti; quand il y en a six, on doute: ce jeu 
aurait -il été programmé en Basic? ... 
Détail hilarant: la vitesse de décrementation de l'hor­
loge varie en fonction du nombre de sprites'à l'écran 1 
Au total, ce soft nous rappelle les débuts du ST. On 
a du mal à croire qu'un éditeur ait pu sortir un tel 
programme. En conclusion. évitez absolument ce 
soit, n n'est pas digne de votre machine. 

Douglas Mies 

Editeur ENERGIZE 
Type action 
Graphismes 10 
La Pllll" de prNentllt#on.., de~,,.,,.. •• 
(bien qu'un peu "°"""9)- Idem del gr..,_ 
BU COINS du jeu, fott peu llllMs. 
Animation 4 Extrêmement,.,,,. dés"'~ ... ..,.,,, 
quasiment statique qcMtd le nombt1J de aprllll 
est supérieur. trois. lttxlS-dit •lirllllflon 1 
Bande-son 9 
La seule mua/que, bien que.....,,., .., de loin 
ptiMrable aJX /mmondel brullliges (on,,. dls­
pœe~ pa du mbt .0. 
Prh<---------------t.; 

Cool Croi Twins 

Malgré des personnages sympas et quelques 
idées originales, comme le mode deux 
joueurs, ce petit jeu de plates-formes est loin 
de soulever l'enthousiasme. 

Punk et Funk sont deux crocos vraiment très cools. La 
preuve, ils portent des casquettes, des T-Shirt, des 
lunettes de soleil, partagent les mêmes goûts ... et la 
même copine l Et c'est justement pour cette "cro­
codilette" à l'esprit large que nos deux compères 
ont décidé de faire la prewe de leur courage, en par­
tant explorer une soixantaine de tableaux bourrés de 
dangers. Malheureusement, le joueur. lui, n'a aucune 

1 z 
• 

les graphismes, plutôt 
confus, ne facilitant 
pas le maniement des 
deox crocos, déjà 
particulièrement ardu. 
Seule lueur de clarté 
dans cet océan 
d'obscure médiocrité : 
la musique, que je me 
vois conlroint de vous 
chantonner ici ... 
Tabada, dimdam, 
doudimdam 1 

motivation pour se farcir les soixante niveaux mono­
tones et lassants de ce jeu de plates-tonnes sans 
intérêt... Le maniement des deux crocos est un véri­
table calvaire car le centre de gravité varie en fooction 
de l'endroit où se trowent les personnages, ce qui 
oblige le joueur à réfléchir un moment pour tenter de 
deviner de quel côté bougera son personnage lorsqu'i 
poussera le joystick d'un côté ou de l'autre. Ces 
quelques secondes de réflexion nécessaires avant 
chaque mouvement vous empêchent d'utiliser vos 
réflexes pour échapper aux créatures qui vous pour· 
suivent... Le comble pour un jeu d'arcade 1 POl.r paf!&' 
à cette difficulté, les programmeurs vous laissent le 

83 



_______ Polling_S_of_t ______ _.,. 

1 
0 
z 

• 

choix entre deux modes de contrôle ... aussl confus 
l'un que l'autre. 
Même en jouant à deux simultanément. on se lasse 
très vite de ces tableaux aux graphismes laids et 
confus. A quelques détails près, tous les niveaux se 
ressemblent : il suffit d'écraser quelques bestioles en 
leur sautant dessus el d'allumer toutes les lampes 
d'tn rWe0u PQLK passer au Slivant, et l'oocroissement 
de la difficulté ne fait qu'augmenter le risque de se 
tare tuer. Dcmnage, les deux crocos au look Amstrad 
dégénéré étaient sympas, mais le jeu, lui, n'est fina­
lement pas cool du tout 1 Marc Lacombe 

m 

Les """"*"* "°"'sympa.,, gros plan et 
dans .. ~ d'""1odlclion, ,,.,. perdent 
1eurc:1wme 1n1 "* '*** j r11a1 œ.-, 

t 8 
Rien~--d.il •cMnl91che de nos 
deuxhérotl. 

1 n 13 
D'MCellen,_ musiques Hl "cool" et ~ qui 
ne un.it,,.. j ,,,,_,l'ennui. 

~~~~~~~~~~~c 

Les graphismes sont porriculièrement réussis. Guy 
Spy est un véritable dessin animé .. 

Guy Spy pourrait être le petit petit ..... fils de 
Dirk et l'arrlère·arrière ... grand-père de Ace. 
Encore un jeu à ta Dragon's Lair qui certes 
est toujours aussi beau, mais ne présente 
pas un grand intérêt. 

Décidément, soit l'équipe de ReadySoft ne sait faire 
que ça, soit fait prewe d'un manque d'imagination 
certain. Dans ce dernier clone de Dragon 's Lair et 
de Space Ace. vous incarnez un agent secret 
mélange de James Bond et d'Indiana Jones. Votre 
but est d'arrêter le cruel Baron Von Max qui cherche 
à s'emparer des cristaux de l'Armaguedon pour 
régner sur la planète. Le jeu est une successlon de 
treize tableaux qu'~ vous faudra surmonter. les uns 
après les autres, en agitant votre joyst1ck ou en 
appuyant sur votre pavé numérique. Vous allez devoir 
faire des roulés-boulés, mltralller, escalader une mon­
tagne, combattre, ti'er à l'arc ... bref, vous allez affron-
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ter tous les dangers que rencontre habituellement le 
parfait petit agent secret. Il n'y a rien à redire sur les 
grai:tiîsmes VGA qui sont très beaux, oomme dans les 
précédents jeux de Don Bluth. Les animations mon­
trent encore les prouesses dont sont capables les 
programmeurs de chez ReadySoft. Louons aussi les 
musiques et les bruitages qui sont superbes. Hélas, 
le jeu se résume à intégrer la parfalte combinaison 
de mowements qu'il faut faire effectuer au héros 
potX éviter qu'il ne trépasse. Rendons grâce à la sau­
vegarde qw évite que l'on ne recommence cinquante 
fols le même tableau (quoique Q. ReadySoft avait tenté 
de changer de registre avec Wrath of the Demon, 
mais pourquoi dooc ne continuent-lis pas dans cette 
voie? Je ne vous conseille pas l'achat de ce jeu, à 

Global 
Conquest 

Un c lone de Civilization. Techniquement très 
réussi , il risque d 'agacer les adeptes du jeu 
de SicJ Meier, car il n'apporte strictement rien 
de nouveau. 

Dans lJl moroe incomJ, vous alez mener ltl9 armée 
au combat pour conquérir l'ensemble du territoire. 
Vous pouvez jouer contre l'ordinateur, à plusieurs ou 
par modem. Après avoir choisi l'un des quatre scé­
narios proposés, vous débutez avec un certain 
nombre de villes, dont votre capitale. Cette dernière 
est prirodale, car sa perte somera votre défarte. i.œ 
métropoles produisent des unttés mfl~aires : infan­
terie, tanks, sous-marins, navires de guerre, espions, 
avions ... Chacune d'elles coOte son propre prix et 
demande un certain nombre de tours d'attente avant 
d'être fabriquée. 
Comme dans Civifization, le territoire ne se dévoile 
qu'au fur et à mesure de la progression de vos 
armées. Vous pouvez donner des ordres successifs 
à vos troupes, comme fortifler, suivre à la trace, battre 
en retraite ... Si les combats en exténeurs sont équi­
tables, vous vous apercevrez qu'investir une ville 
ennemie est extrêmement difficile. Les avions sont 
très utiles pour affaiblir les cités avant de lancer 

Comme dons 
Civilizotion, 

vos troupes se lancent 
à Io conquête 
de nouveaux 

territoires et celte carte 
s'éclaircit ou Fur el à 

mesure 
que vos troupes 

progressent. 

moins que vous ne soyez un fanatique du genre ou 
que vous n'ayez de l'argent à gaspiller 

Thomas Alexandre 

Editeur READY SOFT 
Type dessin animé 
Gr11phismee 16 
Lee Qt8Phlstnea lfGA l8Stent fldMea aux~ 
dents jefJx de Don B/utlL \.QIS allez visiter dlvets 
colne du globe. 
Animation ----------17 
D'une taJldlN ~ 8'el sont la clé de 
llOOte de cette """""9 enlrrtée. 
Bande-son 15 
~ btUlts de mltnlilette, crla. .. ponctuent 
le Jeu aJS un -" f8mps mott. 
Prix E 

l'assaut final. Il est bon parfois de conclure des 
alianœs, Ql.itte à les romp'e par la sUte. De tElflllS en 
temps, des cartes événementielles apparaissent sur 
votre écran et vous annoncent des bonus ou des 
malus. Alnsi, vos troupes peuvent gagner de la rapi­
dité dans leur déplacements, de même que vos 
bateaux peuvent rester bloqués pendant cinq tours ... 
Les graphismes en EGA haute résolution sont parti­
culièrement réussis. Les musiques et bruitages sont 
assez restreints, mais sympathiques. 
Prenez Civilizatlon, améliorez les graphismes, sup· 
primez des options et vous aurez une idée de ce que 
vaut Global Conquest. Personnellement, je préfère 
retourne< au premier qui est peut -être moins beau 
mals beaucoup plus varié 
Après tout, rendons à Sid ce qui appartient à Sid. 

Thomas Alexandre 
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Super Spate lnvaders 

Inutile de présenter Space lnvaders. Ce 
shoot-them-up antédiluvien revient en foroe 
sur PC. La différence fondamentale avec 
l'original est sa grande diversité de tableaux 
et la débauche de couleurs et de sons. 

lm couleur$ sont superbes el trodu1senl 
parfaitement I' ombionce « fin du monde » du soft. 

les quotre gros voisseoux sont vos olliés. 

Le thème de Super Space /nvaders n'a nen de revo­
kJOOnnalre. Une armada de petits vaisseaux venant de 
Mars tentent un déban:µment sur terre. ~1re t:xJt est 
de les détrure avant qu'ils n'attemssent. Stationné en 
bas de l'écran, vous vous déplacez honzontalement 
en arrosant les vagues ennemies déferlantes. Celles­
cl descendent de plus en plus vite en se déplaçant de 
droite à gauche, ce qui complique davantage votre 
travail. Vos tirs, non-automallques, demandent une 
grande précision, surtout lorsqu'il ne reste que deux 
ou trois vaisseaux. Peu vous verur en aide, des cap­
sules de bonus traversent le haut de l'écran. En les 
dégommant, vous recevez de nouvelles armes. de 
l'énergie ou bien des boucliers. Après quelques 
tableaux, votre travail sera sensiblement différent. 
Les soucoupes martiennes cherchent par tous les 
moyens à voler des vaches. A vous de les protéger. 

• 

En fonnotions serrées, 
les oliens se déplocent 
de plus en plus vite. 
Ne rotez pas l'arrivée 
de Io soucoupe-bonus 

Nostalgiques des premiers shoot-them-up, QU1 firent 
un tabac dans les salles d'arcade, vos yeux vont se 
mouiller de larmes en voyant le résultat de Super 
Space /nvaders. La iouab11ité exemplaire vous fera 
revivre de grands moments. Les décors hauts en 
couleur redonnent de la vie au soit. La position des 
• envahisseurs• change assez souvent d'un tableau 
à l'autre pour que l'ennui ne devienne pas un nouvel 
obstacle. Vous aurez déjà beaucoup à faire avec les 
aliens ! Laurent Oefrance 

Editeur-------DOMARK/TAITO 
rype shoot-them·up 
Graphismes 15 
Rien à voir avec les quelques couleurs qui se 
battent en duel dB11s l'original. Les d&cors sont 
somptueux. 
Animation ----------13 
\ms mouvements sont (trop) limités et les déplac&­
ments des ennemis n 'offrent pss de surprise. 
Bande-son 12 
Elle est de qualité msiS elle sppara1f uniquement 
kn de l'lntro. Les bruitages sont passables .. 
Prix 

Myth aurait pu faire partie des hits, si le 
niveau de difficulté n'était pas aussi élevé et 
si le joueur avait pu être complètement libre 
de ses mouvements. Ce beat-them­
alVexploration/plates-fonnes se déroule de 
façon trop linéaire pour le rendre 
indispensable. 

Des sept esprits de sagesse. un seul refusa de s'all!er 
à la puissance maléfique du seigneur des Ténèbres, 
Dameron. Cette incarnation du mal. poussait les 
hommes sur terre à s'entretuer et infligeait de cruels 

Des têtes vont tomber ... Le héros de Myth se sert de 
son glaive comme un coupe-papier. Les décors et 

l'onimotion sont les points forts de ce jeu de 
plotes-l'ormes/beot-them-oll. 

châtiments à tous ceux qui refusaient son influence. 
Le seU esprit sage réunit son propre peuple et trol.Na 
refuge sur une 1e. De là, Il irnpk:lra le ael qli ü 111nt en 
aide sous la forme de trois étoiles. Bles s'unirenl 
alors pour former l'esprrt chasseur. guerrier libéra­
teur de l'humanité du nom d'Ankalagan. 
Ce • barbare· débute sa quête, les mains vides. Dès 
ses premiers pas, il se bat contre des squelettes sor­
tis de terre et des harpies. Leur destruction procure 
un glaive, des boules de feu et de l'énergie. Avec un 
tel éqùpement, les combats deviennent franchement 
plus faciles. Mais pour progresser, il ne suffit pas 
d'abattre tout ce qut bouge. Myth est un jeu qui 
mélange action et exploration. Chaque monstre 
Important. tiré de de la mythologie grecque, se com­
bat avec des armes différentes et des techniques de 
défenses particulières. En outre. il faut examiner avec 
attention les décors qui dévoilent quelques surprises 
(le talon de la statue d'Achille par exemple). SI vous 
passez à côtè, vous n'aurez auœne chance de rem­
porter les futurs combats. Myth se distingue par une 
trop grande dtfficulté. Le passage d'une arme à l'autre 
s'effectue au clavier, alors que les déplacements sont 
controlés par le joystlck. Pendant le changement, les 
monstres continuent leurs attaques. Cela ne laisse 
aucun répit pour sélectooner la bonne arme. La plu­
part du temps, les monstres secondaires vous tuent 
en une seule fois. Vous n'avez pas eu le temps de 
comprendre ce qui s'est passé que vous devez 
recommencer le 1eu. Enfin, les tests de collision sont 
fantaisistes. Une fols, vous recevrez des ooups sans 
que votre énergie diminue. Une autre fois, vous 
n'aurez pas fait 2 pas que vous serez déjà mort. 
Myth, est un produit honorable qui demande beau­
coup de patience et de persévérance. 

Laurent Oefrance 

Editeur SYSTEME 3 
Type beat-them-all/plates-formes 
Graphismes 13 
Les d&cors retracent assz bien ramb1811œ téné­
breuse du jeu. Les sprltes sont aussi de bonne 
facture. 
Animation 15 
Les t11CXM1t119nts du héros sont précis et 
rapides. Il peut sauter en reculant et déctlpltw 
des têtes d 'un coup sec et netVeUX. 
Bande-son 14 
La musique soutient parfaitement l'action. 
Certains bruitages donnent de la chair de poule. 
Prix C 
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Sans être le meilleur de sa catégorie, 
Powermonger est un bon jeu de stratégie, 
qui, après ses versions sr et Amiga, 
est maintenant disponible pour PC. 
Les graphismes VGA et les sons (Adllb ou 
Sound Blastet1 sont très proches 
de ceux de la version Amlga. 

Plusieurs mois après sa sortie sur ST et Amiga, 
Pa.vennonge- arrivent enfin SlX PC. Ce jeu vous pro­
pose de conquénr successivement des Ties, sur tes­
queles vous êtes confrontés à une ou plusieurs autres 
armées. Quand vous capturez une ville, ses res­
sources en hommes, nouriture et armes deviennent 
vôtra. Les armées ennemies sont souvent très supé­
rieures en nombre au départ de la partie, et seule 

Des mouvements d'une Auidité extrême, 
dus à une vitesse extroordinoire. 

une bonne stratégie vous permettra de survivre. AJJ 
tableau des améliorations, la plus frappante est, sans 
aucun doute, la vitesse. Sur un 386 33, et en vitesse 
maximum, le temps défile à une vitesse vertigineuse, 
et les sons (c'est plutôt un défaut) deviennent caco­
phoniques. Les graphismes VGA 256 couleurs sont 
fins et colorés, les bl\J~es excellents (sauf à grande 
vitesse 1) et l'animation fluide. En revanche, l'ergo· 
nomie laisse toujours à désirer. Par exemple, pour 
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Désormais disponible 
sur PC, Powermonger 
est un jeu 
particulièrement 
sympa Le dessin 
des graphismes, el 
surtout Io palette 
de couleurs, 
restituent fort bien 
Io réalité. 

accéder au réglage de la vitesse d'écoulement du 
temps (action somme toute fréquente), il faut pas­
ser par deux menus successifs. Powermonger est 
un bon jeu, surtout agréable par la qualité de l'univers 
créé :changement des saisons, réalisme des pers­
donnages ... Il est en revanche {à mon avis) mo1ns 
complet au niveau de la stratégie que son vénérable 
ancêtre, Populous. A connaître. 

Jean-Loup Jovanovic 

Editeur ULLFROG/EA 
1\'pe stratégie 
Graphismes 16 
Les paysages sont bien dessinés, et chtrlgent eu 
fit des saisons et de vos ections, des ~ 
s'emolents. .. Tout ce monde en mlnietln est 
tm bien rendu 
Animation 14 
Les mouvements sont fluides et rapides, et Il est 
possible d 'obsetver le l9mtin avec de nombr9uK 
angles de we. 
BandeSon ----------15 
La musique de déplJtt ut agrNb/e, mals c 'est 
surtout,,., la qualité et le nombre des bruitages 
que ce jeu est original. 
Prix~-----------~ 

L'éditeur anglais, System 3, a la réputation 
de créer des jeux originaux mals très 
difficiles. Ninja Remix, Fuzzball ou Myth 
s'adressent à des joueurs conflnnés et qui 
disposent de beaucoup de temps 
pour tennlner tes parties. La version Atari 
de Last Ninja fil. très proche du jeu Amiga 
{77/t 96) n'échappe pas à la critique. 

Le héros, Annaklri, est le seul si..rvrvant des guerriers 
ninjas, soldats d'élite de l'armée japonaise du 9ème 
siècle. Kunltoki, envieux des pouvoirs ninjas, tente 
par tous les moyens d'exterminer Armakuni. Par 2 

Déjà trois épisodes pour ce beoHhem· 
oll/réAexion ou concept original. le niveau de jai 

est assez élevé et il faudra beaucoup de temps 
pour en venir à bout. 

fois, ses tentatives ont échoué. Il revient aujourd'hui 
rempli de haine. Une véritable soif de vengeance 
inonde alors tout son corps. 
Les lieux des combats se situent au coeur des mon­
tagnes tibétaines et essentiellement à l'intérieur des 
temples bouddhiques. 
La saga des Last Ninja. pour ceux qui l'ignoreraient, 
se présente comme un mélange de beat-them-all, 
d'aventure et de réflexion. Cela confère à la série urie 

originalité reconnue et appréciée. 
Pourtant, en y regardant de plus près, on s'aperçort 
en réalitéque certains aspects de Last Ninja Ill assom· 
bossent le tableau. L'intetface, tout d'abord, est par­
tic\Jfièrement inadaptée à l'action. Il faut , sans cesse. 
jongler entre les touches du clavier (ramasser les 
objets, sélectionner les armes) et le joystick. Par 
ailleurs. en ce qui concerne ce dernier qui sert à 
combaltre et à se~ 1es conmarœs de dépla­
cement ne sont pas du tout adaptées à une repré­
sentation 30 Isométrique. 
La PoUSSée de la manette cms i..ne ci'ecfun, déplace 
le personnage sans qu'i se soit tcx.mé. Cela marq..re 
en fart totalement de logique et rend les combats olf· 
ficilement mai1risables. 
Côté réflexion, le jeu commence très fort, puisqu'au 
p<emier niveau, l'aventurier •moyen• aura beaucoup 
de mal à~ tous les éléments qui permettent 
de ramasser le parchemin-sésame pour le niveau 
suivant. Heureusement, la solution se trouve dans le 
manuel. Mais cela Signifie qu'il vous faudra énorrne­
mént de persévérance et une grande habitude de 
œ sty1e de jeu, pour un jour en voir la fin. 
Enfin, Last Ninja Ill plaira à ceux qui ont terminés tes 
deux premiers, car le jeu offre davantage de poss1· 
brlrtés. Un petit conseil toutefois, les autres joueurs 
auront tout intérêt à ~cette version ST avant de 
l'acheter. Laurent Defrance 

Editeur YSTEM 3 
Type beat-them-a 1 
Graphismes 1 1 
Lal~3D~sontcmdls 
atouflt œJ jeu. c.p.ldlrlt m c:cUlln IUr Aflwi 
manquent de brlllnce. 
Animation 1 
Pour un nltfa, ... attaques sont He limHMla. FW 
contl9,W~sont90C.fJl8let~ 
Bande-son 1 
Lai bnJltage8 sont,... ., • musique est de 
quel/M moyenne. 
Prix 
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Cri sis 
in the Kremlin 

"'"" -"' . _,,_ . 
tr\f'LO'f,.,.T -

CJtOSS f'MT10f'UllL rflOOUCT 

AS Hl• 

ro~ <.M.OtT 

. ................................ ....,~~~~~~~~ ~n(Qf'W. . fUSPhll.J 

Après avoir goûté de la vie d'un dieu, d'une 
fourmi, d'un industriel, d'un général..., vous 
allez maintenant pouvoir incarner un dirigeant 
politique russe. Comme quoi, 
tout est possible ! 

Avec cette simulation géoporrtique, Microprose vous 
donne la possibilité de prendre en main le destin de 
l'Union soviétique. Tout débute en 1985, alors que 
Tchernenko vient de mourir. Avant toute chose, vous 
devez opter pour une tendance politique parmi les 
suivantes : Réformateur, Conservateur ou Nationa­
liste. Blas sont respectivement symbolisées par 
Mikhail Gorbatchev, leonid Brejnev et Boris Eltsine. 
Tout au cours du jeu, votre candidat va être confronté 
à des situations historiques comme la Perestrolka, 
Tchernobyl, la destruction du Mur de Berlin ... 
Ousqu'en 1992). Votre travail consiste à gél'er le bud­
get de la nation en ag/SSant sur les différents secteurs 
de la vie active, à prendre des décisions d'ordre 
politique et à rester au pouvoir (gare à la crise de 
nerfs, au coup d'état ou à l'assassinat). La phase de 
gestion du budget est très détaillée et évolue en 
fonction de vos choix politiques. Vous recevrez régu­
lièrement des appels téléphoniques du KGB, et de 
vos différents ministres. L'écran de jeu représente 
la carte du monde, les 1nd1cateurs sociaux, écono­
miques et politiques ainsi que l'élaboration de vos 
budgets et de votre politique. En plus des gra­
phismes EGA 16 couleurs 640x350, chaque évé­
nement important fart l'objet de flashs télévisés, sous 
forme de séquences digitalisées tirées de repor­
tages. Les musiques et les sons auraient gagné à 
être plus variés, mais là n'est pas l'intérêt majeur 
du jeu. Précisons que même si vous avez une carte 
son, vous n'échapperez pas au son de l'internai 
Speaker, dès qu'un télex tombera (à minuit, bon­
jour les voisins). Basé sur une idée originale, Crisis in 
the Kremlin finit par devenir lassant, car au fil des 
parties, les événements restent toujours les mêmes 
et lon ne peut agir que sur la politlque et le budget. 
Un plus large éventail d'actions, comme déclarer la 
guerre à l'Ouest par exemple, aurait été le bienvenu. 
Néanmoins, le jeu est intéressant, car la simulation 
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C'est à partir 
de l'écran de jeu 
que vou~ allez prendre 
toutes les décisions 
qui décideront de 
l'avenir de l'URSS. 
l 'Ukraine venant 
de devenir 
indépendante, elle 
affiche dêsormois une 
teinte vert pôle. 

est très sérieuse et poussée. Et puis, ça n'est pas 
permis tous les jours d'être promu Camarade Prési· 
dent.. Thomas Alexandre 

Editeur MICROPROSE 
Type sJmulatlon géopolitique 
Graphismes 16 
Si les écranS ne sont pas tnts variés, la multitude 
de séquences digitalisées est à louer. 
Animation 14 
Hormis/es séquences suscitées, un bras décroche 
le téléphone ou met une cassette dans le magnéto­
scape et l'on feuillette le livre. 
Bande-son 13 
Avec une carte son, des rrwsiques convctes, 
quelques rares bruitages et oh I horreur, l'lnfemal 
Speaker(c'est décidé, je sectionne le fiQ. 
Pri~ C 

Les versions PC et Mac de Sim Ant étalent 
très réussies. La version Amiga l'est 
nettement moins. Les aléas de la conversion 
ont encore frappé ... 

Vous dirigez une colonie de fourmis noires, avec 
comme but final l'extermination des fourmis rouges et 
l'invasion de la maison (dont vous devez chasser les 

A Io tête d'une colonie de fourmis noires, vous 
devrez arrêter les fourmis rouges-envahisseurs. 

propriétaires). Ce jeu, que Je trouve excellent sur 
Macintosh et sur PC, est complètement raté sur 
Amiga. En premier lieu, les possesseur d'Amiga 500 
(512 Ko) peuvent passer leur chemin, 1 Mo est abso­
lument nécessaire. 
Mais il y a mieux : pour pouvoir profiter de la haute 
résolution (640 x 400), a est nécessaire de disposer de 
2 Mo de mémoire 1 Les accès disque sont quasi per­
manents, et la présence d'un dlsque dur sera la bien­
venue. Pour couronner le tout, en haute résolution, ri 
sera préférable de disposer d'un affichage non entre­
lacé, soit avec un moniteur MultJsync, soit avec un 
• Flicker Fixer • ou équivalent. Je n ·ai testé que la 
version • basse résolution •, qui s'avère déjà d'une 
lenteur plus que rebutante. La fourmi que vous dirigez 
réagit quand elle veut... Hormis cette lenteur déses­
pérante, le jeu est le même que sur les autres 
machines. 
Par ailleurs, les graphismes sont clairs et lisibles, la 
fourmi toujours aussi sympathique et de petites 

Il fout plusieurs secondes oYOnl que choque odion 
ne soit prise en CXlfllple par le progromme. 

séquences musicales soutiennent régulièrement le 
jeu. Mais cela ne sauve pas Sim Ant des oubliettes. 

Jean-Loup Jovanovic 

Editeur M1'XIS~OCEAN 
Type simuratlon cfe four(f'llllèie 
Gmphfsmes f4 
Ils sont toujoors aussi bons, et/à au moins. ona le 
temps de les admirer. .• 
Animation -----------3 
Sur un A 500 +de base, elle est si lente que le 
jeu en devient incontr6lable. Ce sont les pires 
scrollings que j'ai pu voir sur Amiga. 
Band~..son 13 
Les bruitages et séquences sonores sont accep­
tables. mals aucun rapport 8ll8C les "bons" jeWI. 
Prl~ 
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Winter 92 
Supersports 

Lo seule representohon graphique vraiment 
originale du jeu Malheureusement, les quatre 

tours de piste sont ennuyeux à mourir 
De plus, vous viendrez focilement à bout de votre 

adversaire dès le premier tour. 

Cela faisait bien longtemps que je n'avais pas 
testé un jeu aussi mauvais. Tout y est : une 
animation digne des ancêtres de nos jeux 
actuels, des graphismes pauvres et, surtout, 
une absence totale de jouab1lité. Si vous 
aimez les sports d 'hiver, allez plutôt faire un 
tour du côté de Super Ski Il ou même de 
Winter Challenge. Ils sont cent fois meilleurs. 

Les huit épreuves proposees melangent epreuves 
olymptques et nouvelles competrtions. Le ski de des· 
œnte. le bobslagh, le slalom geant, la luge et te pati­
nage de 111tesse sont des sports connus de tous. Les 
ll'Ols dernières épreuves deviendront peut-etre un 
1our disc1pl1nes olympiques. 
Le Baie Jumping est un dénvé du patinage de vitesse, 
au cours duquel Il faut sprinter sur une piste ovale 
en sautant par-dessus des bottes de paille. sorte de 
course de hale a la mode hivernale. 
Le Pro Ski Challenge se déroule sur t.ne pste de sla· 
IOm geant, con'4)1étee de deux ou trois rampes de 
saut et Jalonnée de portes Les deux concurrents 
s'affrontent sur la même piste. 
Enfin, le Sk1doo Rac1ng est un dénvé de la course 
de traineaux. Ici, les chiens ont été remplacés par 
les Sk1doo, ou motos-neige. La course se déroule 
sur des lacs gelés ou le circuit est délîmlté par des 
bottes de paille et des pneus. La forme du circuit 
s'apparente a un crClit d'auto-cross. En mode Com­
pentoo, le nombre de JOU0Urs peut aller Jusqu'à soc 
Vous selectionnez l'épreuve qui vous intéresse. et 
QUI constnue en quelque sone une phase d'entrai· 
nemem avant de participer au challenge, auquel une 
seule personne part1c1pera. Chaque épreuve est 
caracténsée par un nombre de points à dépasser. 
Si vous n'y parvenez pas, c'est le Game <Ner. 
La sooélé Flair Software a manqué de ... flair 1 Sortir 
un jeu de sportS d'hiver quatre mois après les J0UX 
Olympiques d'AJbertvdle, c'etait pour le moins ns­
Qué, avec peu de chance de succès au bout. Et SI au 
moins le 1eu en valait la chandelle! Mals c·est un 
désastre. On se croirait revenu dix ans en amère. 
Les sprites des épreuves de ski font peine à voir. Ils 
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r o11ïng S oft 
sont minuscules et leur animation est limitée à trois 
rnowements. Le bobsleigh et la luge manquent cruel· 
lament d'onginalrté. L'IOdinasson de la pente et l'angle 
d'attaque des virages ne sont pas très visibles a 
l'écran C'est seulement une fois que l'on a raté son 
virage que l'on découvre qu'il y en avait un 1 Le seul 
aspect interessant de ce ieu. c'est la représentat10n 
en 30 surfaces pleines des patineurs. 81e détonne 
considérablement par rapport aux autres épreuves. 
Mais le plus grand reproche que l'on peut faire â 
Winter 92. c'est l'absence totale de iouabilité. EsHI 
normal d'actionner la manette vers le bas pour accé­
lérer lors des descentes? ce n'est pas très pratique. 
Le skJetx crute à chaque faux pas tandis que le 5POI' 
IJf drnge par l'ordinateur ne tombe J81Tl8JS. Dix contre 
un que l'on retrowera ce J6U en coup de gnffes dans 
l'émission Micro Kiefs l Laurent Delrance 

Editeur ------FLAIR SOFTWARE 
Type sport d'hiver 
Graphismes 8 
Ollscoulus twnesetdes sprifes trop petits. 
Seufs/espetJneura 90ff8nt du lot. 
Animation 
SI /e llOUS dit lente et seccadde, vous n 'li/lez pas 
mectoite, et pouttant c 'est wai! 
Band&-son 10 
La musique t8S98mble à celle que l'on trowe sur 
les consoles. Les blUltages sont rffdults à leur 
plus simple upt81SiOn. 
Pnx 

Dizzy's 
Ex1ellenl Adventures 

Codemasters, société anglaise spécialisée 
dans les • budgets • , nous propose une petite 
compilation de cinq jeux différents, avec un 
point commun pour tous : le héros, Dlzzy. 

le pauvre Dizzy se retrouve, comme d'habitude, 
emborqvé dons de dangereuses oventvres 
qui le font souvent tourner en bourrique. 

Ce • multijeu • propose de s'amuser sur cinq ieux 
complètement différents et indépendants. qui varient 
du puzzle game JUSQu'au ieu d'aventure. Commen· 
çons par un puzzle, Kwiksnax. Vous avez au départ 
le choix entre quatre niveaux qui correspondent res­
pectivement à la glace, aux nuages, à Cuckooland et 
à un donjon. Son principe est tiré d'un vieux jeu 
d'arcade du nom de Pengo, et le Jeu se déroute sur 
une surface d'écran, sans scrolling, composé de 

blocs mobiles et immobiles. Votre but est de collec­
ter des fruits pour finir les cinq tableaux du niveau 
tout en évitant les monstres 01Tants. La tactique a 
adopter est la suivante s'arranger pour bloquer <ll. 
détruire les ennemis à l'aide des blocs mobiles pou• 
récolter les fruns dans un temps limité. Les bonu:. 
que vous gagnerez vous permettront de ralentir IE: 
rythme, de transformer les blocs en frurts ou de vous 
rendre • monstrophage ·! 
A noter : dans les tros premiers niveaux, vous avez la 
possibilité de sortir de l'écran pour réapparaître a 
l'opposé, option tres pratique quand on sait que~ 
chers ennems en sont incapables 1 SpelJbound Dizz)' 
COOS1ste a délMer vos amis et le mage Theo. enfer 
més dans le nlOnele souterrain par votre faute après 
la malencontreuse lecture d'un puissant SOrt mag1QU0 
Au cours de ce jeu d'aventure classique, vous aile.! 
devoir récupérer cinq étoiles et un ob1et spécifique 
pour chaque personnage. Le système, assez rudl 
menlalre. propose seulement de ramasser des objets 
et de les uhhser au bon endroit Heureusement 
quelques monstres et personnages viennent egaye· 
ce monde monotonne. Le dénommé Pnoce of the 
Yo/kfo/k surt les traces du 1eu précedent en propo­
sant un système quasiment identtque. ou seule la 
programmahon dlffere au niveau des spntes, plus 
rapides. Le jeu se déroule dans une succession de 
tableaux sans scrolling dans lesquels vous allez devoir 
trOlNel' des objets servant à la résolution d'un certain 
nombre de casse-tete. avec l'ob1ec1tf de dehvrer 
Daisy, pnsonnière d'un immonde troll. Bobbie Dtzzy 
quant a lui, est un J0U d'arcade aquatique au cours 
duquel vous devez collecter des perles et sauter sur 
des bulles d'air pour pouvoir rejoindre l'air libre sans 
être à court d'oxygène. Vous rencontrerez de nom­
breux monstres, bienveillants ou malveillants. a1ns1 
que quelques boutetlles d'air. Amusant sans plus ... Le 
dernier du lot (un dénve de Teins) consiste a faire 
rentrer des pièces tombant de quatre tuyaux de 
formes et de couleurs dJfférentes dans un sorte de 
tapis percé d'orifices qLi correspondent aux oo,ets. La 
difficulté augmente très rapidement, due à la vanétè 
des formes qui apparaissent. et les tuyaux descen· 
dent un peu plus à chaque séne d'erreurs, vous obli­
geant à être plus rapide. Le contrôle du tapis se fart 
soit au JOYSllCk, SOll au clavler. Vous avez le moyen de 
faire dévaler les objets plus rapidements grâce au 
booton de feu Vous PQlNeZ nvtter Ill autre jOUell', 01' 

séparant l'écran en deux, mais St l'un d'entre vous 
perd ce sera le game over pour tout le monde 1 De 
toute façon .. pas de regrets : cette oompilation est loin 

z d'être aussi excellente que le prétend son titre 1 
Q Douglas AJves 
en 
a: 
w 
> • 

Editeur CODEMASTERS 
Type multiJeux 
Graphismes 12 
Ils sont dlwls ,..,_,,,,.assez travai/Ms, chose 
Monnlw1te, ,,., repport â la qualité globtlle du 
jeu. Leur styte, assez enfantin, colle parlaltement 
au contenu. 
Animation ~ 
IMgaJe, de bonne à Inexistante pour C8ftllins des 
jeux. On• dMalde si les auteurs n'ont pas eu 
honte de ,. sortir. •• 
Bande son 
C'est la petf/e 11 plus honib/e de cette compila­
tion. Certllhs "mc>n:MIX" l8IJS8tl'lblent d!Mwt­
• à des bugs soncns. Un conseil : dMJnJn.. 
chez von chlllne hl-ff et baissez le W>lllme de 
von moniteur# 
Prix 
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Décidément, les simulations économiques 
sont à la mode. Air Bucks va vous permettre 
de gérer votre propre compagnie aérienne. 
Hélas, le résultat n'est pas convaincant. 

Tout commence à Miami. en 1946, alors que vous 
avez 25 ans et venez de fonder votre propre com­
pagnie aérienne : Air Bucks. Vous débutez avec un 
OC-3 Dakota et un pécule de 100 000 dollars. Le 

Sor cette carte du monde, vous ferez opporoître 
les trajets parcourus par vos avions. 

jeu est entièrement basé sur les décisions que vous 
allez devor preodre au r• des ~- Votre but est de 
transformer votre pebte entrepose en un ventable 
empire 1nternationaf. face à trois sociétés concur· 
rentes prêtes à tout pour dominer le marché Ces 
dernières peuvent être dirigées par d'autres joueurs 
ou par l'ordinateur. Il vous faudra acquénr des droi1s 
d'atternssage dcrlS d'autres vies du globe en prêtant 
1.11e attentoo partJcuiière à la cflstanœ les séparmt et 
à l'autonomie de vos avions. Chose intéressante. 
l'industrie aéronautique évolue comme dans la réalrté. 
Vous assisterez ainsi à la nalssance du prem!Elt' avion 
à réaction et serez témotn de grands événements 
historiques. L'écran de ,eu représente la carte du 
monde et doMe accès à des menus déroulants per· 
mettant d'acheter de nouveaux avions. d'organiser 
leurs chargements. de fixer vos tanfs, de réviser vos 
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C'est à partir 
de cet écron 
que vous allez décider 
des différents services 
que vous offrirez 
à vos passagers. Ainsi, 
vous leur offrirez un 
petit déjeuner ou sol 
ou à bord, etc. 

appareils, de consulter l'évolutoo de vos finances. 
de taire des prêts ... Les variations de prix du carbu· 
rani, les grèves et les conditions météorologiques 
sont là pour vous mettre des bâtons dans les roues. 
La gestion souns est simple mais correcte. Les gra­
phismes en VGA 16 couleurs 320x200 sont fades 
et manquent de variétés. Quant aux mUSlques Adhb, 
elles restent potables, sans être extraordinaires. Pré­
CISOOs qu·~ faut reconfigurer le 1eu à chaque char· 
gement, ce qui est assez énervant. La pawreté des 
écrans graphiques et les actions purement répét1· 
lives nuisent considérablement à l'intérêt que l'on 
peut porter à Air Bucks. 

Thomas Alexandre 

Editeur IMPRESSIONS 
Type simulateur économique 
Graphismes 8 
En VGA. les quelques knwls QUI composent le 
jeu sont franchement moches. Je vous laisse 
irneglner ce que cela donne en EGA. 
Animation 0 
Bande-son 11 
Quelques muSJqUeS d 'ambiance, qui sont loin 
d 'utilJser les capecitBs d'Atlib. Les bruitages ont 
M.J oubllfjs_ 
Prix C 

World Tennis 
Championships 

Dans World tennis, on prend plus de plaisir à 
régler tous les paramètres d'avant match 
qu'à disputer une rencontre. La prise en main 
est loin d 'être évidente. Collectionneur 
de logiciel de tennis, il peut faire partie de 
votre logithèque. Pour les autres, 
Advantage Tennis ou Great Courts Il vous 
donneront plus de satisfaction. 

Ce tennis ressemble étrongement à Advontoge 
Tennis, mois il est loin d'égaler ses performances, 
surtout ou niveau de so jouobilité. Assez complet 

dons le gestion de Io carrière du joueur 
et son entroînement, il esl réservé aux habitués 

des jeux de tennis 

Difficile de réaliser un jeu de tennis auSSI complet 
que celu1·0. Le joueur gère sa carrière de tennisman, 
sur un an, comme un vrai professionnel. Les entrai­
nements sont très détaillés. Il est possible de Ira· 
va:ler tous les coups du lems gtâœ à la tradtiomele 
machine renvoyeuse de balle. Les matchs d'exh1bl 
lions permettent de se mesurer aux metlleurs jOUeurs 
du orcurt sans que le résultat n'1nftue sur le classe· 
ment. La création de son futur champion est très 
complète, .puisque vous pouvez définir la couleur de 
sa peau ('?), de son équipement (marlk>t, shol1, chaus 
sures, protège-poignets), son poids et sa taille. 
D'autres options, moins futiles, donnent de la pro· 
foodeu' au ,eu : les concfrtioos météo. la nature du ter 
rain. la Vitesse de ,eu, le contrôle des deplacements 
(pose en charge totale par l'ordinateur ou mouve­
ments libres du ]ouoo~. revisualisabon du match grâce 
au magnétoscope ... 
Mais à voutoir trop bien faire, Mindscape a oublié 
l'essentiel . 'e plaJSlf de jouef. Renvoyer la balle ne 
pose de problème particulie<, dés lors que vous ne 
cherchez pas des coups impossibles, style Leconte 
Pass1ng Shot et volée décroisée, par exemple, sont 
extrêmement difficiles à effectuer. surtout si vous 
dloiSlSSeZ de ne pas V01r votre ioueur Dans ce cas. 
SSlJe voire raquette au rronent de la frappe apparaît 
t:engagement demande une bonne synchronisation 
entre le moment où vous appuyez sur le bouton, 
pour faire rebondir la balle au sol, et l'instant où elle 
s'élève cms les ars : Votre 00versare se régale de vos 
nombreuses double-fautes et de vos retours • flaga 
das ·1 World Tennis est surement le jeu de tennis le 
plus aboutit au niveau des optlOOS, malsn, une foo sur 
le court, a manque de ngueur et son inttrat est imité 

Laurent Defrance 

Editeur MINDSCAPE 
Type simulateur de tennis 
Graphismes 12 
World TenniS est un ten111s honorable mais est 
VTB1ment loin d 'égaler Advantage Tennis ou 
Great courts Il. 
Animation 14 
La wtesse du jeu étant patamétrable, l'animation 
est rapide et souple. 
Bande·son ----------9 
La musique est moyenne et les bruitages se résu· 
ment en des blps insignifiants. 
Prix 
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Joue& un match complet avec cette superi)e 
conversion d'arcade 
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Parasol Stars 

Troisième du nom, Parasol Stars, alias 
Bubble Bobbie 3, après un long périple sur 
d 'autres machines, anive enfin sur Atari ST. 
Malgré toute la fraicheur et le tonus, 
qualités conservées des épisodes 
précédents, on ne peut que regretter une trop 
grande similitude, justement. 

Depuis Bubble Bobbie, on peut dire que Bubby et 
Bobby en ont vu de toutes les couleurs, et ce n'est 
pas fini, loin de là! Tandis que Rainbow Island pro­
posait un scrolling vertical, dont l'ob1ectJf était de 
s'élever pour éviter l'eau montante, et un mode de 
déplacement et d'attaque spécial, Paraso/ Stars 
reprend les bonnes vielles recettes, c'est-à-dire un 
écran de jeu plus limité (malgré le scroll occas1on­
nel), un mode d'attaque, made 1n Taito, permettant de 
paralyser, pendant quelques instants, l'adversaire 
avant de l'envoyer promener dans le décor, un jeu à 
deux. des monstres à mounr de rire. et une jouabllrté 
démente. 
Mais heureusement, œ concept a éte grandement 
améliOré. Nos deux héros, chargés de sauver hurt 
mondes, peuvent dorénavant, en sus des coups de 
parasol, accumuler les différents types d'arme (feu, 
eau, foudre ... ), comme dans /.Jquld Kld avec l'eau. Ils 
vont maintenant pouvoir s'attaquer à distance aux 
vilains pas beaux. beaucoup plus conaces qu'il n'y 
parai\ au premier abord. 
Le contrôle est tou)OUrs aUSSI bon, ce qui permet de 
faire de bonnes parties de cache-cache avec des 
monstres aussi divers que Doh (Arkanoïd), Taco (la 
pieuvre de Konam~ ou de vieilles connaissances de 
Ralnbow Island. Sympa, non ? 
Les bonus tombent traditionnellement par dizaines 
quand vous faites mouche, et, comme dans Bubb/e 
Bobbie 3, votre non-respect du temps provoquera 
l'appantion d'un personnage indestructible et très 
collant ... Les garoiens qUt vous attendent à la fin des 
six tableaux du level vous demanderont un peu plus 
de ténaclté. 
La réalisation de Alien Worfd est relativement bonne 
et préseNe ainsi l'intérêt du jeu. Néanmoins, !'ani­
mation aurait mérité davantage de soins, car le scroll 
horizontal de certains niveaux est vraiment saccadé. 
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L'oction est comme 
d'habitude 
occrochelJse et, 
surtout, frénétique Les 
ennemis arrivent de 
portout sous un déluge 
de gouttes d'eau . 

Autre point faible de ce soit: la musique. Au total, 
un très bon jeu de plates-tonnes, ce qui n'est pas 
courant ces temps-a sur ST. Douglas AJves 

Editeur CEAN 
Type plates-formes 
Graphismes 13 
Bien que le styfe soit partfculler, je pense honnlte­
ment que les graphismes auraient pu 1"8 un peu 
plus travaillés. 
Ammatton ----------15 
Les sptites sont bien animés et lüdes, mals 
c'est du côté du scrolting occasionnel que ça 
péche. 
Bande-son 12 
Ls musiques proposés sont assez~. mals 
d'une qualité sonore médiocre. Les bruitages sont 
rdpétitlfs, néanmoins. Ils collent bien é /'ambiance. 
~~ c 

Et encore un de plus, eh oui à l'époque ou 
des merveilles comme Wings of Death 
étonnent encore pour du shoot-em-up sur 
ST, Hi-Tech nous propose un voyage dans le 
temps et plus exactement quelques années 
en anière ... 

Après une JOiie image digitalisée et une intro assez 
moyenne, on a droit à une musique soundtracker. 
On pouvait donc s'attendre à VOlf apparaitra un jeu de 
qualité, malheureusementoe n'est pas le cas. Il s'ag~ 

d'un shoot-em-up à scrolling horizontal ou vertical 
selon les niveaux, dans lequel vous incarnez un allen 
qui dort tirer sur ses compatriotes. original non? 
Comme d'habitude, vous disposez de bonus : 
vitesse, énergie et armement (un par niveau !) et le 
traditionnel boss vous agressera tout les quatres 
tableaux. Les décors et les sprites ne sont pas très 
réussis et la palette de couleurs choisie n'arrange 

rien. Le scrolling parallaxe, quant à lui aurait pu don­
ner un effet intéressant si le fond disposait de plus de 
couleurs, dommage ... Le plus gros point noir du jeu 
est la maniabilitée. En effet, eue est extrêmement 
mauvaise, si bien qu'il est pratiquement impossible 

Un shooHhem·up à scrolling horizonlol et venicol 
fort peu monioble 

d'éviter, entre autre, les boules de lave du deuxième 
nilleau.Votre alien a aussi une facheuse tendance à 
l'apathie face à certains projectiles particulièrement 
rapides. Il faut donc mémoriser leur ordre d'apparition 
afin de bien se placer: pas super pour un shoot­
ttiem-up me direz-vous 1 Les ennemis eux, sont aussi 
intelligents et instinctifs qu'un plat de nouilles, ils ne 
quittent Jamais leurs tr0jectoires prédéfinies, et de 
plus tirent sans tenr compte de votre position 1 Un tel 
jeu aurait du sortir deux ou trois ans plus tôt. Le 
concept est largement dépassé et Il est étonnant 
que des éditeurs sortent encore des softs de ce 
genre. Je vous déconseüle donc ce jeu sans intérêt et 
vous recommande de garder vos sous pour des jeux 
qui sont plus représentatifs de notre cher ST à l'heure 
actuelle. Douglas AJves 

Editeur 1-TECH SOFTWARE 
Type hoot-em-up 
Graphismes 
Les graphismes sont succJncts et dllpowrt de 
tt8s peu de couleurs, ce qui ne les arrangent 
pas. Au niveau 5, la palette me rappelle celte 
d 'un Amscommo 64128. 
Animation 11 
Elle est é "' hauteur des graphismes. ,.,.. mals 
heureusement saccadff. On 4prouve de plus 
aucun pllJJsir 
Bande-son -----------(Jlj 
Le soundtreclc de ptûentatlon est cotNCt, mals 
pendant le jeu, la musique est qudnent /neJt/$­
tante. CUnt eux quelques bnJltaQes d"exp/otllans, 
ils sont ris peu convaincant. 
Pr~-------------\J 
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c emois-ci, 
l'actualité est marquée par la 
sortie d'une nouvelle version 
du Rédacteur, le traitement de 
te~te vedette sur Atari ST. 
Dominique Laurent et son 
équipe, fort de leur expérience 
passée, proposent pour cette 
quatrième version un intégré, 
comprenant, outre le 
traitement de texte encore 
enrichi, un tableur, une base 
de données, un logiciel de 
dessin et un autre de 
communication, sans oublier 
une kyrielle de programmes 
complémentaires et utilitaires 
en tous genres. Par ailleurs, le 
programme accepte toujours 
de tourner sur un simple 1040 
ST, bien qu'il se sente plus à 
l'aise avec une mémoire 
étendue et un grand écran. Sur 
PC, je vous ai dégoté un petit 
scanner à main pas cher et 
tout à fait performant, 
répondant au doux nom de 
Marstek M105. Les 
possesseurs d'Amiga ne sont 
pas oubliés avec Ami-Back, un 
logiciel de backup, si 
performant et si facile 
d'emploi, que l'on arriverait 
presque à trouver du plaisir à 
cette fastidieuse opération. 
Enfin, Xboot vous permettra 
de choisir, dès l'allumage, les 
programmes auto à exécuter. 

Jacques Harbonn 

E REDACTEUR 4 
fichier Edition 

Tout comme les traitements de textes les plus perfectionnés sur PC, Le 
Rédacteur 4 offTe des fonctionnalités très complètes pour insérer des 
graphismes dans vos textes. Ci-contre, un effet de loupe particulier. 

Le Rédacteur 3 était déjà étonnant. 
Le Rédacteur 4 est tout simplement 
stupéfiant, eu égard aux capacités de 
la machine. M Laurent, par pitié arrê­
tez car je n'ai plus de superlatif pour la 
prochaine version ! 

Une fois encore Dominique Laurent 
et son équipe sont parvenus à nous 
étonner. Le Rédacteur 1 avait réussi 

la gageure de prouver qu'un programme GEM 
pouvait se montrer très rapide en scrolling (il 
était difficile de s en rendre compte sur les 
autres traitements de texte de r époque!). Le 
Rédacteur 3. dont nous avons analysé les 
différentes versions et mises à jour au fil des 
mois, se payait le luxe de faire jeu égal avec l'un 
des produits phare sur PC (Word pour Windows 
version 1), le distançant même sur certains 
points. Le Rédacteur 4 est désormais un 
intégré architecturé autour du Rédacteur 3 
(version encore améliorée), complété d'un 
tableur. d'un gestionnaire de base de données, 
d'un logiciel de dessin et d'un programme de 
communication, le tout complété encore d'une 
foultitude de programmes complémentaires et 
utilitaires divers ! Tous ces programmes se 
partagent la mémoire mais aussi l'écran de 

travail, une fenêtre étant attribuée à chaque 
logiciel actif, tout en conservant la possibilité de 
travailler sur des documents multiples {à 
condition de rester dans la limite des sept 
fenêtres du GEM). 

Le traitement de texte 
Etudions, dans un premier temps, les 
améliorations apportées au traitement de texte 
lui-même. Les habitués du Rédacteur 3 ne 
seront pas dépaysés, la présentation étant 
strictement identique. Seul un nouveau menu 
• Intégré • leur permettra de faire la différence. 
La principale innovation concerne la gestion de 
plan. Le système utilisé est aussi simple 
qu'efficace. li suffit. en effet, lors de l'attribution 
du gabarit des paragraphes, de définir aussi leur 
niveau de • ramification • (ainsi chapitre, 
paragraphe et sous-paragraphe constituent trois 
niveaux distincts). Neuf niveaux sont 
ainsi accessibles 
Le gestionnaire de plan permet ensuite de 
déplier ou replier à loisir un paragraphe. 
de visualiser le document sélectionné 
jusqu'à un certain niveau de ramification, 
de numéroter automatiquement les 
paragraphes selon diverses modalités et 
de sauvegarder le plan de son choix. 



S'il est possible de reprendre un texte ancien à 
un seul niveau pour le retravailler en mode plan, 
il est cependant beaucoup plus facile d'inclure 
directement ce mode plan dès la conception du 
document. Le procédé offre alors une souplesse 
extraordinaire, en particulier pour le traitement 
de gros documents. Quelques clics souris 
suffisent alors pour faire clairement apparaître 
l'ossature plus ou moins détaillée du travail en 
cours de réalisation. 
La seconde amélioration porte sur l'analyse du 
texte, au niveau des occurrences. 
En effet, le programme est désormais 
capable de rattacher à une même racine 
trois formes différentes d'un même mot. 
Ainsi • serais •, -être • et • sommes • 
auraient donné lieu à trois entrées 
différentes dans Le Rédacteur 3 et se 
regroupent beaucoup plus justement en une 
seule entrée ici. On découvre au fil des menus 
d'autres améliorations plus ou moins 
substantielles. Le correcteur orthographique. 
déjà très performant, a été encore amélioré. 
Les propositions sont plus riches et plus rapides 

et il dispose d'une nouvelle option• oublier• qui 
néglige de corriger un mot particulier tout au 
long d'une séance de travail (option beaucoup 
plus utile qu'il ne peut y paraitre au premier 
abord). Outre les dictionnaires français et 
anglais, on trouve maintenant un dictionnaire 
italien avec possibilité de corriger un texte 
simultanément dans les trois langues! Les 
opérations sur les blocs sont désormais 
pleinement fiables et s'enrichissent de nouvelles 

Avec Le Récladeur 4, on est loin du sélechKn­
de fichier original (et tristounet) du GEM. 

Tout comme dans les précédentes versions, 
Le Rédacteur 4 vous permet de compter et de 
vérifier l'accurence des mots dans vas textes. 

options pour afficher le bloc mis en mémoire ou 
le vider. Le calcul direct au sein du traitement de 
texte s'est considérablement enrichi. en 
particulier grâce à une calculatrice de bureau en 
accessoire, pouvant transmettre directement ses 
rèsultats ! L'une des nouvelles options, 
•abrégé•, s'apparente un peu à l'ancien 
glossaire, qui est d'ailleurs conservé. Cette 

L l 

les fonctions 
d' impression ont 
été très nettement 
améliorées depuis 
les premières 
versions. Avec de 
pareilles options, 
vous n'aurez plus 
d'excuses quant à 
la qualité de la 
sortie de vos plus 
belles lettres 
d'amour ••• 

fonction permet de taper un abrégé et de lui 
faire retrouver ensuite sa signification complète 
Qusqu 'à huit lignes de texte). En voici un 
exemple. Si vous travaillez sur la prononciation, 
peut-être aurez-vous besoin d'introduire 
plusieurs fois la phrase : • Les chaussettes de 
l'archiduchesse sont-elles sèches, archisèches? 
Oui, les chaussettes de l'archiduchesse sont bien 
sèches. archisèches •. Il suffit alors de faire 
correspondre r abrégé DUC, par exemple. à 
cette phrase, de taper seulement DUC et de 
remplacer ensuite tous les DUC du texte par la 
phrase concernée. Un gain de temps 
inestimable dans certains cas ! 
La création de tableau est devenue encore plus 
aisée, grâce aux apports de lïntégré et à la 
possibilité de modifier une entrée sans devoir 
défaire au préalable le tableau. L'impression en 
mode graphique a été totalement remaniée. Les 
fontes écrans/imprimantes sont désormais liées, 
garantissant le WYSIWYG qui manquait à la 
version précédente. 
Le paramétrage des options est désormais 
beaucoup plus facile et l'on dispose même 
d'une visualisation avant impression en mode 

INCORI PIUS RJCHI 
dans le domaine du traitement 
de texte que la version 3, Le 
Rédacteur 4 est le premier 
intégré sur Atari ST, même si 
les modules tableur et dessin 
ne peuvent dépasser un usage 

personnel. Il conviendra 
particulièrement aux étudiants, 
chercheurs et autres profe.sseurs, 
d'autant que son prix reste très 
compétitif pour ce type de produit. 

CONFIGURA fi ON 
Atari ST, STE, Mega ST/STE et IT. 
MEMOIRE : 1 Mo minimum, 4 Mo 
recommandé. 
ECRAN : monochrome, couleur, et 
gestion des grands écrans 
(indispensable pour profiter 
pleinement de !'intégré). 
INSTALLATION : disquette ou disque 
dur, avec possibilité d'installation 
partielle, facilitée par un 
" questionnaire »; 6-7 Mo occupés sur 
le dur pour une installation standard 
(20 mn environ). 

nsr COMPAUnf 
Dl PlllORMANCIS 
entre Le Rédacteur 4 et Word version 
2 pour Windows. Le Rédacteur 4 était 
installé sur un «banal ., Atari STE, 
équipé toutefois d 'un disque dur et de 
4 Mo de RAM (une configuration qui 
s'avère nécessaire pour les travaux de 
longue haleine), tandis que Word 2.0 
tournait sur un 486 DX 33, 8 Mo de 
RAM et Windows 3. 1 . Le mode VGA a 
été choisi pour se rapprocher de la 
résolution du mode monochrome 
utilisé sur le STE. En ce qui concerne 
la vitesse de scrolling, Le Rédacteur 4 
a laissé Word sur place en mode 
" graphique " (70 % plus rapide avec 
des fontes non-système) et reste 
encore supérieur en mode " texte » 
(environ 30 % plus rapide). On ose à 
peine imaginer l'écart sur un TT! 
En ce qui concerne la correction 
orthographique, Word, pourtant déjà 
très fort dans ce domaine, se fait une 
fois de plus surpasser par Le 
Rédacteur 4 (nous avons effectué des 
tests sur différentes dictées des 
championnats d'orthographe). 
Ceci n'enlève rien à la remarquable 
qualité de Word 2.0 pour Windows, 
mais montre que Le Rédacteur 4 est 
bel et bien à même de se mesurer aux 
plus grands traitements de textes (une 
petite aparté pour signaler que la 
majorité des bogues dont souffre la 
version 2.0 de Word pour Windows, 
disparaissent comme par 
enchantement lorsque l'on recourt à 
Windows 3.1 au lieu du 3.0!). 
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Non content de compter les mots, 
le Rédacteur 4 est également à même de les 
classer selon leur nature grammaticale. 

graphique, seule capable de fournir une 
simulation fidèle. 
Pour le reste, on trouve la qualité et la diversité 
incroyable du Rédacteur 3 : multidocuments, 
multifontes et multitailles. dictionnaires de 
synonymes et de césure aussi performants que 
rapides. gestion complète des notes. gabarit très 
détaillé, analyse du texte, option d'archivage, 
publipostage, tri des paragraphes, insertion 
d'image et de formules, conjugueur, formats de 
sauvegarde diverslfiès et j'en passe! 

Les autres modules de l'intégré 
L'un des avantages majeurs des intégrès est de 
pouvoir disposer à tout moment de 
programmes complémentaires échangeant 
facilement leurs données. Le Rédacteur 4 ne 
fait pas exception à la règle. Tous les 
programmes peuvent communiquer grâce à un 
presse-papiers dédié, indépendant du presse­
papiers habituel. Les informations sont alors 
sauvegardées dans un format passe-partout, 
accessible à tous les modules. Mais Le 
Rédacteur 4 offre aussi une méthode encore 
plus puissante, le saisir/poser. Le bloc est 
sélectionné dans un module et directement 
transporté à la souris dans un autre. L'avantage 
de ce système, c'est que le transfert s'effectue 
sans aucun perte d'information, les formats de 
départ et d'arrivée étant connus. 
Parmi les quatre modules complémentaires. 
deux sont déjà connus. Le premier, le 
gestionnaire de base de données n'est autre 
qu'une version améliorée d'Azthèque, déjà 
disponible dans la version 3.10 du Rédacteur. 
Cette nouvelle mouture dispose en fait d'un 
plus grand nombre de champ (17), plus 
importants (60 caractères), plus de boutons (16) 
et de marques (3). 
On peut désormais utiliser un masque de 
saisie, trier dans les deux sens, utiliser 
des fonctions statistiques et les macros. 
En dépit de l'absence de langage de 
programmation, il se montre tout à fait suffisant 
pour un usage personnel ou même dans le 
cadre d'une association, par exemple. Le 
module de communication, quant à lui, est tout 
simplement une version un peu remaniée 
d'Emu/com 3, l'un des meUleurs logiciels de 
communication disponible sur ST. 
Eurêka, le tableur, est assez classique sans être 
indigent pour autant. Il offre une feuille de calcul 
dont la dimension peut atteindre 256 colonnes 
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et 8192 lignes, une cinquantaine de fonctions 
mathématiques, le redimensionnement des 
cellules et la liberté de choisir le style de chaque 
cellule. n se montrera un complément utile du 
traitement de texte pour les tableaux ou la 
création de devis, mais il faudra attendre encore 
un peu pour disposer du grapheur associé 
(représentation des données sous formes de 
camemberts, d'histogrammes, etc). 
Croquis, le module de dessin bitmap, offre la 
panoplie habituelle d'outils de dessin, brosses et 
figures pré-définies. Quelques options sont 
originales comme l'encadrement automatique 
d'une image, ou la possibilité de modifier les 
paramètres du texte sur une même ligne. Il ne 
peut toutefois se comparer aux ténors du genre 
{Do/i 4 ou Deluxe Point sn. mais peut se 
révéler bien utile pour retoucher une image ou 
créer un dessin simple. 
L'ergonomie de l'ensemble a été 
mOreinent pensée, de manière à 
conserver le maximum de cohérence d 'un 
module à l'autre. Cette cohérence est telle 
qu'il faut parfois se repérer au bandeau 
supérieur pour vérifier dans quel module on se 
trouve, les menus restant quasiment inchangès. 
Les raccourcis-davier, déjà très riches dans le 
Rédacteur 3, ont été encore enrichis, de 
manière à rendre toutes les opérations possibles 
dans les macros (qui ne reconnaissent pas les 
ordres souris). Vu leur nombre et leur diversité, 
il est impossible de se souvenir de tous, mais 
l'utilisateur enrichira son• patrimoine • à mesure 
qu'il connaitra mieux le programme. 
En plus de ces cinq intègrès et les différents 
programmes complémentaires du Rédacteur 3 
(éditeur de dictionnaire, de fontes. de formules 
mathématiques, etc), de nouveaux utilitaires ont 
vu le jour. 
L'un d'eux permet de faire une analyse de 
texte sur tous les textes d 'une partition. 
L'autre se charge de convertir les fichiers 
Rédacteur au format Calamus (l'un des 
logiciels phare de PAO sur Atari Sl), 
quasiment sans aucune perte 
d 'information. 
Citons encore l'émulation couleur sur moniteur 
monochrome (et l'inverse), la calculatrice 
{performante), l'extraction des notes d'un 
document et bien d'autres. Les deux manuels en 
français, totalisant la bagatelle de 1050 pages. 
sont clairs et didactiques. En dépit du volume, 
on retrouve très rapidement une information 
donnée grâce à l'index bien conçu. 
En conclusion, bien qu'il s'articule 
principalement autour du traitement de texte. le 
Rédacteur 4 est un véritable intégré, le premier 
du genre d'ailleurs sur cette machine. Pour qui 
dispose d'une configuration puissante, il 
apportera un confort de travail et des 
possibilitès inégalées. 
Deux extensions sont par ailleurs encore 
prévues dans un avenir proche : un grapheur et 
surtout un module de correction grammaticale. 
Si ce dernier est de la même qualité que le 
correcteur orthographique, nul doute qu'il se 
montrera particulièrement performant 
(disquettes Epigraph ; Prix : 1). 

Jacques Harbonn 

CANNER 
M105 

L'imagerie informatique avance à 
grand pas dans quasiment tous les 
domaines. Les scanners à main sont 
un moyen peu coûteux de la faire 
pénétrer dans les foyers. 

[I] Le scanner. dispositif de numérisation 
des documents papier, est le 
complément indispensable de la PAO, 
de la reconnaissance d'écriture ou 

même des cartes fax. Si les scanne.rs à plat se 
sont démocratisès. ils restent toutefois trop 
chers pour un usage épisodique. En revanche. 

Vous vous en doutiex surement, Jacques 
Harhonn a un petit côté "Gainsbarg" : il 
adore faire joujou avec les gras billets. 



MARS TEK 

Heureusement que ce scanner est en noir et 
blanc car le résultat est d'une telle qualité 
que les faussaires pourraient bien être tentés 
de se lancer dans l'utilisation intensive de PC. 
Avec une telle exploitation, une grosse 
configuration serait vite rentabilisée ... 
les scanners à main sont maintenant très 
accessibles el toujours plus pratiques d'emploi. 
Nous avons testé pour vous l'un des derniers 
proposés pour PC. Tout comme la plupart des 
scanners à main disponibles pour d'autres 
machines (Atori ST et Amlga pour ne pas les 
nommer), ce scanner opte pour la grande 
largeur (105 mm), facilitant d'autant la 
reproduction de grands documents. 
L'installation de la carte courte 8 bits d'interface 
ne pose aucun problème, cette carte étant 
d'ailleurs de très faible dimension. Le scanner se 
raccorde à la carte par un connecteur qui 
semble être devenu un standard pour ce type de 
matériel. Ce fait a son importance, car U devient 
ainsi possible de raccorder un scanner dédié 
Atori ST ou Amigo, seule l'interface étant 
différente. On retrouve sur ce scanner les 
dispositifs de réglages habituels : niveaux de gris 
(depuis le mode bichrorne jusqu'au mode 64 
niveaux de gris), résolution (de 100 à 400 DPO 
et réglage de la luminosité. Côté ergonomie, 
pas de problème non plus. Le câble long donne 

suffisamment de liberté. Repères et fenêtre de 
visualisation facilitent le positionnement 
précis sur le document. Enfin, le bouton 
d'activation est large et bien placé sous le pouce 
(pour un droitier tout au moins !). 
Voyons maintenant le scanner en situation. 
Le logiciel de gestion détecte automatiquement 

la bonne résolution 
sélectionnée 

surie 

programme 
faumj avec le 

scanner permet de 
travailler en mode loupe afin de retoucher les 
images. Et hop 1 on enlève la moustache de 
Berlioz en deux clics de souris ! 

scanner. Le programme met à profit la mémoire 
étendue (EMS), fonction indispensable pour 
profiter pleinement des grandes images haute 
résolution. Toutefois, il semble y avoir quelques 
problèmes de gestion mémoire avec QEMM386 
et certains résidents (pointeurs mal initialisés). 
Sous EMM386 Oe gestionnaire de mémoire 

Non, ce n'est pos le portrait craché de Jean· 
Loup Jovanovic mais Io digitalisation du 
billet de 20 F réalisée avec le M105. 

fourni avec DOS 5.0 ou Windows 3 nécessaire 
par exemple pour jouer à Underworld), il n'y a 
en revanche aucun problème. Comme toujours 
le balayage doit être régulier. Une diode signale 
d'ailleurs les• excès de vitesse •. Cependant, ce 
balayage est facilité de deux manières. La 
première est aussi simple et efficace que !'oeuf 
de Christophe Colomb. Il s'agit d'une réglette 
métallique servant de guide horizontal ou 
vertical. Cette réglette comporte une petite 
arête qui se glisse dans une rainure du scanner. 
Impossible alors de dévier et de distordre du 
même coup l'image. L'autre moyen est le 

recours au mode de transfert DMA, permettant 
d'accélérer le transfert des informations et du 
même coup la rapidité de balayage. Sur un PC 
puissant (486 DX33), j'ai méme pu balayer les 
images à grande vitesse, sans tenir compte des 
avertissements de la diode de contrôle, et 
obtenir pourtant une image tout à fait correcte ! 
Vous pourrez d'ailleurs vous rendre compte sur 
les illustrations de la qualité de ces 
numérisations et les comparer avec des 
originaux (à moins que vous ne soyez 
complètement fauché !). 
Le programme ne se contente pas de 
gérer le scanner. 0 permet aussi d 'éditer 
les images pour les retoucher (coupe, 
modification de pixels en mode loupe) ou 
même de fusionner deux images, l'une 
préaJablement chargée et l'autre scannée. 
Ce type de manipulation fait d'ailleurs de notre 
scanner un véritable outil de création graphique, 
dans la mesure où l'on ne se contente plus du 
simple "repompage". Les images seront 
sauvegardées sous le format de votre choix 
parmi un large éventail : TJFF, Windows, GEM, 
Dr. Halo. Paintbrush, et Pix, ce qui couvre en 
fait la quasi totalité des besoins habituels. Le 
manuel, s'il ne brille pas par sa présentation (de 
simples photocopies agrafées), a l'avantage 
d'être clair et surtout en français. Au final, le 
MIOS de Marstek est un bon scanner à main, 
d'un excellent rapport qualité/ prix (distribué par 
Pearl Agency ; tel : (16)89.66.12.11; Prix : F). 
Jacques Harbonn 

A10U1 PRIJC 
En dépit de son prix plancher, 
ce scanner à main se révèle 
tout à fait performant et remplit 
pleinement le rôle qui lui est 
confié. 

GLOSSAIRE 
NUMERISATION : dispositif 
transformant un document papier noir 
et blanc ou couleur en un fichier image 
exploitable par l'ordinateur. Le 
procédé équivalent pour des sources 
vidéo est appelé digitalisation. 
DPI : Dot Per Inch, c'est le nombre de 
point que le scanner est capable de 
reproduire par pouce (2,5 cm environ). 
A titre de comparaison, le mode VGA 
correspond environ à une résolution 
de 75 DPI. 
DMA : Direct Memory Access, ce 
système de gestion de la mémoire 
accélère de manière dramatique les 
transferts d'information. 

CONFIGUU110N 
PC tous modèles (XT compris). 
ECRAN : CGA, EGA, VGA, Hercules 
1 connecteur 8 bit libre. 
SQURIS : ( recommandée). 
MEMOIRE : 384 Ko minimum (1 Mo et 
plus recommandé). 
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Ml-BACK 
La fiabilité de la conservation des 
données est une des préoccupations 
des utilisateurs de disque dur. L'usage 
d'un logiciel de sauvegarde facilite 
grandement cette tâche rébarbative. 
Alors pourquoi s'en priver? 

Avec l'arrivée des Amiga 600 et de 
leur éventuel disque dur intégré ou 
plus simplement la démocratisation 
des disques durs, les utilisateurs de ce 

support rapide se multiplient. Mais quelles que 
soient les précautions prises, nul n'est à l'abri 
d'une perte d'information, d'autant plus néfaste 
qu'elle touche une masse de données 
importante. La seule protection valable consiste 

Malgré un look austère, Ami·Back est un 
excellent programme de backup. 

à sauvegarder régulièrement ses données sur 
disquette. Mais sous AmigaDos, la procédure 
est peu pratique. Ami-Back, programme de 
sauvegarde dédié vient ici à votre secours. Le 
programme peut s'installer sur disque dur 
automatiquement, que vous soyez sous 
Workbench 1.3 ou 2.0. Les options de backup 
sont variées. La sauvegarde peut ainsi 
s'effectuer au choix sur disquette, disque dur ou 
même streamer (bande magnétique). Outre la 
sauvegarde complète et la sauvegarde • image • 
(qui a le gros avantage de pouvoir fonctionner 
avec des partitions atypiques, émulateur PC ou 
Mac par exemple), Ami·Back offre un choix 
varié de filtres. Il devient très facile alors de ne 
sauvegarder que les fichiers postérieurs à une 
date donnée, non déjà sauvegardés (bit 
d'archive n0n positionné) ou encore uniquement 
ceux que vous sélectionnez spécifiquement. 
D'autres facilités sont au rendez·vous : 
inclusion des sous-dossiers, vérification 
automatique, ou encore filtres divers. 
Le programme travaille vite et bien, vous faisant 
gagner un gain de temps énorme par rapport à 
une sauvegarde fichier AmigaDos. La 
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Avec Ami·Back, les possesseurs de disques 
durs Amiga (600 ou autres) seront comblés. 

récupération des données est aussi facile et offre 
là encore de vastes possibilités de 
configuration : récupération complète ou 
partielle, conservation éventuelle de 
l'arborescence ou de la date d'origine, sécurité 
lors des recouvrements de fichiers, etc. Ami· 
Back dispose même d'une sauvegarde 
automatique à intervalles fixes, très utile 
dans une optique professionnelle. 
L'ergonomie tout souris est très par ailleurs 

BOOT 
S'ils s 'avèrent très pratiques, les 
programmes Auto et accessoires des 
Atari ST peuvent cependant poser 
quelques problèmes lorsqu'on les 
multiplient outre mesure. Mais Xboot 
est là pour veiller au grain ! 

Lorsque l'on dispose d'un Atari ST. 
d'un disque dur et d'une mémoire 
suffisante, on est souvent tenté de 
multiplier les programmes auto et les 

accessoires pour pallier aux faiblesses du 
système d'exploitation ou se simplifier le travail. 
Mais se pose alors, dans certains cas, le 

Xboot vous permet de séléctionnet' à 
rollumage les ~s Auto à exécuter. 

CONflGUUJION 
Amiga tous modèles 
MÉMOIRE: 512 Ko. 
INSTALLATION disque dur : 2 
mn. 

Arour PRIX 
Ami-Back est un programme de 
backup aussi performant que simple 
d'emploi. Indispensable pour tous les 
possesseurs de disque dur, d 'autant 
que son prix est ajusté. 

MINI COMPAUJ'lf 
Face à Quaterback que nous avions 
présenté il y a quelques mois, Ami­
Back se révèle tout simplement 
supérieur sur tous les points : plus 
rapide et beaucoup plus complet. 

agréable et le manuel (en anglais) explique 
clairement chaque fonction. Un excellent 
programme de backup, aussi riche que ceux du 
PC (disquette Moonlighter, 
distribué par Avancée ; Prix : F). 

Jacques Harbonn 

problème de la compatibilité entre tous ces 
programmes, source parfois de fausses bogues 
difficiles à corriger. De plus, on gaspille ainsi la 
précieuse mémoire par une kyrielle d'utilitaires 
divers qui ne seront d'aucune utilité pour la 
séance de travail concernée. 
Il existe certes une solution : renommer 
manuellement tous les programmes auto et les 
accessoires inutiles, mais le procédé devient vite 
fastidieux. Xboot automatise les choses pour 
vous de fort belle manière. Ce programme doit 
être le premier du dossier Auto (il se charge de 
son placement lors de l'installation). Une fois 
lancé, il vous permet de choisir les programmes 
auto et les accessoires qui doivent être chargés. 
Plutôt que de devoir effectuer ces choix à 
chaque lancement. Xbool vous autorise à créer 
et sauvegarder une série de configurations 
adaptées à chaque programme. qu'il suffira de 
rappeler par un simple clic. 
Déjà très utile ainsi, Xboot propose également 
diverses fonctionnalités supplémentaires qui 
l'enrichisse encore. Vous pourrez de ce fait, 
choisir le fichier • desktop.inf • (très intéressant 
pour tous ceux qui changent souvent de 
résolution ou utilisent un grand écran), le fichier 
• assign.sys • (pour éviter de rebooter entre 
chaque séance GOOS) ou encore lancer un 
programme GEM en auto, même dans les 
anciennes versions TOS qui ne disposaient pas 
de cette fonctionnalité. 
Un dernier module permet encore d'exécuter 
un fichier de commandes (à la manière des 
fichiers batch du monde PC), ces fichiers de 
commandes pouvant être liés à une 
configuration donnèe. 
Un utilitaire qul deviendra vite indispensable aux 
possesseurs de disque dur (disquette Arobace 
pour Atari ST; Prix : D). 

Jacques Harbonn 
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Les 
MaÎtres 
du 
Don ion 
Quelles motivations 
peuvent bien pousser 
les aventuriers des temps 
modernes à partir 
explorer des lieux aussi 
hostiles que Dungeon 
Master, Captive 
ou Underworld ? Quel 
instinct sadique 
les pousse ainsi 
à agresser de pauvres 
monstres sans défense ? 
Depuis Dungeon Master, 
le nombre des monstres 
de donjon (race, je le 
rappelle en voie 
de disparition) ne fait 
que diminuer ... 

Deux ans. Cela fait plus de deux 
ans que Oungeon Master est 
apparu sur nos micros ébahis de 
par le genie d'une équipe pour­
tant peu connue, Faster Than 
Ught (FTL). Ses qualités effa­
çaient d'un coup tout ce qui exis­
tait auparavant. Comme Wizar­
dry ou Bard's Tale, il proposait 
une représentation en 30. dans 

laquelle un groupe de personnages se dépla­
çait. case par case. Mais, contrairement à ses 
valeureux ancêtres, il permettait, à l'aide de la 
souns, de manipuler directement son environ· 
nement. Les mots ·réalité virtuelle· étaient 
lâchés! Pendant deux ans. ce jeu est resté le 
mai1re incontesté des jeux de rôles. et ce, mal­
gré la floraison rapide de différentes copies plus 
ou moins réussies. 
Ce n'est que très récemment que le principe a 
été (enfin!) poussé un peu plus loin avec Ultima 
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le superbe Oungeon Mosler n'a nen à envie< 6 
ses successeu!'l .1.o progressivité du jeu es! sons 

doute son principal point fOrt 

Underworld, qui ne limite plus les déplacements 
au" case par case• et qui offre. quant à lui, des 
rencontres plus élaborées. C'était le moment 
ildéal pour faire le point sur ce qui a représenté 

une époque dans le jeu sur micro: l'époque 
"Dungeon Mastet' ! Six J9UX ont ainsi été sélec­
tionnés. sur les aitères suivants : ils doivent pro­
poser une représentation de l'unrvers en 30, 
permettre la manipulation directe des objets 
mals surtout, Ils doivent définir un semblant de 
temps réel. 
Dungeon Master. malgré son ancienneté, a été 
choisi comme point de comparaison. et il ne 
dépareille pas ses concurrents, loin de là. 
Certains ont été exclus de ce comparatif. Le 
principal est Chas Strlkes Back, qui est par trop 
une copie de Dungeon Master mais qui, sur­
tout. en reprend en priorité les ponts négatifs. La 
progressMté et surtout la simplicité du jeu ont en 
effet laissé la place à un challenge plus frustrant 
que difficile. Quand, dans Dungeon Master. on 
tombe dans une trappe, il suffit de prendre le 
téléporteur situé tout près pour revenir là où on 
était. Simple et efficace. De même, dans Chaos, 
ce sont cinq ou six niveaux qu'il faut remonter. 



EVE OF THE BEHOLDER , PC I Amiga 
Eye of the Beho/der a été le premier jeu de rôles 
du type Dungeon Master à suivre les règles 
d'Advanced Dungeons & Dragons {AD&D), le 
plus célèbre des jeux de rôles sur table. Le 
thème est très classique : pour délivrer la ville 
de Waterdeep des attaques des monstres, les 
notables ont fait appel à une équipe d'aventu­
riers : VOUS. Le but ultime est de défaire le 
redoutable Beholder à l'origine de ces méfaits. 
Le scénario et la réalisation sont de bon niveau 
(malgré les immobilisations pendant les sorts), 
mais le jeu est vraiment est trop facile à finir. 

CAPTIVE , ST I Amiga 
Ce jeu de rôles est le seul de ce dossier à ne pas 
se situer dans un monde d'HeroiO-Fantasy. Riche 
de dragons et autres trolls. Captive propose à la 
place un monde très étrange, amalgamant pêle­
mêle monstres préhistoriques et robots diverses 

Coptive, sons doute a couse de $00 univers SF, 
6 été très bi11n accueilli por les joueurs. 

Il a I' avantage de générer les niveaux à l'infini. 

et variés. Le thème développé dans ce jeu de 
rôles est d 'ailleurs tout aussi original. Ainsi, pri­
sonnier d'une geôle galactique. vous disposez 
d'un ordinateur portable. qui vous permet de 
guider les pas et les actions de quatre robots. 
Le l;>ut ultime étant, bien entendu. de vous libé­
rer. L'originalité première de ce jeu de rôles est le 
nombre infmi de niveaux proposés 1 

LE CHEVALIER DU LABYRINTHE, Amiga 
Second jeu de rôles d'Anthony Crowther O'auteur 
de Captive), le Chevalier du Labyrinthe (alias 
Knightmare) place son intrigue dans un monde 
classique d'Heroic-Fantasy. Vos quatre aventu­
riers devront réussir quatre quêtes (trOUV0!' quatre 
objets différents) pour endiguer la montée en 
puissance de Lord Fear. Le jeu est Intéressant et 
l'ergonomie excellente. Mais pourquoi diable 
avoir choisi ces couleurs 1 

BLACK CRYPT • Amiga 
Sans doute le plus proche de Dungeon Mas­
ter, Black Crypt propose à quatre aventuriers 
de retrouver les pouvoirs perdus des grands 
héros et de combattre les forces du mal. Sous 
ce scénario classique se cache une aventure 
particulièrement complexe. qui offre, certes, 
quelques originalités (comme les passagers 

Avec fye of the 
Beholdèr, SSI ô loncè le 
"Dungeon Moster 
AD&D" Si lo première 
oventvre est un peu 
courte, Eye 2 ne souffre 
pos de ce défout et 
constitve sops aucun 
doute l'un des meilleurs 
jeux de ce type du 
moment L'univers de 
AD&D est superbement 
rendu et les omoteurs 
du jeu de rôles ne 
seront pos déçus. 

Comme de bien 
entendu, les monstres 
représentent l'élément 
wmcipol de Io majorité 
des jeux de rôles. les 
méttlodes de comboJ 
ont subit une réelle 
évolution avec Ultimo 
Underworld · les 
monstres 50nt 
intelligents et se 
déplàéent librement. De 
plus, ils ne 50nt pos 
toujours ogressits, ce 
qui est une nouveauté. 

sous-marins), mais surtout, quelques limitations 
du jeu (ralentissements et 'pauses· pendant les 
fermetures de portes, par exemple) le laissent un 
cran en deçà de son modèle. 

EVE OF THE BEHOLDER Il : The Legend 
of Oarkmoon, PC 
La suite de Eye of the Beho/der montre que les 
règles de AD&D (seconde édition, en l'occur­
rence) se prêtent parfaitement à une adapta­
tion micro. Le jeu est grand, varié, les énigmes 
difficiles et très visuelles. Les petits ralentisse­
ments lors des lancers de sorts sont toujours 
là, mais ils ne grèvent en rien la qualité de cet 
excellent jeu. Le scénario est aussl l'un des plus 
fouillé de ce comparatif et rappelle les • vrais • 
jeux de rôles. 

ULTIMA UNDERWORLD, PC 
Ca y est ! Dungeon Master est enfin battu 1 
Ultima Underworld propose en effet, pour la 
première fois sur micro, un univers réellement 
virtuel où tout est désormais possible. Le per­
sonnage (unique) peut marcher, courir, sauter, 
tourner degré par degré, longer les murs, regar­
der le sol ou le plafond ... Il a également la pos­
sibilité de manipuler les objets directement, et 
ceux-ci sont soumis à la gravité. Ainsi, un objet 
rond posé en haut d'une pente la dévalera, un 
objet lancé suivra une courbe proportionnelle à 
son poids ... 
Quand on sait que le scénario de Ultima Under­
world est tout particulièrement fouillé et que les 
rencontres permettent aussi la discussion, on 
comprendra aisément les notes faramineuses 
que l'ensemble de la profession du micro 
ludique a décerné à ce jeu. 
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..................... cl.o.s .. i•e•r ...................... . 

LA CREATION 
DES PERSONNAGES 
Certains jeux permettent de créer un person­
nage de pied en cape, alors que d'autres privi­
légient son amélioration ultérieure. Dungeon 
Master. l'ancêtre, permet de choisir parmi une 
vingtaine de héros, soit totalement Inexpéri­
mentés, soit possédant déjà quelques compé­
tences. Gaptive est sans doute le plus limité. 
les personnages étant au départ toujours iden­
tiques (normal, ce sont des droïds). En contre· 
partie, Captive fait preuve d'une réelle richesse 
pour l'améhoration des personnages. Les points 
d'expérience sont ventilés entre les diverses 
compétences, selon le bon voulOir du joueur. 
La création des personnages du Chevalier du 
Labyrinthe s'effectue très aisément. Il suffit, en 
effet, de sélectionner la race {humain, gobelin, 
elfe, ogre, troll, goule ou 1nsectol'de), la classe 
(aventurier, gladiateur. samouraï, prêtre, sorcier, 
génie) et la main directrice (droitier ou gaucher, 
ce qui est déjà plus original). Les différentes 

11 Vous pouvez, 
dès le départ, créer un 

personnage 
de pied en cape. " 

caractéristiques {force. dextérité, agilité, vitalité, 
sagesse) dépendent principalement de la race, 
le facteur chance intervenant peu. 
Dans Eye of The Beho/der. comme dans Legend 
of Darkmoon, la création des quatre person­
nages de départ reprend très exactement celle 
d'AD&D, facilitant les choix des habitués. De 
même que dans AD&O, race, classe et aligne­
ment interfèrent les uns avec les autres. Le pro­
gramme permet les multi-classés, gère les 
incompat1bihtés d'alignement en fonction de la 
classe et même en fonction des membres du 
groupe. Les caractéristiques sont tirées par le 
programme, mais rien ne vous empêche de reti­
rer ou même de modifier directement les chiffres. 
Black Crypt mélange les méthodes. puisqu'il 
faut cholSir un membre de chaque classe (guer­
rier, magicien. etc.) disposant déjà de caracté­
ristiques spécifiques. et répartir des points dans 
leurs différentes caractéristiques (force, etc.). 
Les personnages sont, en revanche. moins per-

104 

11 r . 

Le defouts de Block 
Crypt n'empêchent P.CJS 

ce jeu d'être l'un des 
meilleurs du genre . 

. l 'ombionce, soutenue 
par des groohismes 

tra.ooill's et des 
bruitages réalistes, est 

excellente. Le Chevalier 
du lobyrinthe, malgré 

son excellente 
er_gonom1e est en deçà 
de ses concurrents. les 

couleurs sont mol 
choisies et l'on soit 

toujours ce çiu1 se trouve 
élerrière Io prochaine 

porte 

Underworld est une 
nouvelle étope veri Io 
réalité virtuèlle Votre 
P!!rsonnoge se déploce 
librement cons un 
véritable donjon, sons 
subir les limitations dues 
ou "cose par cose• des 
outres jeux de ce 
comparatif. Si, dons les 
outres, il est possible de 
tourner outaur des 
moiutres, cela devient 
ici impossible . rien 
n'empêche les monstres 
de tourner en même 
temps que vous 1 Lo 
gestion des coups est, 
en outre, Io plus réaliste. 

sonnalisés que dans les autres jeux de rôles. 
Enfin, dans Underworld, vous ne dirigez qu'un 
seul persomage. Sa classe 11flue sur le tirage de 
ses caractéristiques et sur le cho0< initial de ses 
compétences. Si vous choisissez par exemple 
un Ranger. il sera moyennement fort (on peut 
retirer les caractéristiques aussi souvent que 
nécessaire), agile et peu intelligent, et dispo­
sera, au choix, de dons • acrobatiques· ou de 
connaissances en • track •. Il est également -
possible de choisir le sexe et la main dominante, 
sans que cela influe sur le jeu. 

RICHESSE DU MONDE 
Le monde de Oungeon Master est cohérent, 
mais les possibilités sont peu étendues. Chaque 
niveau propose de noweaux monstres, de nou­
velles énigmes et de nouveaux trésors, mais les 
extérieurs sont absents, de même que la com­
munication entre les différents personnages. 
Bien que la quasi-totalité de la quête se déroule 
dans des souterrains. GaptJve offre un univers 
extérieur, où vous pourrez affronter des animaux 
préhistoriques et voyager de planète en planète. 
Les possibilités sont malgré tout très limitées. 
!Idem pour le Chevalier du Labyn'nthe : le scé­
nano se déroule dans des souterrains, les exté­
rieurs étant réduits à leur plus simple expres­
sion. Eye of the Beho/der se déroule lui 
uniquement en Intérieur dans de sombres cou­
loirs de donjons. Mals, si la majeure partie de 
l'aventure se limite à des combats/énigmes/tré­
sors, certains passages nécessitent quand 

même un peu de diplomatie et la présence des 
téléporteurs permet de visiter le donjon de plu­
sieurs façons. 
Eye of the Beho/der Il, s'tl se déroule à 95 % 
dans les souterrains et dans les tours du temple 
de Darkmoon, propose en introduction un court 
passage dans une forêt. L'univers est cohérent. 
la superbe introduction et les réactions des per­
sonnages créant une ambiance plus réafiste que 
dans les précédents. 
Black Crypt est, là encore, similaire à Oungeon 
Master, puisqu'il se déroule uniquement dans 
un donjon. Underworfd est, sans aucun doute, 
le plus riche de tous. L'univera clans lequel déam· 



bule le héros est une véritable ville en miniature. 
On peut même nager dans les rivières, escalader 
un éboulis, faire du troc ... Les différents groupes 
(humains, gobelins. trolls, chevaliers, goules ... ) 
cohabitent avec plus ou rnotns de bonheur. et la 
présence de personnages • forts ". comme les 
prisonniers du 7e niveau ou la veuve du 6e, ne 
font qu'ajouter à la qualité du scénario. Certains 
sont des méchants, d'autres des gentils, mais la 
majorité des personnages ne sont en réalité n1 
bons ni mauvais. 

LES RENCONTRES 
L'un des éléments principaux du jeu de rôles 
est la communication. Et il est regrettable de 
voir que, dans la majorité des jeux, non seule· 
ment les personnages ne communiquent pas 
avec les • monstres· de rencontre, mais ne com­
muniquent même pas entre eux! Dungeon Mas­
ter sur ce point est un niveau ·plancher•. Tous 
les monstres sont hostiles, et diriger les quatre 
personnages se résume souvent à diriger un 
personnage quatre fois plus fort. Idem pour 
Black Crypt et Le Chevalier du Labyrinthe. Cap· 
live pennet de commercer avec les marchands, 
c'est tout. Eye of the Beho/der 1 et 11 sont nette­
ment plus originaux. Les communications avec 
les PNJ (personnages non joueurs) apparais­
sent, et surtout dans Eye Il. les petites remarques 
lancées par les membres de votre groupe don­
nent l'impression que chaque personnage est 
individualité. De plus. vous avez souvent l'occa· 
sion de discuter avec les "méchants• qui 

11 Dans le domaine de la 
communication, 

Underworld est encore 
une lois le meilleur. 11 

essaient de vous aiguiller sur la mauvaise voie. 
En ce qui concerne la quahté des interactions, 
Underworld est vraiment au top niveau. Les 
combats ne représentent guère que la moitié 
des rencontres et la progression dans l'aven· 
ture nécessite de votre part beaucoup de d1pk>· 
matie. Ainsi, le premier n1Veau est habité par 
des humains, des gobelins verts (gentils) et des 
gobelins gris (moins gentils). Le roi des gobs 
verts peut vous apporter de nombreuses lnfor· 
mations, pour peu que vous le flattiez suffisam­
ment. Le roi "gris·, lui, ne vous parlera plus, si 
vous Ui dites que vous êtes am des •verts• ... Et 
c'est ainsi dans tout le jeu. Les trolls. les goules 
pourront vous être très utiles, SI vous évitez de 
taper dessus sans nécessité. 

LES COMBATS 
Oungeon Master a lancé, pour la première fois, 
l'idée du • temps réel•. Les monstres bougent et 
frappent en même temps que vous. A vous 
d'être plus rapide et plus adroit. L'utilisation des 
portes pour écraser les monstres a aussi été 
une des idées originales de ce jeu. 
Dans Gaptive, vous ne disposez. au début, que 
de vos mains et de charges d'électricité brute 
produisant d'efficaces éclairs. Mais très vite. 

vous aurez besoin d'armes plus puissantes, que 
vous uhhserez d'autant mieux que vous serez 
plus expérimenté. 
Les combats du Chevalier du Labyrinthe se 
déroulent eux aussi en temps réel. La variété 
des coups dépendant, bien entendu, des armes 
en votre possession mais surtout du niveau de 

11Dungeon Master a lancé 
pour la première lois 
l'idée du temps réel. 11 

combattant auquel vous êtes enfin parvenu. 
Les conflits d'Eye of the Beho/der et de Legend 
of Darkmoon sont assez variés. Les armes sont 
bien diversifiées et les incompatibilités de classe 
d'AD&D respectées. Seuls les combattants du 
premier rang peuvent frapper, les autres étant 
réduits à utiliser deS armes de jet ou des sorts. 
Black Crypt maitre dans la gestion des combats 
un petit retard vis à vis de ses concurrents. AinSJ, 
non seulement il est impossible d'écraser un 
ennemi sous une porte, mais le jeu est bloqué 
jusqu'à sa fermeture totale. En dehors de ce 
défaut, le jeu reprend les principes de combat de 
Oungeon Master. Tout au plus est-il souvent 
impossible, du fait de la conf19uration des lieux, 
de tourner autour d'un ennemi. 
Underworfd offre (encore!!!) la meilleure gestion 
des combats. Les monstres sont intelligents, 
ainsi un gobelin préférera tirer sur vous avec sa 
fronde que combattre au corps à corps. S'Ii y est 

... 

contraint, il sortira sa masse ou son épée et se 
défendra du mieux possible. Blessé grièvement, 
il tentera de fuir (s'il n'est pas acculé), mais se 
retournera pour vous combattre, si vous le pour­
suivez ... La gestion des armes est proche de la 
perfectton : trois coups différents sont possibles 
au corps à corps, chaque anne à sa portée et 
son coup de prédilection : l'épée est plus efficace 
en taille, la masse •casse les têtes" efficace­
ment. Les armes de tir ont, elles aussi. leur por­
tée, et il est nécessaire de viser (c'est d'ailleurs 
le seul jeu de ce comparatif qui permette de 
viserO au dessus d'un ennem éloigné pour pou­
voir le toucher. 

LA MAGIE 
Outre ses qualités Intrinsèques, Oungeon Mas­
ter a offert en avant-première dans le jeu de 
rôles mtero un système de magie orignal. L'.asso­
ciation de plusieurs runes permet d'obtenir dif­
férents sorts, de puissance crOISS811te. La magie 
est gérée dans le Chevalier du Labyrinthe de 
manière particulière. Les personnages ne peu­
vent apprendre nul sort. En revanche. ils vont 
mettre la main sur des objets magiques variés. 
Ces dernie.rs ont la particularité de consommer 
des points de magie et d'enrichir leur potentiel 
d'action à mesure qu'on les maitrise mieux. 
Pour Eye of the Beho/der I et Il, l'influence de 
AD&D est omniprésente. L'.éventail et le nombre 
des sorts de chaque lanceur dépendent de son 
niveau d'expérience et éventuellement, de cer­
taines de ses caractéristiques. Une fois les sorts 

sélectionnés, les magiciens 
doivent encore passer 

un certain temps pour 
les mémoriser. de 

même pour les 
clercs et leur 
prière. Les 
magiciens 
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pourront recopier dans leur livre de sorts les 
serons découverts, de manière à enrichir leurs 
possibilités. 
Les personnages de Black Crypt utilisent des 
livres de magie dans lesquels ils choisissent un 
certain nombre de sorts.qu'ils peuvent, par la 
sulte, lancer à tout moment, d'un simple click de 
la souris. 
D'autres livres peuvent être trouvés pendant 
l'aventure, qui viennent augmenter le volume de 
sorts déjà connus. 
Pour une fois, le système de magie de Under­
world n'est pas le plus original. Il faut associer 
des runes pour former un sort de 2 ou 3 élé­
ments. Ce sort peut être lancé autant de fois 
que nécessaire, pour peu que vous ayez suffi· 
samment de points de magie. 

LE REALISME 
La gestion de la nourriture, de la boisson. de la 
lumière, voire de la fatigue ou du poids trans­
porté : autant de points qui ont été utJlisés par 
Dungeon Master pour augmenter le réalisme 

Eye of the Beholder 1 el 
Il offrent des murs 

voriés, alors que por 
exemple Dùngèoo 

Mruter n'en propose 
qu'un CelO o sons 

douie elé Io principale 
dêc,eption des 1oueurs 

lors de Io sortie de 
Choos Strikes Bock : 

les murs étoient 
toujours les mêmes 

Le jeu n'oppor1oil rien 
de réellement nouveou 
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du jeu de rôles. Aussi bien Bard's Tale que Wizar­
dry permettent de transporter 1 OO tonnes de 
matériel et de vivre sans boire. sans manger et 
sans dormir. Dans Dungeon Master, un per­
sonnage mal nourri se fatigue, puis meurt d'ina­
nition. De même, Il sera d'autant plus lent qu'il 
est plus chargé (et il ralentira tout le groupe du 
même coup!). Une blessure à la jambe le ralen­
tira, alors qu'une blessure au bras diminuera 
ses performances au combat. 
Pas question pour des robots de Captive de 
boire, de manger ou d'être fatigués. L'encom­
brement influe sur la vitesse de déplacement 
des robots. beaucoup plus alertes s'ils sont peu 
chargés. Pour rester fonctionnels. les robots 
doivent conserver un minimum d'énergie. La 
recharge régurlère de cette dernière sur les prises 
(de plus en plus rares à mesure de votre pro­
gression dans le jeu) impose une gestion rigou­
reuse. En outre, le programme mémorise avec 
précision les dommages causés à vos person­
nages lors des combats : impossible de mar­
cher si les jambes sont touchées, disparition de 
la vision quand les yeux sont atteints, etc. Il 

Lo vonèle et Io quolilê 
des murs( pof!es, elc. 
est l'un oes éléments 
p!'imordioux pour le 
réalisme d'un jeu de 
rôl0$. UnderwOrld,de 
por so méthode dé 
représentation, est trés 
sensiblement Oii dessus 
des outres. De plus, 
les ~de murs sont 
trés variés, el changent 
l'ombiooce ou coun 
de Io portie' 

existe même deux types d'yeux : un 
type à vision humaine et un autre 
à v1s1on robotique (pixelisé), 
Le Chevalier du Labyrinthe gère 
lui aussi un semblant de "réa­
lité•. Ainsi, si vous omettez 
de nourrir régulièrement vos 
héros ou si vous les lais­
sez se reposer de temps 
à autre. vous verrez 
ainsi leur niveau 
d ' énergie chuter 
dangereusement à 
chaque pas! 
L'encombre-
ment est 
géré, tant 
par le 
nombre 
d'objets 
maxi ­
mum 
trans­
por-

table que par le 
poids de l'ensemble. En revanche, 
les coups reçus n'ont pas de localisation précise 
et n'affectent donc pas le comportement comme 
dans Captive. 
Les aventuriers d'Eye of the Beho/der et de 
Legend of Darkmoon ont besoin de manger 
régulièrement, de se reposer pour récupérer des 
forces et apprendre leurs sorts. L'encombre­
ment est géré. mais de manière incomplète: le 
nombre de cases est limité. Le poids de 

" Dans Dungeon Master, 
un l?_ersonnage mal nourri 
se fatigue, puis meurt. " 

l'ensemble n'est pas pris en compte (apparem­
ment) et n'influe donc pas sur la vitesse de 
déplacement. La lumière est présente à tous les 
niveaux de ce jeu de rôles. Il ne reste plus au 
joueur qu'à la gérer. 
Black Crypt est, là encore, très proche de Dun­
geon Master. La nourriture et la boisson sont 
gérés (l'eau est un élément primordial). La 
lumière, en revanche, a été oubliée ... 
Underworld, enfin, prend en comptes la noum· 
ture, mais pas la boisson. Chaque aliment a ses 
qualités énergétiques, un gigot nourrissant plus 
qu'un biscuit La lumière est superbement gérée. 
chaque ustensile éclairant à sa manière, et dis­
posant d'une durée de vie propre. Si la vitesse ne 
semble pas être modifiée pas le poids, la dis­
tance de saut l'est. Mais le réalisme va bien plus 
loh La gestion du personnage permet toutes les 
fantaisies, les couloirs et les pièces ne sont pas 
• bêtement • rectangulaires et les réactions des 
monstres ne sont pas toujours agressives. 
Ca, c'est du réalisme l 



L'ERGONOMIE 
Avoir un jeu beau, complet et complexe ne suf­
fit pas, encore faut-li pouvoir contrôler facile­
ment le ou les personnages. Dungeon Master a 
ouvert la voie en associant intelligemment la 
souris et le davier. Les actions s'effectuent d'un 
click gauche ou drort, et les mowements sont 
commandés par les touches du curseur (elles 
sont de plus très bien choisies !). Le système 
de commande est sans doute le point de Dun­
geon Master le plus copié. Démonstration : Eye 
I et Il, Black Crypt, Captive reprennent presque 
exactement les commandes de Oungeon Mas­
ter. C'est dire si elle est proche de la perfection. 
Dans le gerue, l'ergonomie du Chevafiet" dJ Laby­
rinthe est l'une des meilleures. avec une ges­
tlon souns efficace et naturelle. Les icônes prin­
cipales sont facilement reconnaissables et de 
bonne taille pour faciliter l'accès. Les icônes 
secondaires (sauvegarde, pause) sont reléguées 
sur ie côté pour ne pas encombrer inutilement. 
Mals c'est surtout le mode de présélection qui 
montre sa supériorité dans les combats. Tant 
pour les armes normales que magiques, il est 
possible de présélectionner à l'avance une option 
de combat. Cela permet d'activer d'un simple 
clic l'option concernée et donc de gagner un 
temps précieux dans ies combats. 
Et, encore une fois, Underworld est le gagnant 
incontesté. Oh, il est certes plus délicat de faire 
déambuler votre personnage dans les laby­
rinthes, sauter au dessus des précipices ... Mals 
il suffit de quelques minutes pour comprendre le 
maniement à la souris, et toutes les actions sont 
doublées au clavier. Il est possible d'avancer, 
d'autant plus vite que le curseur est proche du 
bord supérieur de l'écran. On peut tourner sur 
place, tourner en avançant. reculer, se dépla-

cer latéralement. sauter avec ou sans élan, et 
frapper plus ou moins fort, plus ou moins haut, 
de trois façons différentes. Ouf 1 Je crois n'avoir 
nen oublié. Et tout cela est possible simplement 
en changeant la position de la souris et en cli­
quant avec les boutons droit ou gauche. Le plus 
impressionnant, c'est qu'au bout de quelques 
minutes, cela devient naturel. 
Du grand art 1 

LA REALISATION 
La réalisation de Dungeon Master est proche 
de la perfection. Je ne prendrais pour exemple 
que la durée qui a séparé sa sortie de celle de 
ses concurrents Cela dit, il a quand même un 

peu vieilli et les graphismes 16 couleurs (sur 
sn. par exemple, sont un bon cran 
en deçà des graphismes VGA 256 

couleurs de Eye I et Il. Même Black 
Crypt, en 32 couleurs, est sensible­

ment plus beau Captive est une réus-
site. Les 32 couleurs de l'Amiga ont été 

mises à profit, sans que cela ne ralentisse 
le déplacement. Les décors des souter­
rains sont bien travaillés et assez variés 
d'une planète à l'autre. Les monstres sont 

sowent bien dessinés et leur animation, bien 
que simple, renforce l'ambiance. La diversité 
des digitalisations sonores souligne les actions 
importantes (combats, ouverture de porte, etc.). 
Bizarrement, la réalisation du Chevalier du Laby­
rinthe est Inférieure à celle de Captive, pcurtant 

11 La réalisation du 
Chevalier du Labyrinthe 

est inférieure à celle 
de Captive. " 

du même auteur. Les graphismes sont correc­
tement travaillés, avec un bon rendu du relief, 
renforcé par le changement de taille des 
monstres en fonction de l'éloignement. En 
revanche, la mise en couleurs est un peu triste. 
L.:ard!nabon des créatures sur deux images (avec 
leur symétrie en m1r01r) est un peu rudimentaire 
mais contribue malgré tout à l'ambiance. La 
musique de présentation, agréable, cède rapi­
dement la place à des bruitages digitalisés. Tout 
comme dans CaptNe, ces bruitages soulignent 
les actions lmpcrtantes. néanmoins il y manque 
un fond sonore d'ambiance. 
Tant sur Am;ga que sur PC, la réalisation d'Eye 
of the Beho/der est d'un excellent niveau. Les 
souterrains sont vanés, avec un relief bien rendu 
et une excellente mise en couleur (256 couleurs 
sur PC). L'animation est assez fouillée (pour ce 
type de logiciel bien sûr), les graphistes ayant 
judicieusement mis à profil des effets de flou 
pour accentuer le mouvement. De plus, les 
petites créatures n'hésitent pas à bondir ou à 
se dresser peur vous attaquer. Outre les grin­
cements des portes. cris des monstres et autres 
bruits d'épée, Eye of the &ho/der vous gratifie 
d'un fond sonore d'ambiance (gouttes qui tom­
bent dans les souterrains humides, petits bruits 
divers renseignant sur la proximité des monstres. 

La qualité de Legend of Darkmoon n'a rien à 
envier à son petit frère. Outre les donjons et 
monstres sensiblement plus nombreux, il pro­
pose c1e très nombreuses séquences formées de 
quelques images, toujours superbes . La 
séquence d'introduction, animée, est de toute 
beauté, et les bruitages sont eux aussi très bons. 
L'ensemble est cohérent et participe fortement à 
la qualité globale du jeu. 
Black Crypt est graphiquement très réussi. Les 
donjons sont variés et colorés, les monstres ori­
ginaux, les bruitages de très bonne qualité. Les 
animations sont semblables à celles de Dun­
geon Master et les effets visuels (explosions, 
sorts, etc.) un peu plus nombreux. Néanmoins 
les séquences de début et de fin du jeu sont 

11 Dans Underworld 
la technique de 3D 

mappée permet toutes 
les fantaisies. " 

fixes, et ne font pas vraiment honneur à l'Amiga. 
Underwor/d est ... incroyable 1 La technique de 
• 3D mappée • en temps réel permet toutes les 
fantaisies. tous les angles de vue. Certes, en 
photo, les décors et les monstres sont assez 
laids. Mais animés, l'impression est tout autre 1 
Cela bouge vite et d'une façon parfaitement 
fluide, au point qu'on en arrive à en avoir le mal 
de mer quand on tombe à l'eau 1 Chaque détail 
du donjon est soigneusement travaillé, chaque 
pas est une découverte... Les bruitages sont 
les meilleurs de tous ceux présentés ici. Et pour 
cause, en stéréo ils permettent même de loca­
liser un monstre "à l'oreille·. Sans aucun doute, 
UndMVorld est sensiblement au dessus de ses 
concurrents. Malheureusement, il souffre d'un 
bug particulièrement frustrant qui peut (Il semble 
aléatoire) faire dlsparailre des objets. 

VISION D'ENSEMBLE 
L'évolution du jeu de rôles de type "Dungeon 
Master" est réellement impressionnante. Il est 
particulièrement intéressant de différencier les 
jeux qui apportent quelque chose de plus, et 
les autres. Dans le premier groupe, on placera 
Dungeon Master (le premier 1), Captive (SF), Eye 
of the Beho/der Il (plus· Jeu de rôles") et Under­
workJ (urnvers virtueQ. Eye of the Beho/der, Black 
Crypt, le Chevalier du Labyrinthe et les autres 
(Chaos Strikes Back. etc.) sont moins originaux, 
ce qui n'enlève nen à leur qualité. 
Les indispensables : sur ST, Dungeon Master 
et Captive n'ont pas vieilli d'un poil, et constituent 
un met de choix. Pour ceux qui en ont épuisé les 
richesses, Chaos Strlkes Back peut être un 
ersatz de DM acceptable. Sur Amiga, DM, Cap­
tive et Black Crypt sont à choisir en prionté. Sui­
vent Chaos Strikes Back, Eye of the Beho/der et 
Le Chevalier du Labyrinthe. Sur PC, enfin, 
Legend of Darl<rnoon et Und01WorkJ sont inoon­
toumables. 
Eye of the Beho/der, plus simple, peut seNir 
d'introduction à ce passionnant univers. 

Jacques Harbonn et Jean-Loup Jovanovic 
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Le 

• vrai 
• prix 

d'un 
PC 
Lorsque l'on veut 
s'équiper d'un PC, il 
arrive trop souvent 
que l'on prévoie un 
budget de 5 000 F, 
pour finalement 
sortir de la boutique 
avec une facture qui 
dépasse très 
largement les 
10 000 F. Pour 
remédier à ce 
problème, les 
enquêteurs de Tilt 
ont visité, incognito 
bien sûr, une 
quinzaine 
de magasins ... Les 
résultats sont 
affolants : les prix 
varient souvent du 
simple au triple! 
Enquête ... 
108 

A lors que de 
plus en plus 

de jeux fabuleux sont 
disponibles dans la ludo-

thèque PC, vous êtes nom­
breux à vouloir acquérir prochaine­
ment un compatible. Mais l'achat 
de ce type de machine pose sou­
vent problème. A la différence des 
Atari ST ou Armga, les compatibles 
PC ont envahi le marché sous un 
grand nombre de marques, de 
configurations et de prix différents. 
Ce dossier à trois ambitions. La 
première, c'est de vous décrire 
avec simplicité les divers éléments 
qui composeront votre futur PC, 
de manière à définir avec exacti­
tude la configuration qu'il vous fau­
dra aoquénr. pour profiter au mieux 
des jeux les plus puissants. La 
deuxième, c'est bien sûr de définir 
le pnx réel d'une telle configuration, 
pour que vous sachiez exactement 
à quoi vous en tenir côté finances. 
Enftn, lisez attentivement les 
conseils d'achat qui clotûrent ce 
dossier. Nous avons enquêté dans 
une quinzaine de boutiques et, 

llm>:q]~ ,,,,..., 

~AUCHAN 
~.<YALDE FON~ENAY, 94) 

Une grande surface ... Le 
matériel est bien présenté, mals 
les vendeurs présents avouent 
spontanément, et avec franchise, 
ne •r1en y connaître". Pourtant, on 
trouve en vitrine tout ce qul se fatt 
sur PC, des jeux, des cartes son, 
mais aussi des modems, des 
interfaces multiples et variées .. 
Configurations proposées : 
PC 386 DX 25 MHz, 1 lecteur, 
DO 40 MO, DOS 4, Windows, 
souns, 4 MO de mémoire : 
10 590 F. 
En 20 MHz : 8990 F 
Conclusion : des prix conve­
nables mals Il y a moins cher ... 
Et comment acheter ainsi dans 
le brouillard le plus complet ? 

croyez 
mol, il est 
v raim en t 
préférable de 
connaître à 
fond son sujet 
avant de se lan­
cer dans 1·exp1ora­
tton des magasins 
spécialisés 1 

Quel PC 
la ut-il 
acheter? 

De nombreux joueurs 
sont un peu dépassés par 
les caractéristiques souvent 
complexes des compatibles PC. 
Mémocre. type d'écrans, cfisque dlx, 
le PC est une machine à tel point 
modulable que l'on ne peut se 
permettre de l'acquénr sans avoir 
un minimum de connaissances en 
la matière. Pour définir la configu­
ration Idéale du PC ludique, exa­
minons très simplement tous les 
éléments indispensables pour faire 
décoller un Falcon 3.0 ou faire vibrer 
les ténèbres d'un Uftima Under­
world. 

La .;i vitesse 11 

de votre P( 
C'est l'un des points les plus impor­
tants dans le choix d'un PC. Les 
compatibles sont caractérisés par 
leur type de microprocesseur (286, 
386, 486, etc ... ), ainsi que par la 
fréquence d'horloge de ce dernier. 
lnuttle de rentrer dans les détails 
techniques. Ce qu'il vous fau1 savoir 
par contre, c'est qu'il est impen­
sable d 'acheter aujourd'hui un PC 
d'une fréquence inférieure à 25 
MHz. C'est vraiment le "minimum 
jouable•. Avec un PC moins rapide, 
on ne peut plus garant ir la sou­
plesse des animations des jeux les 
plus complexes. Si vous optez pour 
un PC cadencé à 33 MHz, vous 
serez amené à choisir entre un 386 

et un 486. Pour une même vttesse, 
ces deux types de machines sont 
bien sûr différentes. Si vos finances 
vous le permettent, choisissez un 
486, en vue surtout des évolutions 
prochaines du matériel PC. 
Conclusion : le choix le plus sOr 
à l 'heure actuelle, un PC muni 
d 'un microprocesseur 386 ou 
mieux 486, dont la fréquence 
(dont dépend la vitesse) est de 
33 MHz. 

Le clisqu dCJr 
Attention, certaines boutiques 
essaient encore de refourguer à 
l'acheteur novice des PC qui n'ont 
pas de disque dur (DO). Si vous 
aviez l'habitude de vous passer de 
disque dur sur ST ou Amlga, c'est 
complètement impensable sur PC ! 
Depuis longtemps déjà, presque 
tous les 1eux développés sur les 
compatibles ne peuvent pas fonc­
tionner sans être installés dans le 
OO. C'est donc un élément indis­
pensable à votre configuration. 
Cependant, vous aurez aussi à 
choisir entre plusieurs types de 



disque dur. Ce qui varie, c'est bien 
entendu la capacité de stockage 
de ces DO. Aujourd'hui, les disques 
dur proposés le plus souvent sur 
le marché ont des capacités mini­
males de 40 mega octects. C'est 
tout à fait suffisant pour jouer. mais 
n'hésitez pas quand même à inves­
tir dans un 80 Mo ou plus, si on 
vous le propose à un bon pnx. En 
effet, puisque certains jeux occu­
pent sur le disque plus de 1 O MO 
chacun, vous ne pourrez installer, 
par exemple, que trois jeux sur un 
DO de 40 Mo. Suffisant ou non ? A 
vous de voir 1 
Conclusion : le disque dur est 
vraiment indispensable. 40 Mo 
de capacité au m inimum, plus 
si possible. 

Les lecteurs 
de disquettes 

Il existe deux formats de disquettes 
pour PC, 3 pouces et demi (3p 1/2) 
et cinq pouces un quart (5p 1/4). 
Le format qui vous sera le plus utile, 
c'est le lecteur de disquette de 3p 

1 / 2 
(dis -

quette 
rigide de 

type Am1ga ou 
ST). Si vous 

n'investissez que 
dans un seul lecteur, 

préférez celui-ci au format 
5p 1/4, qui est de moins en 

moins utilisé. Faut-il absolument 
posséder les deux types de lec­
teurs? Non, si vous n'achetez que 
des jeux neufs, car vous pourrez 
alors choisir le format 3p 1/2. Mais, 
si vous voulez copier et échanger 
des freewares par exemple, il sera 
alors intéressant d'avoir deux lec-

llm><qJ~ ~ N A C 
(PAR 1 S 
ME) 

L'accueil est bon, mais 
pressé. le vendeur ne s'étend 

pas sur les produits, mais vous 
remet plutôt un dossier explica­
tif. 
là encore, on vous annoncera 
qu'il n'est pas nécessaire d'ache­
ter un PC puissant, ce qui est en 
fait faut. 
Configurations proposées : 
PC Commodore 386 25 MHz 
SVGA OO 40 MO : 10 000 F 
Conclusion : des prix vraiment 
peu compétitifs. On entre un peu 
dans le domaine des PC de 
marque. 

leurs, un de 
chaque type, surtout 

qu'il ne s'agit pas d'un 
investissement financier impor-

tant... Dans ce dernier cas, vous 
pouvez demander au revendeur 
d'inclure directement le prix de ce 
deuxième lecteur dans le prix global 
de la configuration. C'est en fait le 
meilleur moyen de profiter d'une 
remise et de se faire installer le péri­
phérique. 
Conclusion : dans la plupart des 
cas, un lecteur de disquette suffit. 
Choisissez le format 3p 1/2. 

La mémoire 

C'est un domaine assez simple à 
comprendre, même s'il est souvent 
présenté de façon fort complexe. 
Sachez tout d'abord que votre PC 
comportera une mémoire de base 
(aussi appelée RAM) qui est qua­
siment toujours de 640 KO (Kilo 
Octects). Cela suffit à faire fonc­
tionner la plupart des programmes, 
mais pas toujours au maximum de 
leurs capacités. 
On ne peut, à l'heure actuelle, 
concevoir un PC ludique sans au 
moins 2 MO de RAM. Sachez que 
le célèbre U/tlma Underworld ne 
fonctionnera pas si vous possédez 
640 KO de RAM. Beaucoup de 
revendeurs proposent des capaci­
tés de mémoire de 1 ou 2 MO dans 
leurs configurations de base. Vous 
pourrez acquérir des barrettes 
SIMM que vous enficherez sur la 
carte de votre PC. 
Conclusion : 2 MO de mémoire, 
voilà ce qui vous permettra de 
jouer cool 1 Ensuite, il ne revient 
pas trop cher d'augmenter cette 
capacité en ajoutant de barettes 
SIMM. 

L'écran 
Toutes les configurations PC 
que vous verrez en boutique 
proposent bien entendu un 
écran. Le standard actuel, c'est 
le VGA. N'allez surtout pas ache­
ter un PC muni d'un écran EGA 1 
Sachez aussi qu'il existe plusieurs 
types de VGA. Le VGA de base 
suffit largement pour profiter des 
ieux actuels. Si vous avez plus de 
moyens financiers, n'hésitez pas 
à investir dans une carte Super 
VGA et un moniteur adéquat. 
Soyez dans ce dernier cas très 

~lld!U ,,,,.... 
~DARTY 
~-J~~RIS 1EA) 

Impossible bien sOr de 
voir tourner ici les machines 

proposées. C'est la "froideur" des 
grandes surfaces ! Par contre, le 
vendeur est volubile. Dommage 
là encore qu'il ne connaisse rien 
au PC ludique 1 •un PC pour 
jouer, pas de problème ... Inutile 
de vous encombrer d'un disque 
dur, cela ne sert que pour les uti­
litaires. Je vous conseille donc un 
petit /SM muni d'un lecteur de dis· 
quette. 5000 F seulement !"Confi­
gurations proposées : 
Mis à part I' IBM, Oarty proposait 
un PC 386 16 MHz 40 MO DOS 
5.0: 8000 F 
Conclusion : Inutile de cher· 
cher, vous ne ferez pas de 
bonnes affaires. Il est affligeant 
de constater le manque de for· 
m1tton des vendeurs. Une fols 
de plus, c'est à voua de maitrl· 
aer leaujet. 
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(PARIS 8EME) 
Une petite boutique qui vend 

aussi des jeux, mais pas les plus 
récents. L'accueil est bon. SI la 
vendeuse connaît bien les 
machines, elle maîtrise moins 
bien le domaine ludique. Ble pré-­
tendra ainsi que "pour jouer, un 
PC à 12 MHz suffit largement. 
Si vous achetez un ordinateur 
plus rapide, les jeux deviennent 
trop difficiles ... • 
Configurations proposées : 
PC 28612 MHz, DD 40 MO. 2 
lecteurs, souris, joystick: 7 000 F 
Conclusion : des prix là encore 
trop élevés. Quant à la vitesse 
proposée, c'est largement 
Insuffisant. 

attentif au problème de mémoire, 
de compatibilités avec les jeux, 
etc ... Tilt vous éclairera sur ce 
sujet dans un prochain dossier. 
Conclusion : carte et écran VGA 
sont Indispensables. En ce qui 
concerne le Super VGA, c 'est 
plus cher et cela ne se justifie 
pas toujours. 

Souris et ;oystick 
La souris est inclue d'office dans la 
plupart des configurations propo­
sées. Bien sOr, il ne s'agit pas sou­
vent de la "vraie" souris Microsoft, 
la plus souple et maniable de tout 
l'univers PC, mais aussi la plus 
chère. Néanmoins, ne 
faisons pas la 
f i n e \ 

\. 
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" mou se ", une souris, même taï­
wanaise, ne risque pas de vous 
lâcher de sitôt. Côté Joystlck, je 
vous conseille d'être un peu plus 
difficile. Il faut acheter ta manette, 
ainsi que la carte qui vous permet­
tra de la connecter à votre PC. le 
problème, c'est que certains reven­
deur proposent des joysticks assez 
minables. C'est l'un des éléments 
que l'on achètera peut-être sépa­
rément, dans un magasin plus spé­
cialisé "jeu ". 
Choisissez un joysbck assez grand, 
surtout si vous voulez profiter des 
simulateurs. 
Conclusion : La souris est sou­
vent comprise dans les confi­
gurations proposées. Pour le 
joystick , évitez les manches 
trop petits et peu précis. 

Les cartes sonores 
Certains vendeurs risquent, sans 
aucun doute, de vous asséner cette 
phrase maudite : ·Oh, vous savez, 
le son interne du PC suffit large­
ment pour les jeux! ". Vous l'avez 
deviné, Il faudra absolument faire 
la sourde oreille à de tels propos! Il 
serait ridicule en effet de lancer 
Ultima Underworld, par exemple, 
avec de simples 'bip" comme sup­
port audio! 
Si l'on veut profiter d'un PC pour 
jouer, il faut impérativement investir 
dans une carte sonore. Le dossier 
paru dans le numéro 104 de Tilt 
vous permettra de faire le meilleur 
choix. A titre d'indica-
tion, nous 

' 

avons sélectionné la Sound B/as­
ter 2 pour mettre au point le pnx 
réel de la "configuration PC jeu " 
idéale. 
Conclusion : pas de jeu sur PC 
sans carte son 1 Reportez vous 
au dossier du 1ïlt 104. 

Les logiciels Fournis 
Pour toutes les configurations que 
l'on vous proposera en boutiques, 
quelques programmes vont, sans 
doute, être fournis avec l'ensemble 
du matériel. Un seul à réellement 
de l'importance. Il s'agit en effet, 
du fameux DOS. le programme ou 
langage qui permettra à votre PC 
de fonctionner. Bien sOr, toutes les 
configurations vendues le sont avec 
une version du DOS. Mais faites 
attention à l'ancienneté de cette 
version. Par exemple, fi serait dom­
mage que votre vendeur vous pro­
pose une version 3.30. Dans ce 
cas, vous serez obligé de partition­
ner votre dlsque dur, c'est à dire 
de le subdiviser en plusieurs par­
ties différentes. 
Autre problème, de nombreux jeux 
ne fonctionneront qu'avec la toute 
dernière version du DOS, c'est à 
dire le DOS 5.0. 
En ce qui concerne les autres pro­
grammes que l'on pourrait vous 
proposer lors de l'achat d'une 
configuration, il y en a d'intéres­
sants, comme Windows 3.1 qui 
vous donnera accès, entre autres, 
à une gestion du PC par souris et 

' / 

icônes. Mais attention à tous les 
petits utilitaires un peu ringards du 
style traitements de texte, calen­
driers, agendas ... 11 sont rarement 
performants et serviront davantage 
à étayer le discours du vendeur 
qu'à vous offrir réellement un quel­
conque avantage au final. 
Conclusion : le DOS 5.0 est 
indispensable. Pour les autres 
programmes, ne prenez en 
compte que ceux dont la répu­
tation n'est plus à faire, Win­
dows, Word, etc ... 

EMS 
(PARIS 9EME) 

Là, c'est la boutique 
bourrée de cartons. Pas de 

jeu en vitrine mais une démo de 
Dune sur l'un des PC. Le ven­
deur est sympathique, même s'il 
affirme que "pour jouer.il ne faut 
pas prendre un PC plus puis­
sant que 16 MHz. Sinon, c'est 
trop dur I'. 
Par contre, côté prix, vo ila 
l'exemple type d'une petite bou­
tique qui cartonne 1 
Configurations proposées : 
PC 486 DX 33 MHz DO 40 MO 
1 lecteur: 10 000 F ! 
Conclusion : on peut faire de 
bonnes affaires, mals Il ne faut 
pas toujours écouter le ven-
deur. Dommage que ce genre 
de boutique ne soit pas plus 
connue. 



Le vrai prix 
d 'un PC pour jouer 

Si l'on tient compte de toutes 
les exigences détaillées plus 
haut, le prix d 'une configuration 
PC ludique idéale est d'environ 
10 000 F. 
Voici le décompte de cette confi­
guration ludique idéale, dans les 
condit ions les plus avantageuses 
que nous ayons rencontrées lors 
de notre enquête. 
Avec une telle configuration, vous 
serez à même de jouer avec tous 
les softs disponibles à ce jour, sans 
aucune limitation de qualité. Mais 
attention, cette configuration au 
rapport qualité/prix vraiment excep­
tionnelle ne fleurit pas à tous les 
coins de rue! Les prix varient énor­
mément selon les boutiques v1si 
tées. Cet exemple vous permet­
tera, je l'espère, d'être suffisam-

1!11ïxqJ~ /""" 
TAIUM­
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Voila une boutique qui 
respire le PC ludique. Des 

jeux en démonstratlon, des cartes 
son sur les étagères et un ven­
deur qui maîtrise à fond son sujet 
Pour une fois, notre enquêteur ne 
s'est pas vu conseillé une "petite" 
machine". 33 MHz, DO de 80 
MO, 4 MO de ram, vollà qui est 
séduisant, surtout vu le prix vrai­
ment bas de ce matériel. Et en 
plus, un PC décortiqué sur un 
comptoir vous permettra de com­
prendre ce qu'est une carte mère, 
où s'enfichent les Mo de RAM 
supplémentaires, etc ... 
Configurations proposées : 
Il s'agit là de notre configuration 
type présentée plus haul PC 386 
33 MHz DO BO MO, VGA, 2 lec­
teurs, 4 MO de RAM, carte son, 
joystick ... : 10 000 F 
Conclusion : si vous trouvez 
de par chez vous une boutique 
de ce genre, ne cherchez pas 
plus loin. C'est tout à fait ce 
qu'il vous faut. 

,. 
ment exi-

geant pour ne pas 
acquérir plus chef une machine 

moins puissante. Pour mettre 
toutes les chances de votre côté, 
voici le détail de ce que l'on peut 
trouver sur le marché. 

Quelques 
exemples 
de prix moyen 
au détail 
Si vous ne découvrez pas la bou­
tique idéale, vous serez peut-être 
amené à regrouper vous même les 
diverses éléments de votre futur 
PC. Voici quelques exemples de 
configurations standards. ainsi que 
la fourchette de prix que l'on peut 
observer en boutiques. Attention, 
Il ne s'agit pas ici de prix au centime 
près. Le marché du compatible PC 
est trop instable pour que l'on soit 
précis à ce point. 
Pour tous les exemples suivants, Il 
s'agit à la base d'un PC muni d'un 
disque dur de 40 MO, d'un lecteur 
et d'une configuration écran VGA 
couleur. 
PC 386 à i 6 MHz : de 6000 à 
10 000 F 
PC 386 à 20 MHz : de 7000 à 
10 000 F 
PC 386 à 25 MHz : de 6000 à 
13 000 F 
PC 386 à 33 MHz : de 7000 à 
18 000 F 
PC 486 à 33 MHz : de 10 000 à 
25 000 F 

Tous ces prix concernent, pour 
beaucoup des ordinateurs de 
marques taiWanalses. Nous n'avons 
pas jugé Intéressant de pousser 
l'étude aux marques plus célèbres. 
Un seul exemple suffit : un PC 
Compaq 386 à 20 MHz coûte 
environ 20 000 F hors taxe ... 
Enfin. voici ce que vous devrez 
rajouter à ces configurations de 
base pour iouer à 1 OO% des capa­
cités de la machine. 
1 MO de mémoire supplémentaire : 
400F 
Carte joystick : 150 F 
Joystick : 150 F 
Une carte son : de 1000 à 2000 F 
soit un ajout aux prix listés plus haut 

de 2000 a 3000 F. On retrouve 
bien, pour un PC 386 33 MHz, le 
prix le plus avantageux de 7000 + 
3000 soit 10 000 F. Il s'agit de notre 
configuration " best of" décrite plus 
hautl 
Voici enfin quelques prix indicatifs 
pour vraiment tout savoir 1 

1 lecteur de disquette : 500 F 
MS DOS 5.0 : 700 F 
Windows 3. 1 : 1000 F 
Souris: 300 F 

Voici quelques conseils qui vous 
éviteront bien des embûches ... 
1/ Choisissez une boutique où 
des jeux sont mis en vente et 
où des démos tournent. Ici au 
moins, on connaît l'univers PC 
ludique. 
21 Testez tout de suite les ven­
deurs. S'il n'y connaissent rien, 
allez voir ailleurs, à moins que vous 
même maîtrisiez parfaitement le 
sujet. 
31 Emportez ce numéro de Tilt avec 
vous. Vous pourrez ainsi faire la 
check list de tous les éléments 
détaillés plus haut. 
Les plus Importants : la vitesse du 
PC, sa mémoire, le VGA ... 
41 Demandez un devis détaillé 

(prix TIC) avec le décompte de 
tous les éléments, même les moins 
onéreux Ooystick, carte joystick, 
etc ... ). 
5/ Inévitable question : quelle est 
la version du DOS fournie? 
N'acceptez que le DOS 5.0. Mais si 
le prix de l'ensemble est vraiment 
intéressant, vous pourrez cepen­
dant achetez un DOS 5.0 ailleurs. 
61 Pensez au problème des 
cartes son. Si une carte intéres­
sante est disponible dans le maga­
sin, essayez de l'inclure à la confi­
guration, vous aurez sans doute 
droit à des rabais sur le prix 
d'ensemble. 
7 / Mettez vous au courant des 
conditions de garantie. Dans la 
plupart des " petites • boutiques, on 
vous échangera directement la 
• pièce " défectueuse. 
Pour les grandes surfaces, inté­

ressez vous donc aux délais de 
réparation. 
8/ Dernière question : l'ordinateur 
est-il installé? Disque dur formaté, 
DOS implanté, cartes joystick ou 
carte son en place et configurées ? 
Vérifiez que l'on vous fourni bien 
les modes d'emploi des pro­
grammes, surtout celui du DOS ou 
des utilitaires comme Windows. 

D. Bondeville et O. Hautefeuille 

LES PETITES 
BOUTIQUES SPECIALISEES 

C'est le meilleur endroit pour faire de bonnes 
affaires. Vous y trouverez des vendeurs souvent 

compétents, assez aimables et désireux de faire 
joueur la concurrence. Il n'hésiteront pas à ouvrir une 

machine pour vous montrer comment ça marche, à installer 
toutes les cartes, les softs, etc ... pour faciliter votre prise en main 

de la machine. En plus, en cas de pépins. ces boutiques seront les 
plus à même de réparer rapidement votre PC. 

LES GRANDES SURFACES 
A éviter. Les prix ne sont que très rarement compétitifs et les ven­
deurs sont, le plus souvent, soit peu Intéressés par la vente, soit com­
plètement ignares en matière de PC ludique. 
Pour beaucoup, le PC reste une machine "sérieuse" ... Alors. de là à 
vous conseiller un joystick ... l 

ACHETER PAR CORRESPONDANCE 
L'achat par correspondance ne serait Intéressant que s'il s'agissait 
d'acheter des machines de marques dont la fiabilité est prouvée 
depuis longtemps. Mais puisque les PC de grande noblesse (IBM, 
Ofivetti, Compaq, etc ... ) sont systématiquement plus chers que les 
machines taîwanalses, l'achat par correspondance est souvent assez 
délicat. 

LE MARCHE DE L'OCCASE 
C'est là que l'on peut falre de très bonnes affaires. Mais attention, 
inutile d'acheter un compatible PC , d'occase si vous ne vous y 
connaissez pas à fond. Ou alors, il faudra trouver un copain qui 
puisse vous accompagner et ouvrir la machine, examiner ses "tripes", 
essayer divers programmes que vous aurez emmenés avec vous. 
Ne loupez pas notre dossier •ACHETER D'OCCASE" dans notre 
guide de fin d'année. 
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lors 
que vous vous doriez la pilule au soleil, 
nous avons affronté vents et marées, et combattu 
toutes sortes de monstres pour vous concocter 
une petite sélection de jeux d'aventure. 
Les amateurs d'Agatha Christie pou"ont faire 
preuve de leurs talents de fins limiers avec 
Laura Bow Il. Les fans de SF devront 
entreprendre plusieurs voyages pour résoudre 
le mystère de Gateway. Dark Queen of Krynn 
devrait enchanter les JDR avertis. 
Amateurs de Tolkien, chaussez vos pantoufles 
de hobbit et en avant pour de longues 
marches sur la Terre du Milieu. 
Et pour finir, voici enfin le tant attendu Darklands 
de Microprose. Alors, rallumez vos chères 
bécanes et en avant pour de nouvelles 
aventures I 

fltomas Alexanclre 
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Cette suite tant attendue de The 
Co/one/'s Bequest va vous plonger 
dans une aventure policière dans 
le plus pur style des romans 
d'Agatha Christie. Enigmes, 
suspense, humour, angoisse et 
succession de cadavres vous 
attendent, comme dans toute 
inbigue policière qui se respecte. 
Jamais un Sierra n'avait atteint un 
tel degré d'authenticité. 

L
aura Bow 2 est un subtil mélan· 
ge des Sierra que nous connais· 
sons et de Croisière pour un 
cadavre. Nous sommes en 1926 et la 

jeune Laura Bow débarque à New York pour 
y faire ses classes de journaliste. Sitôt arrivée, 
cette Miss Marple en herbe se voit confier son 
premier reportage : enquêter sur le vol d'une 

u a.. 
antiquité égyptienne, la dague d'Amon Râ. 
Découvert dans un tombeau, puis ramené 
aux Etats-Unis contre le gré de certains 
conservateurs égyptiens, cet objet d'art a 
finalement disparu du musée Leyendecker 
dans d ·étranges circonstances. 
La première partie vous demandera de visiter 
chaque lieu de la ville. Si cela peut vous 
paraitre rébarbatif, car vous devrez dialoguer 
longuement avec chaque personnage de ren­
contre, cette phase n ·est pas à négliger au vu 
des précieux indices que vous recueil lerez. 
Lorsque vous commencerez à y voir un peu 
plus clair et à cerner tous les suspects pos­
sibles, il vous faudra vous rendre au musée. 
C'est dans ce lieu mystérieux que va se dérou­
ler un huis-clos à vous glacer le sang. Vous 
côtoierez tour à tour un archéologue améri­
cain, une égyptologue grecque, un poli­
cier irlandais, une courtisane française, des 
diplomates égyptiens ... 
Sierra a réalisé un véritable exploit en dotant 

Configuration 
matérielle nécessaire 

Machine : PC 286 
ou supérieur. 
Mode: EGA 16 
couleursNGA 
TandyNGA 256 
couleurs. 
Médias : 
5 disquettes 
3 "1/2 (1 ,44 Mo). 
Carte son : Adlib, 
Sound Blaster, 
Thunderboard, 

Pro Aud Spctrm, 
MT-32. 
Contrôle : souris 
(recommandée), 
clavier. 
Langue : Anglais. 
Installation 
disque dur : 6 
minutes. 
7 ,5 Mo occupes. 
RAM minimale : 
640 Ko. 

chaque personnage d. une personnalité diffé­
rente et extrêmement fouillée. tel que savait 
le faire Agatha Christie. Cela assure le climat 
typiquement policier et glauque de rMentu· 
re. Les choses vont se gâter au cours de la 
nuit qui s'annonce longue. Les invités seront 
assassinés les uns aprés les autres. Le cercle 
des suspects s·en rétrécira d'autant plus, ce 
qui n'est pas sans rappeler Dix Petits 
Nègres. Même si vous pouvez explorer le 
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musée et ses passages secrets comme bon 
vous semble, l'aventure reste linéaire. N'hési· 
tez pas à examiner chaque centimètre carré 
de l'écran et à prendre des notes, car les 
indices fourmillent et vous seront nécessaires 
pour la bonne fin de l'aventure. 
Les graphismes en VGA 256 couleurs 
sont splendides , comme toujours chez 
Sierra. Toutes les victimes meurent de 
façons différentes et horribles ce qui donne 
lieu à de superbes images. Aucun effort n 'a 
malheureusement été fourni quant aux anta­
gonistes qui restent en VGA 16 couleurs. 
Les animations sont parfaites. Ainsi, vous 
verrez du sang goutter d'une main ensan­
glantée, une colonie de termites affamés 
transporter un steak ... et vous aurez même à 
examiner des hiéroglyphes à l'aide d'une 
loupe, ce d'une façon hautement réaliste. 
Côté musiques, elles sont variées et adaptées 
à chaque situation. Les bruitages sont légère­
ment moins nombreux dans le jeu, mais 

Sous le tas de charbon se trouve quelqu'un 
que vous connalsse1: bion. Si vou.1 savez 
lui porter secou111, Il vous sera d'une 
a ide pr6<ieuse pour faire couli11er 
Io pierre murale. 

Laura Bow a plus d'une corde à son arc 
Récupérez la 
balle de baseball 
dans la poubelle 
puis asseyez. 
vous. La clé qui 
ouvre le tiroir se 
trouve sous le 
sous-main. 
Prenez votre 
carte de presse 
qui vous sera 
utile pour 
prendre le taxi 
sans payer. 
Discutez avec 

Rube. Hélez un 
taxi et allez au 
commissariat. 
Allez voir 
O'Riley, 
récupérez le bon 
pour un 
sandwich en 
ressortant. Là, 
direction la 
blanchisserie de 
Lo Fat. Donnez la 
balle aux enfants 
qui vous offriront 
une loupe. 

accentuent l'ambiance roman noir. L'ergo­
nomie reste inchangée avec le système sou­
ris-icône trés agréable. Quant au nombre de 
sauvegardes, il est illimité et vous sera très 
précieux. Bien que l'aventure se termine 
assez rapidement pour un habitué des Sierra 
Oe l'ai fini en l 7h00), il vous faudra faire 
appel à votre tète, mais aussi à vos jambes, 
pour éclaircir chaque meurtre et véritable­
ment triompher. Personnellement, je n'ai 
pas réussi et j'y retourne de ce pas. Vous 
pouvez racheter les yeux fermés, le plaisir de 
jouer est garanti. Thomas Alexandre 

Discutez avec Lo 
Fat, puis allez 
aux docks pour 
parler avec 
Steve. Retournez 
au Tribune et 
échangez le bon 
contre un 
sandwich. 
Donnez-le au 
sergent du 
commissariat et 
questionnez-le. 
Direction le 
Speakeasy où 

VOUS discutez 
avec Zlggy. Dites 
que c'est Rube 
qui vous envole. 
Ressortez et 
prenez le bon 
sous les ordures 
dans le taxi. 
Allez chercher la 
robe chez Lo Fat 
et revenez à la 
boite de nuit. 
Vous voilà fin 
prêt(e) pour aller 
au musée ••. 

Lorsque vous attelndre:r le débarras 1ltu• 
dans les profondeurs du musée, il voua 

faudro posséder un obfet bien précis avant 
d'ouvrir ce coffre. Sons quoi ... ... -==='-'---------------' 

L'assassin habite 
dans le disque dur 

Il v a eu Le Manoir 
do Mortevielle, 
The Colonel's 
Boquost, Maupitl 
Island, Croisière 
pour un cadavre ••• 
puis Laura Bow 2. 
Autant dire que 
les adaptations 
d'enquêtes 
policières sur nos 
micros no datent 
pas d'aujourd'hui. 
Laura Bow 2 est, 
sans aucun doute, 
la meilleure du 
genre. L 'aventure 
est particulière­
ment animée, le 
scénario sans 
fnil•e, les énigmes 
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de très bonne 
facture, la 
réalisation 
technique 
Irréprochable ... et 
j'en passe. Vous 
allez devoir 
mener cette 
enquête policière 
comme un 
véritable 
professionnel. Il 
vous sera 
nécessaire de 
tout noter 
précisément pour 
vous rappeler cc 
que tel 
personnage 
pense de tel 
autre, quel indice 

a été trouvé à 
proximité du 
cadavre d'untel •.• 
C'est un travail de 
fourmi qui vous 
attend, si vous 
voulez résoudre 
l 'enquête comme 
l'aurait fait Miss 
Marpleou 
Hercule Poirot. Un 
excellent jeu 
réunissant tes 
aspects aventure 
et enquête 
policière qui vous 
passionnera du 
début à la fin . Un 
jeu que n'aurait 
pas renié Agatha 
Christie l 

Je ne ~nse po• qu'il soit mont41 Io-haut pour piquer un tomme. 
Décièfément, <'Hl un vrai jeu de piste• parsem• de cadavre• 

pour la paUVN louro. 

• 
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Le musée regorge de 1111' 

pièces vantant les 
beautés de l'Egypte. 
A un moment précis 
de l'oventure, votre 
seul espoir d'échap· 

per à l'assassin se 
trouve à gauche de 

cette salle. A admirer 
mais surtout ne pas 

toucher. 

Si cela fait un suspect 
de moins sur votre 
liste, le mystérieux 

tueur compte 
désormais une 

victime de plus à son 
palmarès. Notex l'air 

horrifié de son 
visage. 

~ 

Le programme 
était presque parfait 

Signalons tout 
de même un bug 
relativement 
gênant dans 
l'aventure. En 
effet, lors des 
discussions qui 
se déroulent au 
musée, après 
avoir joué 
l'indiscrète, ne 
parlez pas à la 
française car elle 

vous fait part de 
la mort de Carter 
qui, en fait, n'a 
pas encore été 
tué. Le jeu s'en 
trouve bloqué et 
le joueur 
condamné à 
errer dans le 
musée sans rien 
pouvoir faire, si 
ce n'est 
recommencer. 

Qui s'y frotte, 'Y pique 1 Laura Bow sera confrontée à des découvertes macabres. Il vous faudra 
pendre votre courage à deux mains et examiner chaque coin du bureau, car des indices 
s'y trouvent. A l'écran, le sang goutte de la main de manière horriblement réelle. Brrr ..• 

17 
ti le meilleur de tous 
a: les Sierra qui vous 
w envoûteraetvous 
... fera frissonner. Les 
z personnagestous 
- plus suspects les 

uns que les autres, la mort qui rôde à 
chaque chargement d'image créent 
une véritable atmosphère policière 
qui atteint un degré jamais vu dans 
ce style de jeu. 

TYPE - Aventure/Enquête policière 

PRIX o 

PRISE EN MAIN 1 ~ La boîte est un objet d'art. La 
dissociation des versions EGA 
et VGA a été supprimée. 

GRAPHISMES 11 Les décors sont M-A-G-N-1-F-
l-Q-U-E-S ! Vous visiterez New 
York, puis serez complè­
tement dépaysé lorsque vous 
explorerez le musée et ses 
méandres. Les visages en sur­
impression sont très moyens. 

Elles se résument aux dépla-ANIMATION 1 ~ 
cements des personnages. 

~~oVs~!~l~~ône et cliquez. 11 
C'est simple mais efficace. Une 
phase de dialogue a été rajou­
tée et agace un peu au début, 
puisqu'il faut ouvrir votre car­
net de notes à moult reprises 
pour poser les mêmes ques­
tions à chaque personnage. 

MYe~~~~. elles soutiennent 1 G 
le suspense incessant. u 
Pleins d'humour, les bruitages BRUITAGES 1~ 
sont très bien rendus. La 
chanson du cabaret et le cri 
poussé par Laura lorsqu'elle 
découvre un cadavre se­
raient-ils un premier pas vers 
l'utilisation des voix digitali­
sées chez Sierra? 

DIFFICULTES - confirmé/Expert 
Il faut tout examiner et tout 
retenir. Le plus petit élément a 
son importance. 

~~s~e~~s D~~!~e d'heures 1~ 
avant de trouver une explica­
tion à chaque crime. Y-a-t-il 
un ou plusieurs coupables? 
Seule votre perspicacité et 
votre persévérance vous le 
diront. 
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FREDERICK POHL'S 
• Configuration 

matérielle 
requise 

Machine : PC. 
Mode : EGA, 
VGA, Super VGA. 
Média : 8 
disquettes 3 " 1/2 
(720 Ko). 
Carte son : Adlib, 
Sound Blaster, 
MT32 avec 
interface 
compatible 
MPU-401 . 
Contrôle : 
clavier, souris. 
Langue : anglais. 
Place occupée 
sur disque dur : 
7Mo. 
RAM minimale : 
640K. 

A une époque où les jeux 
d'aventure graphique et animée 
sont florissants, Legend nous 
propose une aventure spatiale 
textuelle dans la lignée de 
Sorcerers get ail the girls et de 
Wonder/and. Préparez-vous à 
faire preuve de vos talents de 
planet-trotter, car les voyages 
qui vous attendent sont loin du 
circuit touristique. 

T
ous les adeptes de récits de 
science-fiction ont très certaine­
ment entendu parler de Frédé­
rick Pohl. Gateway est l'adaptation 

sur nos micros de l'un de ses plus célèbres 
romans. En 2077, alors que la Terre est sur­
peuplée, les hommes découvrent une gigan­
tesque station spatiale : Gateway, en orbite 
autour de Vénus. Abandonnée par les 
Heechees, une race d'extra-terrestres très 
avancée. elle contient mille vaisseaux pré­
programmés pour des destinations incon-

L'arrivée sur Gateway 

Tout débute dans 
vos quartiers. 
Ramassez la 
carte de credit et 
insérez-la dans 
l'ordinateur. Une 
lecture des 
messages vous 
en dira un peu 
plus. Prenez 
ensuite le livre 
dans le tiroir et 
rendez-vous aux 
bureaux de la 
Corporation. 
Remettez le livre 
à l'hôtesse qui 
vous donnera le 
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dataman (prenez 
le temps de le 
consulter, il est 
très enrichissant). 
Effectuez ensuite 
les actions 
indiquees par 
l 'ordinateur et 
visitez chaque 
endroit. 
Au bar. VOUS 
rencontrerez 
Thom Seldridge 
qui, si vous étes 
agréable avec lui, 
vous présentera 
Nubar Kamalian. 
Acceptez de 

jouer contre lui 
et Il pariera son 
médaillon. 
Attendez Terri 
Neilson et 
proposez-lui 
votre candidature 
au sein de son 
groupe de 
prospecteurs. Il 
ne vous reste 
plus qu'a faire 
vos preuves pour 
être enrôlé 
comme 
Prospecteur du 
Programme 
Orion. 

Vous oure:r droit a 
une sëquence anim6e 
à chaque fais que 
vous dê<ollenn de 
Gatewoy, vous 
devrel programme!' 
l'ordinateur de bon:I 
aux itronges signes 
laissés por les 
Hee<hees. Passé ce 
cap, si vous avez Io 
chance, vau:s 
atteindre~, peut-être, 
une planète inconnue. 

nues. C'est là une chance inespérée pour les 
terriens qui décident d'y fonder une Corpora­
tion. Vous incarnez un quidam tout à fait ordi­
naire qui vient de gagner un séjour en ces 
lieux et la possibilité de devenir prospecteur. 
Si c'est l'appât du gain qui vous guide, vous 
changerez vite d'état d 'esprit lorsque vous 
apprendrez qu'une espèce appelée les 
Assassins menace d'exterminer votre peu­
ple. Explorations, énigmes, monstres.. . et 
situations cocasses (il vous faudra saouler le 
barman d'un jeu en réalité virtuelle pour éli· 
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A. 
miner le virus d'un ordinateur) vous donne­
ront du fil à retordre. Après une présentation 
qui met tout de suite le joueur dans l'ambian­
ce, l'on accède à l'écran de jeu. li se divise en 
six Fenêtres allouées à des icônes permettant 
son paramétrage, aux graphismes, aux 
textes, à une série de verbes, à une liste des 
objets et à une rosace des vents pour les 
déplacements. Le scénario en lui- même 
reste très classique, puisqu'il faut visiter 
chaque endroit, récupérer des objets et discu-

t:x•alne 
Takc llXC 

IM1119lc 

Editeur: Legend. 1 Distributeur: Accolade. 
1 Conception : Mike Verdu, Michael Lfndner, 
Glen Dahlgten. 
1 Programmation : Duane Beck, Marle Poesch, 
GJen Dahlgren, Michael Undner. 1 Gnphismes : 
Tanya fsaacaon, Kathleen Bober, Fred Holz, 
Doug Chezem, Paul Moclc, Chris Moore, Marle 
Poesch, Matt Stutzman, Cindy KovalcJc, 
1 Animation : Mark Poesch, Doug Chezem. 
1 Musique : Arfin Dog, Glen Dahlgren, Michael 
Undner. 1 Bruitages : Glen Dahfgren. 
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ter avec les personnages de rencontre. Les 
commandes peuvent être entrées à partir du 
clavier ou en cliquant sur des listes de mots. 

L 'analyseur de syntaxe ne pose aucun pro­
blème, ce qui est agréable, et les descriptions 
sont à la fois claires et détaillées. Les gra­
phismes VGA 16 couleurs 640x480 sont de 
véritables petits chefs-d'oeuvre et ne font que 
conforter l'ambiance futuriste. Tenez-vous 
bien ... Le jeu peut même être configuré en 
Super VGA. A part les séquences de décolla­
ge et d'atterrissage, les animations sont assez 
restreintes. Non contents de nous livrer de 
superbes écrans graphiques, les program· 
meurs ont indu de magnifiques musiques 
d'atmosphère. Comme dans la majorité de 
ce type de jeux, l'aventure est totalement 
linéaire. Les énigmes ne sont pas infranchis­
sables, mais demandent de la réflexion et de 
la logique. Si vous bloquez vraiment, un Fasci­
cule contenant les réponses à chaque problè­
me est livré avec le jeu. De plus, pas moins de 
128 sauvegardes sont possibles, ce qui vous 
laisse de la marge. En conclusion, Gateway 
plaira aux amateurs du genre pour peu qu'ils 
maitrisent parfaitement la langue de nos voi­
sins d 'outre-Manche. 

Un retour aux sources 

Qui ne se 
souvient pas de 
ThePawn, 
Corruption, 
Guleld of thieves, 
Jlmcter, Knight 
Ore .•. avec 
nostalgie ? Ces 
jeux d 'aventure, 
qui ont fait 
crépiter nos 
c laviers pendant 
des heures, 
restent toujours 
dans nos 
mémoires. 
Vinrent ensuite 
Wonderland et 
Sorcerers get ait 
the girls qui 
reprenaient le 
système de jeu. 

Alors que nous 
sommes habitués 
à cliquer sur des 
icônes s tylisés, 
Gateway reprend 
le flambeau en 
nous livrant un 
jeu d 'aventure 
textuelle au 
scénario fouillé, 
et bénéficiant de 
graphismes et de 
musiques 
magnifiques. 
Alors, un petit 
effort, paresseux 
que nous 
sommes 
devenus ... le 
clavier, c'est 
comme le vélo, ça 
ne s 'oublie pas. 

Mais ne nous leurrons pas, les icônes qui nous 
facilitent tant la vie risquent de manquer à 
beaucoup qui n'apprécieront peut-être pas 
les entrées de commandes au clavier. 

Thomas Alexandre 

w rois, il est osé de 
t- sortir un jeu 
Z d'aventure 15 i ~~r~:~~~~fù 

- textuelle. Malgré 
tout, Gateway vaut le détour, au w 
de ses graphismes remarquables 
et de son scénario original. 

TYPE aventure textuelle 
et graphique 

PRIX -----------0 

PRISE EN MAIN 
La boîte fait penser à un gros 
bouquin de SF américain. Elle 
contient une notice explicati­
ve très claire (en anglais), ainsi 
que les réponses à chaque 
énigme. 

1! 
~.~~:!~~n~ -t -rè_s_b-ea_u_. -11 
Il est dommage que l 'on ne 
puisse pas ajuster la taille de 
la fenêtre graphique. Cha­
que planète a ses propres 
décors et ses propres 
autochtones. 

ANIMATION ----1~ 
Beaucoup trop limitées à 
mon goût. Hormis les séquen-
ces de voyages dans l'espace, 
vous n'aurez droit qu'à un 
voyant qui clignote, des gens 
qui dansent et de la fumée 
qui sort des naseaux d 'un 
démon ... 

MUSIQUES 
Très belles et diversifiées, 
elles ponctuent l'aventure du 
début à la fin. De vrais petites 
merveilles, pour peu que vous 
possédiez une carte son. 

BRUITAGES - --­
Les bruitages auraient-ils été 
oubliés? 

JOUABILITE 
Cliquer sur les mots devient 
vite lassant car il faut conti­
nuellement faire scroller les 
listes pour arriver sur le terme 
désiré. L'option clavier est net­
tement plus rapide. 

DIFFICULTE ---confirmé 

Il faut visiter chaque lieu ettout 
examiner. Les discussions 
sont primordiales. 

DU.REE DE VIE 
De longues heures devant 
votre ordinateur, avant que 
vous ne compreniez la raison 
du départ des Heechees et à 
vaincre les Assassins. 

14 
117 
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Décidément, Krynn n'est pas un 
pays de tout repos. Que les plans 
de conquête d'une reine 
démoniaque viennent assombrir 
la contrée, et il n'en faut pas plus 
pour que l'on fasse appel à vos 
talents de héros. Alors, à vos 
épées et à vos grimoires, euh .. à 
vos souris et à vos notices. 

B
ien que la recette puisse paraî­
tre usée, ce dernier jeu SSI est tou­
jours aussi captivant que les précé· 
dents, si ce n 'est plus. Troisième 

épisode de la saga de Krynn, The Dark 
Queen of Krynn va vous opposer à une reine 
diabolique. Draconiens, morts-vivants, dra· 
gons, guerriers Thénol et cohortes de bes· 
tiaux avides de chair humaine vous attendent 
dans cette étonnante aventure. Tout corn· 
mence avec la création des personnages. Une 
panoplie de quarante-neuf superbes icônes 
stylisés déjà tous préparés vous sont proposés 
(fini de colorierla tête, le corps ... ). Si vous avez 
joué à Death Knights of Krynn , je vous 
conseille d'utiliser l'option de transfert car les 
premières hostilités sont pour le moins san­
glantes. Votre équipe se déplace toujours en 
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30 dans les donjons et parfois même en exté­
rieur. Ainsi, comme dans Eye of the 
Beholder li, vous pourrez traverser une forêt. 
Malgré tout, c'est sur une carte du pays que 
vous effectuerez la majorité de vos voyages. 
Cette vaste carte se divise en plusieurs parties 
et vous aurez même à traverser des rivières et 
des océans. Les combats se déroulent tou­
jours de la même façon , en 3D isométrique et 
par tours. Vos adversaires seront extrême-

Editeur : SSI. 1 Distributeur: US GOLO. 
1 Conception : Geotve Mac Donald. 1 Scénario : 
HetfJ Perez. 1 Programmation : JatOn Unhart, 
David Blalce, Lester Humphreys, David Arcand, 
Bill Sloan. 1 Musique : "The Fat Mann, David 
Govett. 

Configuration matérielle 
nécessaire 

Machine: PC 
Mode : Tandy, 
EGA, VGA 
Médias: 2 
disquettes 3"1/2 
(1,44 Mo) 
Carte son : 
Tandy 3-Voice, 
Adllb, Roland, 

~ Si la disposition de 
l'éuon reste la 
mime,leVGA ut 
enfin réellement 
exploité. 

Sound Blaster 
Contrôles 
permis : clavier 
(recommandé), 
souris 
Notice et jeu : en 
anglais 
Installation sur 
le disque dur : 4 
minutes, 4, 1 Mo 
occupés 
Ram minimale 
nécessaire: 
560Ko 

ment coriaces. Pour lexemple, lorsque 
quatre sorciers vous envoient successivement 
une • delayed blast fireball •, ça fait du vide 
dans vos rangs. Les positions et actions de vos 
hommes seront plus que jamais décisives pour 
la victoire et vous aurez rarement droit à 
l'erreur. Heureusement, dix sauvegardes ont 
èté prévues, mais elles n 'empêchent pas de 
recommencer six fois un combat avant de sor­
tir vainqueur d'une escarmouche. 
En ce qui concerne la réalisation du jeu, il est 
agréable de constater que les programmeurs 
ont enfin fait un réel effort et J'aventure n'en 
est que plus prenante. Les graphismes ont 
subi une nette améUoration. Fini les décors 
austères, puisque chaque donjon a été per­
sonnalisé. Lorsque le groupe évolue dans une 

Fini les vacances 
Après avoir reçu 
un appel au 
secours du 
géneral Laurana 
(une charmante 
amazone}, vous 
la rejoignez dans 
la ville de 
Palanthas. 
Elle vous 
apprend que de 
'Sombres 
evénements se 
trament et vous 
envoie en 
éclaireur a 

Caergoth. Une 
fois sur place, 
vous découvrez 
ovec horreur une 
cité entièrement 
brûlée et 
ravagée, oeuvre 
des Draconiens. 
Alors que vous 
vous apprêtez à 
aller faire votre 
rapport à 
Laurana, trois 
dragons vous 
attaquent. Il vous 
faudra leur 

tanner le cuir, 
puis retourner à 
Palanthas. Notez 
que, si vous avez 
transféré vos 
personnages de 
Death Knights of 
Krynn, vous 
récupérerez 
votre Footman's 
Dragon lance, 
très utile pour 
tuer un dragon 
d'un seul coup. 
De retour à 
Caergoth, suivez 

le capitaine 
Daenor qui veut 
délivrer sa sœur 
kidnappée. 
Vous allez devoir 
explorer des 
cavernes et 
croiser le fer 
avec les 
Draconiens. 
Votre prochaine 
étape sera une 
cité sous la mer 
qui rappelle 
celle de Black 
Crypt. 
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Dans la famille SSI, je voudrais la ... mère 

The Darlc Queen 
of Krynn est le 
troisième volet 
de la saga de 
Krynn. Après 
avoir combattu la 
Reine Thakisis et 
Lord Soth dans 
Champions of 
Krynn et Death 
Knights of Krynn, 
VOUS allez vous 
attaquer à fa 
Reine Noire de 
Krynn. SSI est, 

pour l 'heure, le 
seul éditeur sur 
micro qui 
propose des jeux 
de rôles 
respectant 
scrupuleusement 
les règles des 
Advanced 
Dungeons & 
Dragons (AD&D). 
Il est vrai que les 
programmeurs 
n'ont qu'à pondre 
un nouveau 

caverne, on discerne les rochers sur les parois, 
dans un château les murs sont en briques ... 
Les monstres ont également été affinés, ainsi 
que les images fixes qui sont trés belles. Vous 
aurez enfin droit à du vrai VGA. Les anima· 
lions sont, par contre. toujours aussi res­
treintes. Les musiques et bruitages sont excel· 
lents et un petit morceau entraînant précède 
chaque combat. Les affreux bruits de pas (toc 

Vos nombreux 
voyages vous 

entraîneront 
notom,,,.nt tut Io 

mer ou vous devrer 
combattre toutes 

sorte• de mcmstres 
aquatiqun. 

scénario puisque 
le système de jeu 
reste inchangé, 
mais ça marche. 
Lorsque j 'ai reçu 
The Dari< Queen 
ofKrynn, ma 
réaction a eté de 
penser qu'il y en 
avait assez de ce 
genre de jeu. 
Cependant, je 
m'y suis vite 
laissé prendre en 
passant deux 

nuits blanches 
dessus. Comme 
quoi, ça 
fonctionne. 
Alors pourquoi 
arrêter 
d 'exploi ter un 
filon qui marche. 
De plus, vu les 
améliorations 
techniques, nous 
ne pouvons que 
souhaiter à SSI 
de persister dans 
cette voie. 

toc) ont été supprimés et laissent place à des 
sons discrets et réalistes. Dans la cité sous· 
marine, des • floc, floc • ponctueront vos pas. 
Non content d'avoir perfectionné l'environ­
nement du jeu, léquipe de chez SSI nous pro­
pose un scénario hors pair qui vous conduira 
dans des cavernes, une cité sous-marine, des 
donjons ... L'histoire est une succession de 
quêtes et de sous-quêtes qui vous permettront 

le <hoiJl dei 
personnoges e1t 
div•nifi•. Enfin, les 
héro• •ont vroiment 
P41rsonnoli1é1, 
<ontroirement o <euJI 
des precédenu SSI. 
Fini Io corvH de 
<olorioge, pul1qu'il 
vous suffit de 
1electlonner vo.11 
aventuriers. 

d'y voir plus clair au fur et à mesure que vous 
les résoudrez. Un étonnant jeu de rôles, qui 
s 'adresse plus particulièrement aux joueurs 
confirmés, vu la difficulté des combats. 

Thomas Alexandre 

1 
t:i Un scénario qui 
a: tient la route, des w combats qui font 
t- appel à votre 
Z perspicacité et 
- surtout, une 

amélioration notable du système 
de jeu font que cette aventure est 
passionnante. Les inconditionnels 
seront ravis. 

TYPE jeu de rôles 
PRIX - -------c 

PRISE EN MAIN 
Un manuel très complet qui 
résume les règles d 'AD&O. 
Une très bonne ergonomie et 
des sauvegardes ultra­
rapides. 

GRAPHISMES 1 ~ Enfin du vrai VGA. De très 
belles images fixes. 

ANIMATIONS 1~ Surtout utilisés lors des dé-
placements en 3D et durant 
les combats. Elles sont limi-
tées mais cela ne gêne pas 
l'intérêt du jeu. 

MUSIQUE 
De belles musiques lors de la 
présentation, mais aussi au 
cours de l'aventure (avec une 
carte son). 

BRUITAGES 
Comme pour les graphismes, 
ils ont été enjolivés. Vous y 
aurez droit lors des déplace­
ments et lors des combats. 

1! 
1! 

JOUABIUTE ----1! Clavier ou souris, selon votre 
choix. Elle a été simplifiée et 
vous n'aurez plus à appuyer 
sur "move" toutes les cinq 
secondes lors des combats. 

DIFFICULTE 
Vos ennemis sont sans pitié et 
les combats sanglants. A 
déconseiller aux impatients. Il 
vous faudra souvent recom­
mencer un combat avant de 
l'emporter. A vos sauvegardes. 

DUREE DE VIE 
Le pays est très vaste et les 
monstres pullulent, alors au­
tant vous dire que vous n'êtes 
pas prêt d'en venir à bout. 
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Editeur : lnterplay. 1 Distributeur : Ubl Soft 
1 Conception : Brian Fargo. 1 Programmation : 
Mark Whittlesey, Troy Miles. 1 Graphismes et 
animation : Scott Bennie, Grant S. Boucher, 
Ed Greenwood, John Terra, Allen Varney, 
Charles Weldman Ill, Cheryl Austin, 
Keith Austin, Scott Bieser, Todd Camasta, 
Brian Glberson, David Nelson, Hayato Ochlal, 
Bruce Schlockbemd, Jacob R. Buchert Ill, 

j Mark Whittlesey. 1 Musiques et bruitages : 
harles Deenan. 

A l'occasion du centième 
anniversaire de la naissance de 
J.R.R. Tolkien, lnterplay nous 
offre la suite de The Lord of the 
Rings. Cette adaptation sur micro 
du deuxième tome du Seigneur 
des Anneaux va vous donner 
l'occasion d'arpenter la célèbre 
Terre du Milieu et de IUtter contre 
le cruel Saroumane. Hélas, le 
résultat manque de punch. 

les Enls sont dits allies precieux dont vous 
appr•deniz la force lon du .combats. 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

THE LORD OF THE 
Machine : PC 
Tandy, 100% 
compatibles. 
Mode : EGA, 
VGA, Tandy. 
Médias : 5 
disquettes 3"1/2 
(720 Ko). 
Carte son : Adlib, 
Roland, 
ProAudlo 
Spectrum, Sound 
Blaster, Tandy. 
Contrôle : 
clavier, souris 
(recommandée). 
Langue : anglais. 
Notice : francais. 
Installation 
disque dur : 10 
minutes, 5 ,3 Mo 
occupés. 
RAM minimale : 
640 Ko pour 
EGA/VGA et 768 
Ko pour Tandy. 

Si la plus grande 
portie des 

exp!Orations se 
~uJe en extiriew, 

la partie intérieure 
est aJHI vaste. il 

vous faudra utiliser 
un objet bien 

porti~ulier devant ce 
chaudron Qéont. 
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u a.. THE TWO TOWERS 
S

i The Two Towers peut être joué 
indépendamment du premier 
volet, il est malgré tout conseillé 
d'avoir lu la trilogie de Tolkien pour 

apprécier pleinement l'aventure. Souvenez­
vous ... le premier épisode mettait en scène le 
hobbit Frodon, le sorcier Gandalf et les 
membres de la communauté de !'Anneau. 
Après avoir perçu les pouvoirs maléfiques de 

!'Anneau que lui avait légué son oncle Bilbo, 
Frodon partit avec ses amis pour la 
Montagne du Destin, dans le but d'y détruire 
cet objet maléfique. A l'instar du premier jeu, 

Frodon et ses amis 
ou !'Avatar? 

The Two Towers 
reprend les 
routines de 
programmation 
de The Lord of 
the Rings. 
Contrairement à 
ce que dit la 
notice, 
l'amélioration 
réelle des 
programmeurs 
ne réside que 
dans la fonction 
d'automapplng. 
S' il semble 
enthousiasmant 
de vivre les 
aventures des 
personnages de 
Tolkien, les 
puristes peuvent 
se sentir trahis 

avec ce jeu. 
L'univers de 
Tolkien engage 
l' imagination des 
lecteurs et 
l'adaptation sur 
mic ro est 
irréalisable. Je 
préfère de loin la 
série des Ultima. 
The Lord of the 
Rings et The Two 
Towers restent 
des Ultima de 
seconde zone. 
Les décors sont 
moins détaillés, 
les personnages 
moins beaux et 
les énigmes trop 
simples. 
Vivement The 
Serpent's Isle l 
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L'aventure continue ... 
Le Jeu débute 
alors qu'Aragorn, 
Legolas et Gimli 
partent à la 
recherche de 
Pîppin et de 
Merry, laissant 
Frodon et Sam 
poursuivre leur 
pèlerinage visant 
à la destruction 
de !'Anneau. 
Commencez par 

diriger Aragorn 
et ses amis. 
Montez au nord 
jusqu'à broche 
elfe. Là, filez 
vers l 'ouest 
jusqu'à ce que 
vous rencontriez 
Eomer. Explorez 
le territoire en 
vous aidant de 
l 'automapping. 
Echarpez tous 

cette aventure reste fidèle à l'épopée de 
Tolkien et est fondée sur une succession de 
quêtes et de sous-quêtes. Vous allez diriger 
successivement les trois groupes de héros en 
vue aérienne tout au long de l'aventure. Vos 
voyages vous amèneront à côtoyer de nom· 
breux personnages, tels que Gollum, les 
Riders of Rohan. les Ents, les Huorns ... mais 
votre principal souci sera de lutter contre le 
sorcier Saroumane et ses alliés orques qui 
mettent le pays à feu et à sang. Vous dirigez 

les Orques qui 
viendront vous 
faire de l'ombre. 
Repartez vers le 
nord et entrez 
dans la forêt 
pour discuter 
avec le vieil 
homme. Parlez 
lui de 
Saroumane et 
vous verrez 
apparaitre votre 

vieil ami Gandalf. 
Vous allez 
maintenant 
diriger Frodon et 
Sam dans les 
Marches Mortes. 
Pensez à utiliser 
la capacité 
• climb .. pour 
traverser les 
rochers. Je vous 
laisse découvrir 
le reste .. 

Les seules animations sont les déplace· 
ments des personnages et les actions lors 
des combats. Si les musiques sont vraiment 
superbes, les bruitages laissent à désirer. 
Chaque personnage de rencontre, s'il ne 
tente pas de vous pourfendre, a son impor· 
tance dans le scénario. La phase de discus­
sion, très importante, est similaire à celle des 
Ultima et vous demande d'entrer des mots"8u 
cla\/ier. fi VOUS arrivera fréquemment d'en 
découdre avec des Orques en fureur ou autres 

RINGS, VOL Il 

vos héros à la souris ou au davier en mode 
plein écran. L'interface icônes n'apparait en 
surimpression que lorsque vous y faites 
appel. Elle permet de combattre, discuter, 
jeter des sorts. prendre, utiliser ... et propose 
une nouveauté intéressante: l'autornapping. 
Désormais, vous saurez toujours où se trou· 
vent vos héros, ce qui vous évitera de tourner 
en rond trop longtemps. Les graphismes en 
VGA 256 couleurs n'ont subi aucune grande 
amélioration par rapport à The Lord of the 
Rings. Il est dommage que les décors n'aient 
pas été plus variés et détaillés, car les explora· 
tions deviennent rapidement monotones. 

C:ett• option 
d'outomopping 
qui n'existait pos 
dan• le premier 
volet dâvoile, ou fur 
et a muure, du 
lleux que vous avu 
visites. Ici l'entTée 
du domaine de 
Soroumane. 

monstres. Les corn· 
bats se déroulent par 
tours comme dans 
tout jeu de rôles. 
Tout en progressant 
dans le scénario, 
vous ramasserez des 
objets. armures et 
armes plus meur· 
trières. La magie est 
très importante car 
son utilisation est 
souvent incontour­

nable. Divers sorts vous sont proposés et le 
• help help • vous fournira du renfort sur le 
champs. La notice vous éclaircira sur l'uni­
vers de la Terre du Milieu. Elle contient des 
cartes du pays ainsi que des paragraphes aux· 
quels le jeu fait référence, comme dans les 
SSI. Le jeun· est en fait basé que sur les explo­
rations, les conversations, les combats et les 
énigmes mais sans une réelle difficulté. 
Je conseillerais l'achat de The Two Towers à 
ceux qui ont apprécié le premier épisode. 
Dans le même style, il est bien loin d'avoir le 
piment d'un Origin. 

Thomas Alexandre 

wa: d'avoir adapté l'œuvre 1 
t- S'il est méritoire 

~ 
deTolkiensurnosPC, 
The Two Towel'S n'est 
pas une franche réus­

- site. li pourra plaire 
aux néophytes mals 

cependant décevra les joueurs avertis. 
Un scénario hors pair, puisque issu de 
l'esprit du Maître Tolkien, mais une réa· 
lisation tristounette. 

TYPE ------Jeu de rôles 

PRIX D 

PRISE EN MAIN 
Enfin une notice en français ! 
Petit lexique du Seigneur des 
Anneaux. L'option de trans­
fert des personnages est 
bienvenue. 

GRAPHISMES 
Si les décors sont beaux, la 
palette de couleurs est res­
treinte. Les personnages 
restent potables. 

ANIMATION 
Elles ne visent que les 
déplacements et les com­
bats. Pour le reste, ce ne 
sont que des images fixes. 
Les heros ont un petit côté 
pantin mais les scrollings des 
décors sont fluides. 

11 

Une gestion souris simple JOUABILITE ----1~ 
mais efficace. Un petit bug 
vous empêchera d'équiper ou 
d'utiliser des objets lorsque 
vous visiterez les souterrains 
avec Sylvebarbe. Six sauve­
gardes sont possibles. 

MUSIQUE 
Des mélodies bien appro­
priées tout au long de l'aven­
ture. Même si elles se répè­
tent, elles ne lassent pas. 

BRUITAGES - - -
Décevants! Quelques rares 
bruitages qui choquent au vu 
de la qualité des musiques. 

1! 
œ 

DIFFICULTE - confirmé/Expert 
Il n'y a pas de difficulté puis· 
que vous ne risquez d'être 
bloqué. Vous ne passez d'un 
groupe d'aventuriers à un 
autre qu'après l' action ac­
complie voulue et pouvez re-
venir en arrière. 

DUREE DE VIE 1 ~ Venir à bout de Saroumane 
vou s demandera plusieurs 
dizaines d'heures, mais cela 
vient plutôt de l' immensité du 
territoire que de la difficulté 
de l'aventure. 
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-···---···---···- S os a venture ... -···---···---··· 
Editeur : USI Soft 1 Chef de projet : Franck 
Jeannin 1 Scénariste : Hervé Lange 
1 Graphismes : Mohand Zennadi, Olivier 
Cordoleani 1 Musiques : Olivier Robin 

Configuration 
Machine : Amiga souris, joystlck 
500, 500+, 1000, Deuxième 
2000, 2500, lecteur de 
3000, 600 disquette 
Médias : 5 conseillé 
disquettes 3 " Installation sur 
1 / 2 disque dur 
contrôles : Impossible 

Bat Il est enfin disponible sur 
Amiga et PC et il risque fort de 
rencontrer le même succès que 
BAT. Ce second volet des 
aventures du Bureau des Affaires 
Temporelles est un jeu d'aventure 
grandiose qui satisfera les plus 
exigeants. Courses de voitures, 
simulateurs de vol, combats et 
transactions, on a rarement vu un 
jeu disposer d 'autant d'atouts. 

Le système de 
fenêtr•s de jeux à la 
maniêr11 des 80 ..st êl 
la fo'5 manlabie et 
original. 

AMIGA 

AvM 808, votre ordinateur Îlltêgré, il esf 
possible d 'êlaborlP' des progrQmmeJO qui 
vout simplifieront Io vie. 

BATll 

le s simulateurs de 
vol (quotte au totoll 
ne sont pas en r•ute 

dans IAT Il. lien 
qu ' un peu slmpfu, 

lb reshrnt di11n~1 
d 'intèrêt. ~ '-------========--'-- - ==-------' 

Laché dans la ville ... B
ureau des Affaires Temporel­
les. Cette fois-ci, il a décidé de vous 
envoyer sur Shedishan. Votre mis­
sion : retirer à la toute puissante 

société Koshan le monopole de l'échiatone 
21, matériau trop précieux pour être détenu 
par des personnes sans scrupules. Le 
Dynorama : quand la BD s 'anime. 
L'environnement graphique de Bat II est 
novateur: vous vous déplacez dans des 
fenêtres disposées à la manière d'une bande 
dessinée. Uest possible d 'élargir ces • cases • 
grâce à un scrolling e t d 'agir sur certains élé­
ments à l'aide d'un curseur dynamique qui se 
transforme en icône approprié à la situation. 
Lorsqu'on pénètre dans une fenêtre, celle-ci 
s 'anime et prend vie. Ainsi. l'enchaînement 
des lieux coule de source. Aventure mul­
tiple et Biogame : chacun fait ce qui lui 
plaît! C'est le principal atout de Bat Il. Le 
scénario n'est pas linéaire et, mis à part 

Vous voilà arrivé Hadford. Celle-ci d'enregistrement l'astroport. 
en plein cœur de vous dira d 'aller au magasin Prenez la via 
la ville de Roma à la tour Minerva d'électroménager express 
Il, une métropole au Centre et faites (300 crédits) et 
de ta planète Automatique quelques trouvez un 
Shedlshan. d'information, provisions. Pour terminal à partir 
Rendez-vous à dont elle vous plus de sùreté, duquel vous 
l 'hôtel dénommé donne le passe. programmez pourrez louer un 
•• le manoir de Chose BOB avec les taxi volant. 
Mantoue "· A la importante, elle deux Contre quelques 
réception, vous donne aussi programmes crédits, celui-ci 
prenez la clé de une carte de foumls comme vous emmènera 
votre chambre et crédit. Refaites exemple dans la a la tour Minerva 
empruntez un tour dans le notice, ils où vous glanerez 
l 'ascenseur. secteur suffiront pour le tous les 
Vous trouverez touristique, début du jeu. éléments 
dans une achetez un Maintenant, Il est nécessaires à la 
chambre votre recordeur vocal temps de vous suite de votre 
contact, Sylvia et un disque rendre à enquête. 
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-··· ---··· ---··· ---··· ---· .. ---··· ---···. 
Le PC dans ses œuvres 

La version qui 
nous a été 
présentée était 
quasi terminée. 
L'équipe de 
Computer's 
Dream a su tirer 
parti des forces 
du PC. Les 
graphismes en 
VGA 256 
couleurs sont 
superbes, les 

musiques (carte 
sonore MV 16) et 
les bruitages 
sont du meilleur 
effet. Grâce à la 
place mémoire 
(le jeu prendra 
12 Mega), la 
version PC 
bénéficie 
d1avantages 
conséquents : 
plus de 

Lo ver.sion PC dispose de quelques scenes 
en gros plan du plus bel effet 1 

quelques passages obligatoires, il existe plus 
d'un moyen qe parvenir à ses fins. De plus, 
vous pouvez rencontrer dans la ville pas 
moins de 200 personnages• intelligents ~ qui 
vivent leur propre vie (biogame). Il est pos­
sible de les interroger, d'en enrôler certains, 
de leur acheter leur équipement, etc.Tout est 
fait dans Bat ll pour que vous ne soyez pas 
bloqué ou contraint de «subir • l'histoire. li 
est même possible d'envoyer ses coéqui· 
piers, indépendamment, sur des missions 
spécifiques. Pour les transports, l'équipe de 
Computer's Dreams n'a pas hésité à inclure 
des véritables simulateurs 3D (quatre au total) 
et une course de voiture. Voilà un luxe que 
peu de jeu d'aventure connaissent. BOB : 

Les graphismes en VGA 256 couleurs sont 
superbes. Regardez le nombre de 
personnages .pl"ésents à l'éuan. 

personnages 
passent à 
l'écran, de 
nombreuses 
scènes 
Intermédiaires 
ont été ajoutées. 
Il y a plus de 
dessins (environ 
250), plus de 500 
animations (100 
de plus que sur 

ST, 90 de plus 
que sur Amiga) 
et les 
simulateurs de 
vol sont en 256 
couleurs et 
tournent à une 
vitesse 
raisonnable. 
Bat Il sur PC 
devrait faire un 
malheur. 

la gestion do:s obiets ut hiér"Orchique, cela 
permet de contrôler d ' un simple coup d'oeil 

l' emplacement de votre équipement. 

deuxième génération. Déjà présent dans 
le premier volet, cet ordinateur implanté dans 
le bras du joueur est une merveille. Il est pos-

BAT Il face à son ancêtre 
Il y a quelques 
innovations par 
rapport au 
premier BAT 
(testé dans le Tilt 
n 74, page 112). 
Tout d'abord, 
l 'univers de 
BAT Il est cinq 
foîs plus grand 
que celui de son 
prédécesseur. 
Maintenant, Il est 
possible de faire 
défiler les 
fenêtres pour 
découvrir de 
nouvelles 
possibilités. Le 

Bctt li améliore le systëme de jeu de Bot. 

dynorama est 
doté d'un 
nouveau système 

d'ambiance 
sonore (le 
premier épisode 

était lui parfois 
un peu 
silencieux). Il y a 
plus de 
simulateurs de 
vol et leur rôle 
est plus 
important que 
dans BAT. Les 
combats temps 
réel sont bien 
plus importants. 
Enfin, l 'interface 
de discussion est 
améliorée avec 
un système de 
mot clé. Voilà 
une suite digne 
de ce nom. 

sible de le programmer (avec des organi­
grammes). Cela permet au joueur de person· 
naliser son aventure en lançant quelques rou­
tines pour gérer l'état de santé, analyser 
l'environnement, traduire les discussions et 
bon nombre d'autres fonctions. 
Bat n est un logiciel maniable et diversifié. 
Mis à part certaines répétitions dans les dis­
cussions, l'interface d"utilisation est pratique. 
Les phases de vols en 3D sont plutôt lentes, 
les courses de voitures, elles, sont bien ani­
mées. Ce qui fait la force de Bat Il, c'est une 
grande liberté d'action et un environnement 
graphique original. Marc Menier 

t:i Avec une grande 
a: liberté de jeu, Bat Il 
w ne risque pas de 
t- vous lasser. Entre les 
Z courses de voitures, 
- 1es 

combats et les simulateurs 
de vol, on ne sait plus où donner 
de la tête. On est bien loin de 
certaines aventures "rigides" 
où il faut coller pas à pas au 
scénario. 

TYPE - ----aventure animée 

PRIX --------c 
PRISE EN MAIN 

1~ 
1! 
1~ 

La documentation explique 
clairement chaque partie du 
jeu, pourtant certaines sont 
loin d'être évidentes. 

GRAPHISMES 
Un style BD inhabituel qui 
nous change agréablement 
des nombreuses productions 
« à la SIERA.A "· 

ANIMATION 
Une multitude de petites ani­
mations donnent une vie 
propre à la ville de Roma Il. Les 
simulateurs de vol en 3D vec­
torielle sont un peu lents, la 
phase de combat est rapide. 

Le système de curseur de JOUABILITE ----1! 
sélection est efficace. Le 
système de discussion per­
met d 'approfondir rapide­
ment et facilement un thème. 

MUSIQUE 
Les mélodies varient en 
fonction des lieux (bars, 
discos .. . ). Le volume des 
musiques respecte les 
notions de distance. 

1~ 
De nombreux bruitages qui BRUITAGES ---- 1~ 
confèrent à Bat Il une atmo­
sphère réaliste. 
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-···---···---···-Sos a venture ... --···---··· ---···. 
Editeur: M/croprose 1 Distributeur : 
Microprose 1 Conception : Arnold Henrick 
1 Programmation : Jim Synoskl et Doug 
Whatley 1 Direction artistique : Michael Haire 

Matériel nécessaire 
Matériel 
Nécessaire : 
386dx 25MHZ, 
20 Mo d'espace 
disque 
disponible, 

2 Mode RAM 
Toutes cartes 
sonores, 
souris 
et joysticks 
reconnus. 

Enfin un peu d'air nouveau dans 
le jeu de rôles. Darklands vous 
propose de visiter l'Allemagne 
médiévale, peuplée de Trolls, de 
Nains, de saints et de magie. 
Votre groupe d'aventuriers ne 
cherchent ni l'or ni le pouvoir. Son 
seul but est la gloire ! La béta que 
nous avons testée était encore un 
peu buggée, mais le jeu n'en est 
pas moins excellent. 

Q
and Origin ou SSI annonce 

un jeu de rôles, on sait en 
général à quoi s'attendre. Mais 

uand le spécialiste de la simula­
tion, Microprose, se lance sur ce créneau, on 
peut rester perplexe. Darklands est un jeu 
étonnant. Il reprend la grande force d'autres 
jeux de cette société, comme Ciuilisation ou 
Rai/road Tyccoon , la possibilité de recom­
mancer indéfiniment le jeu. A chaque nouvelle 
partie, les aventures sont redistribuées, et le 
but final du jeu, qui est d'obtenir un score en 
" gloire •,s'y prête particulièrement bien. 
La création des personnages n'est pas sans 
rappeler celle des Megatraueller (eux aussi de 
Microprose). Vous choisissez un milieu social, 
répartissez des points. puis choisissez des 
dasses successives, chacune prenant cinq ans. 

Outre les ormes 
et armures équipées, 

Io feullle de 
personnage permet 

d'ouéder 
lnstontonémeru aux 

informations 
concemont celui·ci, 
ainsi qu'aux écrans 

de priéro et 
d'alchimie. 
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DARKLANDS 
Evidemment, à partir de 40 ans, vos caracté­
ristiques baissent, ce qui limite les possibilités 
d'évolution avant le jeu. Les caractéristiques 
sont limitées à environ 40, et ne peuvent pas 
évoluer (sauf à la baisse) pendant le jeu. Les 
compétences (utilisation de telle ou telle arme, 
magie, connaissance des saints, etc.), elles, 
sont limitées à 99, el monteront pendant 
l'aventure au fur et à mesure que vous les utili­
serez. L'étendue du jeu est importante. Les 
villes vous permettront de glaner des informa-

tions, de refaire vos forces, d'étudier auprès 
des prêtres. Les rencontres sont parfois désa­
gréables, mais les brigands ne sont guère dan­
gereux, etc' est une bonne façon de gagner un 

Saints ~t alchimie 
Contrairement 
aux ieux inspirés 
deAD&D, 
Darklands 
propose un 
système de 
magie originale. 
Les prêtres n'ont 
aucun sorts. Ils 
peuvent en 
revanche faire 
appel aux saints 
qu' ils 
connaissent, 

·pout peu qu'ils 
aient 
suffisamment de 
vertu et de 
.. points de prière». 
Les avantages 
conférés, comme 
une 
augmentation 
d'une 
caractéristique, 
ne durent que 
24 heures. Les 

mages, ou plutôt 
les alchimlstes, 
préparent des 
P<?tions qui 
peuvent soigner, 
faire des 
dommages, 
modifier une 
personne ou un 
objet ••. Ils ont 
besoin pour cela 
de la formule (ils 
peuvent ensuite 
tenter de ta 
modifier) et des 
ingrédients, dont 
certains sont fort 
rares et très 
onéreux ••• Bien 
entendu, Il n 'y a 
pas de réelle 
classe, et un 
guerrier peut 
créer une potion, 
un alchimiste 
invoquer un 
saint, etc. 



-··· ---··· ---··· ---··· ---··. ---··· ---···. 
Darklands, ta série des « Pool of darkness » et Legend 

Malgr• quelques points communs, Oarkkmds 
eft ~ différent du jeux 551. 

La seule 
similitude entre 
Darlclands et les 
jeux SSI est la 
représentation 
pendant les 
combats. Et 
encore, dans 
Darklands vous 

donnez des 
ordres puis 
mettez le jeu en 
" temps réel "• 
alors que les SSI 
se déroulent tour 
par tour. Legend, 
qui lui aussi 
associe une 

peu d'or et d'expérience. Les extérieurs sont 
nettement moins bien fréquentés. Si vous ren· 
contrerez caravanes, ermites ou bandes de 
lépreux, vous y trouverez aussi de nombreux 
monstres, comme ces meutes de loups parti­
culièrement fréquentes l'hiver. Car le temps 
s'écoule à un rythme accéléré, et vous voyez 

E1tt9ritturs, don(ons , chôtttau1t Forts et villes 
médiévales : vos personnages devront 

combattre dons ces différen1s lleux. 

passer les heures, les jours, les saisons ... Bien 
entendu, les décors changent eux aussi. L'été 
les champs prennent une belle couleur dorée, 
en hiver la neige recouvre les plaines .. . Tout le 
jeu est en temps réel, mais U est possible à tout 
moment d'interrompre l'écoulement du 
temps, par exemple pour donner un ordre. 
Darklands est un jeu complexe et prenant, 
sans doute l'un des meilleurs jeux de rôles 
actuels. Jean-Loup Jovanovic 

l~end se rapproche de Darlclands. Temps 
reel et système de magie 1011t similolres. 

•• vue en carte 11 

avec des 
passages en 30 
isométrique, est 
sans doute le plus 
proche. Il est lui 
aussi en temps 
réel, et la gestion 
automatique des 

personnages est 
beaucoup plus 
poussée. 
l 'histoire et le 
contexte, en 
revanche, sont 
très en deçà du 
jeu de 
Microprose. 

Les combats 
vous mettent souvent 
en présence 
q 'ennemis 
plus puiuants 
que vous. 
Sachez lu évit.r 1 

De tris, très 
nombreux écrans 
intermédiaires 
vous mette"t dans 
l'ambiance, 
et vous permettent 
de tout gérer. 
y 

lii Bon, passée a: l'initation due aux 
w bugs, il faut bien 
1- reconnaître que 
z Microprose a réussi 
- le tour de force de 

renouveler le genre. Darklands 
est un SUPERBE jeu de rôles, 
à ne manquer sous 
aucun prétexte. 

TYPE -------jeu de rôles 

PRIX --------NC 

Si l'ergonomie est soignée, le PRISE EN MAIN 1~ 
jeu n'en est pas moins assez 
délicat d'accès. les possibili· 
tés sont très étendues, et sur­
tout les principes du jeu ne 
nous sont pas habituels ... 

les images fixes, superbes, GRAPHISMES 1! 
sont très nombreuses. les 
extérieurs et les donjons sont 
un peu moins lisibles. Mais 
c'est très réussi. 

C'est plus rapide que Uftima 7, ANIMATION 1~ 
mais c'est aussi moins beau. 
Cela dit, si l'un de vos person· 
nages utilise par exemple un 
fléau, vous verrez la chaîne se 
balancer au rythme de ses 
pas. 

~~~!~~1hèmes musicaux 1~ 
typiquement médiévaux ac­
compagnent l'action. 

Les « clings ,, et les " clangs " BRUITAGES 1~ 
sont bien rendus, mais on 
aurait aimé plus de bruitages 
d'ambiance. 

MANIABILITE 1 ~ SI dans l'ensemble les 
réactions sont instantanées, 
il y a de temps en temps des 
situations désagréables. 

DIFFICULTE expérimenté 
L'intelligence et la cohérence 
de l'univers où évoluent vos 
héros sont telles, que je 
conseillerai plutôt ce f·eu aux 
habitués du jeu de rô es (sur 
table de préférence). 

Non seulement le jeu semble DUREE DE VIE 1~ 
d'une durée de vie plus que 
conséquente, mais il est 
possible de le recommencer 
sans ennuis de nombreuses 
fois. Du grand art 1 
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SOLUTION 
INDY4 

' 

The Fate of Atlantis 
Jere partie 

Nous sommes sans nouvelle 
du Pr Henry Jones Jr, qui semb/aft être parti 
à la recherche de l'Atlantide. Voici le début 

des notes retrouvées dans son carnet 
de voyage. Découverte du siècle ? 

Seul le retour de /' explorateur lèvera le voile ! 
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Nous sommes 
partis dans 
le grand Nord, 
en Islande. Deux 
nouvelles 
pistes s 'ouurent 
à nous. sous 
des climats 
plus ensoleillés. 

Pauure homme. 
Mourir de froid, 
après auolr passé 
sa uie à explorer 
les étendues 
glacm. j'en al 
froid dam le dos. 
Heureuaement, 
Il aualt dégagé 
le serpent 
auant. Enfin 

un objet à échanger 
contre plus 
Informations. 

Ca v est. j 'ai le liure. 
Ce n'était pourtant 
pu compliqué, 
il était à l'université. 
Vn peu de bricolage 
a quand mime été 
nécessaire pour 
le récupérer. .. 



......... 
J'ai da faire 
un sale coup 
à Sophia . Mais 
elle ne voulait pas 
aider ce pauvre 
homme, et on 
avait vraiment 
besoin de 
ce couteau. 

Les 
fouilles 
étalent 

abandonnées. 
mals les 

Allemands 
ont laissé 

--'!'lllâll~ passer 
plusieurs 
choses 
importantes. 
J'al enfin 
trouvé 
le deuxième 
disque. Nous 
pouvons 
maintenant 
partir pour 
la Crète. 

J'ai réussi à ouvrir le passage vers les souterrains, 
mais j'ai bien cru que Sophia et moi allions y rester 

pour toujours ... C'est a la salle de la maquette 
que les choses ont commencé à se giiter. Klaus 

a capturé Sophia, et l'a entrainé sur son sous·marln, 
avec les trois disques. Nous étions si proches 

de la solution 1 J'ai quand même réussi à grimper 
dans le sous-marin. Et. avec l'aide de Sophia (qui est 

décidément une sacrée baratineuse), 
j'ai pu récupérer les trois disques. Nous arrivons 

près de l'Atlantide. J'ai pris les commandes 
du sous-marin, et je le fait entrer dans ce qui 

semble être une poche d 'air. .. 

Sophia s'est faite 
c.apturée. 
Une véritable 
manie chez elle. 
Elle est enf ennée 
quelque part dons 
le premier cercle, 
et je vojs (encore 1) 
devoir aller 
Io libérer ... 
Quelle peste f 

JLJ 
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Amis du 
Message in the Bottle, 
bonjour et bonne 
fin de vacances 1 
Foi de Tiltus, 
les amateurs de jeu 
de rôles ont vraiment 
de la chance. En plus 
de la carte légendée 
d'Ultima VII, un travail 
signé El Ultimo, vous 
trouverez dans 
le « vrac » de nouvelles 
indications concernant 
Might and Magic Ill, 
et même un guide 
assez complet pour 
tous les Avatars 
d'Underworld. Vous 
constaterez aussi 
que, dans les treize 
pages qui suivent, 
de nombreux lecteurs 
nous ont offert 
quelques solutions 
complètes : perdu 
dans Bat 2, bloqué 
dans Another World, 
ou épuisé dans 
Heart of China ? 
Reprenez courage, 
le Message est vivant, 
bien vivant 1 
Olivier Hautefeuille 
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ULTIMA VII 
Avis aux amateurs 
d 'Ultima VII ... Voici 
la carte tant attendue! 
Merci à El Ultimo 
pour cette aide 
fabuleuse. 

1 -> 88S'8E : Fellowship 
Theatre 
2 -> 49S'43W : Ferrv 
3 -> 36N/38W : Traine (BRAD­
MAN) 
4 -> 46Nl38W : Trainer (PENN/) 
5 -> 52N144W : lolo's House 

30 60 90 

6 -> 50N/52W : Hut(TSERA ­
MEM) 
7 -> 24S124E : Farm (Mack) 
8 -> 16S'22E : Craft 
9 -> 24S'51E : Shrlne of Com­
passion (Gold Ring) 
10 -> BN/51 W : Selwvn 's Tower 
11 -> 8Nl30W : Magic Carpet 
12 -> 141 S/ 9W : Shrine of 
Honor ((RIKY) 
13 -> 162S'7E : Pirates Hut 
14 -> 158S'44W: Shrlne? 
15 -> 43N/47W : Woodcutter 
(BEN) 
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6-> 109Sl27W : Hut (Key) 
7 -> 85Nll 1 W : Hut (Lut, Spi· 

sJ 
8 ·> 101Nl20W : Shrine ? 
9 ·> BON/BE : Pirates Camp 
0-> 74N!12E : Altar (Mag. Leg· 
ns) 
1 ·> 69Nl4E : Weapons 

·> B4N/1BW : Camp (Mag. 
rget) 
-> 92Nl48W : Box (Ring, Dag· 
) 
-> 97Nl44W : Bag (Sleeping 
wder) 
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90 

120 

150 
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25 -> 54Nl39W : House (Horse 
SMITH) 
26 -> 56Nl32W : Shrine ? 
27 ·> 461'V12W : Wisp's House 
(Cristal Ball, Books) 
28 -> 4BN/ 7E : Camp (Mag . 
Armor) 
29 ·> 35N/25W : House 
30 ·> 62N/29W : Camp (Light· 
ning Wand) 
31 ·> 441'V159E : Pirates Camp 
(Thread, Cloth, Mag. Wand) 
32 ·> B2Nll 99E : Pirates Camp 
33 ·> l 7N/139E: Shrine ? 

* Slwlno 

+ Ceroe\ et')I 

• Cov• 

o DW•f'9• 

F:':'7l 
~ 

Swomp 

34 -> 
142S/ 173E : 
Pirates Den 
(Mag . Armor, 
Mag. Sword) 
35 ·> 

~ Mounio;,, 60NJ190E : 
Shrine? 
36 ·> 

·.: .. : S.0/ LOk• 1BN/ 169S : 
Shrine (Bell) 

37 ·> 78Sl19BS : Pirates Camp 
3B ·> 167Sll 79E : Shrine of the 
Codex 
39 -> Moonglow : Tai/or (CAR­
LYN) 
40 -> Moonglow : Schofar 
41 -> Moonglow : Observatory / 
Orrery (BRION) 
42 ·> Moonglow : Lycaeum 
(PHEARCY. MAR/AH. JILLIAN) 
43 ·> Moonglow : Inn (ADDOM) 
44 ·> Moonglow : Trainer() 
45 -> Moonglow : Healer () 
46 -> Moonglow : Farm (TOLE· 
MAC) 
47 -> Moonglow : Fellowship 
(RAN KIN) 
4B -> Empath Abbey : Magic 
(NICODEMUS) 
49 ·> 30N/40W : Man masqued 
(?) 
50-> 4BN174W : Magic Bow 
51 -> 169Sl28E : Pirates Trea· 
sure (Gold, Glass Swords, Rings, 
Mag Boots) 
52 ·> 126Sl73W : Pirates Trea­
sure (Mag. Helm) 
53 ·> 145Sl75W : Pirates Trea­
sure (Triple Crossbow) 
54 ·> 12Nll 75E : Cyclop {JSKAN­
DER) 
55 -> Moonglow : Mage (PENUM· 
BRA) 
56 -> 211'V121E : Brit. Min . Co. 
Vesper (Blackrock , CADOR, 
MARA, LAP-LEM) 
57 ·> Serpent's Hold : Trainer / 
Iolo's South (MENION, SIR JOR­
DAN) 
5B ·> Serpent's Hold : DENTON, 
PENDORAN, Lady TORY. .. Mag. 
Weapons, Armors. 
59 -> N. Magincia: Shipwrlght 
(RUSSEL) 
60 -> N. Magincia : Workshop 
(ALAGNER) 
61 -> N. Magincia : Town Hall 
{Magenta) 
62 ·> N. Magincia : The Modest 
Dam sel Inn (BORIS, ROBIN .. .) 
63 ·> N. Magincia : Greenhouse 
(SAM) 
64 ·> N. Magincla : Old House 
(HENRY) 
65 ·> N. Maglncia : Old Hut 
(CONSTANCE) 
66 ·> Vesper W. : Inn (ANS/ , 
KART, ANMANTVAS, FORA 
NAMO) 

67 ·> Vesper W. : House (FOR· 
LEM) 
6B -> Vesper W. : Mage (WIS­
SUR : Spee/s, Reagents, Potions) 
69 ·> Vesper W. : Prouisions 
(AURVJDLEM) 
70 ·> Vesper E. : The Gilder 
Lizard (YONGI) 
71 ·> Vesper E. : Trainer (ZAK· 
SAM) 
72 ·> Vesper E. : House (BLORN) 
73 -> Vesper E. : Town Hall 
(LJANA, AUSTON) 
74 -> Vesper E. : Prouislons 
(ELDROTH) 
75 ·> Vesper E. : Britannian 
Minlng Compagny Vesper. 
76 ·> Ve spe r E. : House 
(DVELLA, CATHERINE) 
77 -> Minoc : Britannlan Mining 
Compagny Minoc (GREGOR) 
7B -> Minoc : Gypsles (JERGI, 
MARGARETA, SASHA) 
79 ·> Minoc: Sawmill (WfLLIAM} 
BO ·> Minoc : The Checquered 
Cork (BURNSIDE, KAKHER, 
RUTHERFORD) 
Bl -> Minoc : Blacksmith (ZORN) 
B2 -> Minoc : Shipwrith (OWEN) 
B3 -> Minoc : Fellowship Hall 
(ELYNOR) 
B4 ·> Minoc : Town Hall (BURN· 
SIDE) 
B5 · > Mi noc : Tra iner 
(KAREN NA) 
B6 -> Minoc : Trainer (JULIA) 
B7 -> Minoc : Artist 's Guild 
(GLADSOME , XANTHIA , 
SEARA) 
BB -> Minoc: Hut () 
B9 -> Empath Abbey : Monks 
(KREG, ATM!, TAYLOR) 
90 ·> Empath Abbey : Hight 
Court of Britain (JEFF; GORTH. 
DAREK, GHARL) 
91 -> Empath Abbey : Scholar 
(PERRIN) 
92 -> Empath Abbey : Underta­
ker (TIERY) 
93 -> Empath Abbey : Healer 
(REYNA) 
94 ·> 57N/54W : Bee's Caue 
(Honey) 
95 ·> 5BN/8E : Emp 's Nest 
(TRELLEK, SARALEK, TAVE­
NOR) 
96 ·> 61N/11E: Emp's nest 
(SALA MON) 
97 -> Skara Brae : Keg O'Spirits 
(MARKHAN,QUENTON) 
9B -> Skara Brae : Healer (MOR­
DRA) 
99 -> Skara Brae : Apothecary 
(CAINE) 
100 ·> Skara Brae: Town Hall() 
101 ·> Skara Brae : 
Blacksmith(TRENT) 
102 ·> Skara Brae: 
Horance's Tower (Liche) 

Bonne chance ! 
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GIGI 
Pour PC-Patrice qui se bat dans 
Another World, quand tu te 
réueilles dans la prison. balance 
ta coge de droite à gauche jusqu'à 
ce qu'elle tombe et écrase le gar­
dien. Ensuite ramasse l'arme de 
ce demier et suis ton compagnon. 
Tu pourras ainsi tuer le gardien 
suivant. 
Pour tous les fanas de Wing 
Commander 2, voici le moyen 
le plus sur pour effectuer toutes 
les missions. Tapez. en respec 
tant les majuscules : Xc2 Orlgin 
sN mx. N est le numéro de série. 
de 1 d 12. et x est le numéro de 
la mission. 
Bonne chance. 

TILTUS 
Pour lrisia qui se bat dans Mon· 
key Is land. tu obtiendras le 
crâne en te faisant capturer par 
les cannibales. Pour toi et tous 
ceux qui bloquent d cette pa1 lie 
du jeu, voilà un rapide résumé 
de ce qu'il faut faire une fols sur 
/'lie aux Singes. 
Re/euez uous sur la plage et 
ramassez les bananes A partir 
de ce moment. ramassez tous les 
parchemins que uous trouuerez. 
Marchez uers l'ouest de 1 'fie 
}usqu 'd trouuer la forteresse 
Ramassez la corde el les lunettes. 
Poussez le canon et ramassez la 
poudre et le boulet Allez à 
/'affluent de la riuière pour ramas 
ser le •roc insolite• qui est sur 
le parchemin et utilisez la poudre 
sur le barrage de pierre. Utilisez le 
roc auec le boulet de canon pour 
éclater le barrage. Allei ensuite à 
la marre et ramassez la corde. 
Retournez à /"affluent et montez 
les escaliers. Poussez la statue 
deux fois. montez encore et pous 
sez le rocher qui est tout au bord. 
Cela ua faire tomber deux 
bananes sur la plage. fi faut aller 
les chercher tout de suite. Allez 
maintenant aux crevasses et des 
cendez chercher les rames d /"aide 
des deux cordes. Allez sur la 
plage la plus proche et utilisez 
les rames auec la chaloupe. En 
bateau, montez d'un écran et 
contournez la presqu ïle. Montez 
encore d 'un écran et allez accos· 
ter sur la plage supérieure de f'ile. 
Entrez dans la jungle et rejoignez 
le ulllage cannibale. Rendez uous 
dans la hutte la plus d gauche et 
prenez les bananes. En sortant 
du uillage, uous uous ferez bien 
sOr capturer par les indigènes. 
Mals c'est ainsi que l'on obtient le 
crône. Pour uous libérer, tirez sur 
la planche détachée. Ensuite. 
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sachez seulement que uous deuei 
retourner dans la première par· 
tie de lïle afin de trouuer le singe 
et de fui donner les cinq bananes 
que uous auez déjà récoltées Bon 
courage. Je uous rappelle que la 
solution complète est parue dans 
Tilt 94. page 11 O. 

ANONYME 1 
Dans ls har sur Alari ST, pour 
obtenir une expérience éleuée et 
une meilleur suruie. éditez un 
fichier de sauuegarde et rempla 
cez tous les octets de la ligne 1 CO 
à la ligne 1 FO par OF OF OF. .. 
Sachez aussi que les compagnons 
les plu~ utlfel> so11t les prêtres, les 
magiciens et les clercs. Tchao. 

HOLY SHADOW 
Pour Fabrice. au sujet de QFG2 
Trial by Fire. ie oois te révéler 
quelques uns des mystères que 
recèle cette fabuleuse quête 
Comme tu l'as deuiné, il existe 
une créature dans le désert, dont 
il faudra trouuer la cage (caged 
beast) Celle ci apparait dès le 
onzième JOUr cinq écrans uers 
l'ouest et trors au sud à partir de 
la uue générale de la uille Vols 
ce qu 'fi en retourne et reuiens 
ensuite chez 1 farik. Questionnes 
le alors sui la • dispel porion •. 
En ce qui concerne le Grlffln, 
ignores le, sauf si tu recherches 
le combat Tu peux cependant 
lui subtiliser une plume, soit en 
souleuant une pierre, soit en par 
uenant jusqu 'à son nid. 
En ce qui concerne l'épreuue du 
feu rwm. je suis sûr qu'un grand 
magicien comme toi l'a déjd 
résolu Il suffit en effet d"ouurlr la 
porte. de calmer les flammes et 
de referme1 la porte (cast fletch 
sur la porte} Enfin , ri faut la 
pousser pour qu'elle te serue de 
pont (cast boit sur la porte) Tu 
obtiendras ainsi le sort puissant 
de Reuersal 
Le temps du combat .::ontre les 
éléments approche ... Le feu sera 
aisément leurré par un peu 
d'encens uersé dans l'allée (ne 
prends pas plus d 'un pot de cet 
encens). li faut ensuite emprl 
sonner le feu dans une lampe qui 
est posée à terre. après /'auoir 
affaibli par un jet d'eau 
En ce qui concerne /'air. Il faut 
/'affaiblir auec un peu de • dlrt • 
puis /'emprisonner dans le souf 
flet de /"amwrerle (bel with lssur 
ou volez le pendant la nuit) 
Afin de détruire la Terre et si lu 
es un uoleur. tu n'auras besoin 
que de la w powder of burning •. 
Sinon, ton sort de flamme" dort• 

suffit amplement. Une fois l'élé· 
ment réduit en un petit tas, place­
le uite dans le sac que tu as 
acheté 
Saches aussi que les guerriers 
peuuent receuolr une épée de feu 
de la part de Rakeesh. Mais il Jau· 
dra bien entendu lui rendre cette 
arme plus tard 
Pour l'eau enfin. un tourbillon 
prouoqué par ton souffle (use bel 
lows) te permettra de /'enfermer 
dans la gourde déposée au sol 
(drop waterskln). 
En ce qui concerne ta question 
au sujet des maisons de Shapeir, 
il est en effet possible d'y entrer. 
Mais seuls les uoleurs auront 
accès d certaines maisons dans 
la ruelle Rami Tarlk et ce. seule· 
ment s 'ils on t fait - signe• au 
Money Changer Le mieux est de 
s "y rendre à minuit et discrète 
ment bien sûr. . 
Mais uoici déjà que tu passes à 
Shapelr les derniers jours de ta 
uisite. Tu dois maintenant gagner 
Raseir la Maudite en suluant la 
carouane (day 17} N"oublies rien, 
tu ne pourras plus reuenir en 
amère. 
J"espère que j'ai rendu seruice d 
bien des auenturlers. En ce qui 
me concerne, j'ai quelques ques· 
tions à uous poser concernant le 
superbe Ultimo Underworld. 
Pour moi en effet, /'énigme de 
Garamon pose bien des pro· 
blèmes. J'ai vaincu Tyball et res· 
suscité son frère. Mais lorsque ce 
dernier me demande ce qui pour· 
rait chasser le démon, je reste 
sans réponse .. 
Je sais qu'il existe un rapport 
entre les différentes uertus, mais 
cela ne m'avance guère. De plus. 
deux des reliques me sont encore 
inaccessibles. 
Il s 'agit de The Cup of Wonder 
et de The Ring of Humility. Un 
cheualier m'a pourtant donné le 
code de cette dernière reliques 
(NW SE NE SW) Aurais-je com· 
mis une erreur? 
Autres questions. d quoi seruent 
les trois clefs • courage •, • truth • 
et «loue • ? Où faut·il jouer de la 
flûte (3·5 4 2 3 7 B· 7·5)? 
Une Intuition m'a poussé à cacher 
mes reliques dans la tombe de 
Carlbus, derrière une porte dans 
les catacombes, en face de la 
tombe de Garamon. Fallait Il agir 
ainsi? 
Je uais en échange de toutes ces 
questions vous réuéler quelques 
sorts que for découuert dans ma 
quête : 
walk water = YLEM + POR 
curse = AN + SANCT 

destroy undead =AN+ CORP+ 
MANI 
large jump = UUS + POR 
summon = KAL + MANI 
protection = IN + SANCT 
dead = VAS + KAL + CORP 
(déconseillé!) 
Voici en plus certaines Mantras : 
repair .. LON 
attack =RA 
appralse = HUNN 
ëharm =UN 
swlm =ONO 
casting = SOL 
/ore~ LAHN 
def erise = ANRA 
unarmed = ORA 
mana= /MU 
search =LU 
acrobat = FAL 
tracking = SAHF 
mace = KOH 
sword = AMO 
Toute information supplémen· 
taire sera uraiment la blenuenue ! 
Mais dépêchez·uous, l'ombre que 
je suis s'épuise rapidement, sans 
lueur pour justifier son exis· 
tence ... 

TILTUS 
Merci à Kil/ Ray pour ces aides 
en ce qui concerne Lord of the 
Ring. Bon cou rage pour les 
échecs et à bientôt sur le " Mes 
sage• pour le second épisode. 

FREDERIC 
Voici quelques Mantras supplé· 
mentaires pour Ultimo Under­
world. 
hache= GAR 
arrow =FAHM 
picklng locks = AAM 
traps = ROMM 
steolth = MUL 
courage= SUMM RA 
uérité = MU AHM 
amour= OM CAH 
fait apparaître la clef de la uérité 
· FANLO 
localise la Cup of Wonder = 
INSAHN 

THERASHER 
Dans Metal Mutan t. quand le 
nom «Si/marlis,, apparaît. il faut 
appuyer sur CTRL + SHIFT + T 
pour les armes Infinies. et sur 
CTRL + SHIFT + B pour l'éner­
gie Infinie. 
Pour Champion Drive r. les 
codes de tous les championnats 
sont INDIA, BRAVO. CHARLIE 
et FOXTROT. 
Pour Iritest qui se bat dans Deu· 
teros, si tu ueux te défendre 
contre les Méthanoïdes, il faut 
que tu places un cargo contrô­
leur de flotte de dromes (DFCC) 
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en orbite autour de toutes les pla· 
nètes. Une petite question d ce 
propos, comment changer de sys· 
tème planétaire? Je n'ai pas assez 
de fuel ... 
Enfin, pour tout ceux qui ueulent 
tricher, appuyez deux fois sur 
SHIFf + C. 
Pour Antoine M., dons The 
Simpson, topes COWABUNGA 
à la page de présentation. 
Pour PC-Patrice, on peut obtenir 
des uies infinies dans Gods en 
topant Sorcery comme mot de 
passe. 
Pour Jérôme, dans Robocop Ill, 
la meilleur technique que je 
connaisse pour arrêter les uoi· 
tures est de foncer dessus à 
contre-sens. Co parait dingue, 
mais ça marche 1 
Bonne chance à tous. 

THE NEW YVON 
Salut à tous, je suis nouueau sur 
le • Message ,, et je uous commu· 
nique quelques aides anciennes 
mois toujours demandées. 
Dans Manioc Mansion, je 
connais deux moyens pour 
sortir de Io prison : 
1) Il fout être deux dans la pri· 
son. Un premier deuant la porte. 
l'outre deuant les barreaux de 
gauche. Regardez les barreaux 
jusqu 'à ce que uous trouviez Io 
pierre émoussée. Lorsque uous la 
pousserez, la porte s'ouurlro et 
laissera passer seulement le per· 
sonnage qui se trouvait deuant . 
2) li faut ici auoir le disque de la 
chambre de la tentacule et la cas· 
sette uierge que l'on trouue sous 
un panneau secret dans la pièce 
du téléphone cassé. Allez dans la 
pièce du piano, mettez le disque 
dans le phonographe, placez la 
K7 dans son lecteur, allumez ce 
lecteur (message : • maintenant, 
ça enregistre •J. et allumez le pho­
nographe. Ensuite, reprenez Io 
K7 et allez l'écouter dans la pièce 
du rez-de-chaussée . .. Une clef 
tombera du lustre. Bonne chance. 

THE DUSKLORD 
Voici encore quelques aides sup­
plémentaires en ce qui concerne 
le fabuleux Might and Magic 
111. Le but du jeu est en fait de 
comprendre ce qui se passe réel· 
lement sur Terra, au trauers des 
différentes quêtes et énigmes pro­
posées. Tout d 'abord, Il s'agit de 
constituer une équipe correcte. 
L'équipe qui est proposée par le 
programme est Intéressante, car 
elle possède plus d'argent et est 
déjà équipée. Je uous conseille 
cependant de remplacer le Bar· 

bore par un(e) Ranger afin d'auoir 
un quatrième • magic user" et des 
sorts utiles. Une fois uotre équipe 
en place, commencez par net· 
toyer Fountoln Head, puis les 
alentours. 
Détruisez les QG de oos ennemis, 
ulsitez les huttes, les habitations, 
les roulottes, buuez ou puits, par· 
lez aux têtes ... 
Il faut essayer de progresser contl· 
nent par continent, en Inspectant 
choque cm2. On trouve de très 
nombreux objets, un peu partout 
dans les montagnes, les forêts , 
les glaciers ou déserts. 
Par contre, Il est inutile d 'aller 
uislter un outre continent si le 
précédent n'est pas parfaitement 
nettoyé, aussi bien en surface que 
dans les sous-sols. Sinon, uotre 
équipe se fera entièrement déchl· 
queter par les bestioles qui s'y 
trouvent, genre Major Demon ou 
Hydra sur le continent central. 
Pour gagner un maximum 
d'expérience, uous deuez rame­
ner ou ch6teau les Artefacts et 
les Orbes. 
\.bici à présent Io liste des lieux à 
uisiter, ainsi que les codes néces· 
saires pour les atteindre et les 
objets importants que l 'on y 
trouue. Les ""indiquent les codes 
qui uous permettront d'atteindre 
les uilles à partir des lranspor· 
teurs. 
Les autres codes sont : FIRE, 

WATER, AIR et BREATH. 
· Fountaln Head (Al) • HOME », 
RATS. 
· Baywatch (A2) • SEADOG • 
· Wlldabar (B4) • FREEMAN • 
-Swamp Town (E2) « CXXJMED », 
Artefacts of Euîl·Blistering 
Heights(D3) • REDHOT •, Arte· 
facts of Good, Neutra/, Euil. 
· Temple of Moo (Al), ski// Cru· 
sader (obligatoire pour entrer 
dans les ch6teaux). 
· Slithercult Stronghold (Bl ). 
Artefacts of N, EPSILON 
· Cyclops Grotto (Bl), Artefacts 
of G et E. 
· Arachnoid Couern (84). 20301 
· Castle Whiteshleld (A2), JAO­
BARY, SMELLO. Artefacts of E. 
· Castle Bloodreign (B4), OGRE, 
NORTIC. 
· Castle Dragontooth (El}, 20000. 
11 . 
· Fortress of Fear (82) (Yellow 
key), Artefacts of G. Net E. Holo 
card 1. 
· Hall of lnsanlty (A3} (Green key}. 
TEARS, BLJNK, EYES, Artefacts 
of E, Holo card 2, 2 orbes. 
· Dark Warrior Keep (B3) (Red 
key}, 314, Artefacts of E, Holo­
card 3, 2 orbes. 

· Cathedra/ of Carnage (B3) (Blue 
key}, WEEDS, N-W·N·E·S, JVC, 
Holo Cord 4, 2 orbes. 
· Dragon Couern (Fl ) 4 orbes. 
· Cursed cold cauern (Dl}, ECHO, 
CHAIN, TOMORROW, Artefacts 
of Get N. 
· Magic Couern (E4) 
·Castle Greywlnd (C4J, CIRCLE, 
il faut y tourner les trois sabliers, 
sonner le gong, tourner les quatre 
sabliers et sonner encore le gong 
pour libérer Greywlnd qui donne 
645. 
· Castle Blackwlnd (D4}, TEN, Il 
faut Ici éuiter les cases piégées en 
se téléportant , et uisiter les trois 
statues pour libérer Blackwi11d 
qui donne 231 . 
· Tomb of terror (F2) (Black key), 
Artefacts of G et E, Holo cord 5, 
2 orbes. . 
- Maze f rom Hel/ (F3) (Golden 
key), ski// Ultimate aduenturer 
(obligatoire pour ualncre le jeu}, 
Holo cord 6, 4 orbes. 
Pour entrer dans les pyramides, il 
faut prendre la • golden pyramide 
key • que l'on trouue au Mount 
Keystone. 
· Forward storage center (A2}, 2 
orbes. 
· Beta engine sector (Fl ), 4 orbes 
· Main engine sector (F2}, 5 orbes 
· Alpha englne sector (F4), 4 orbes 
· Central contrai center (C2}, 
lnterspacial transport box, CREA­
TORS. 
Après auoir donné 11 orbes à l'un 
des trois rois, celui-ci uous donne 
la • blue priority access card •. 
Lorsque uous êtes deuenu un 
• ultimate aduenturer», rendez· 
oous à la pyramide centrale muni 
de cette carte ainsi que des 6 
Holo cards, puis prenez le long 
couloir qui uous mènera jusqu'à 
uotre dest inée .. . La séquence 
finale est 645231 ! 
Bon courage et longue ule à tous 1 

[ 
<11!>.So/ution l 
complète 

HADES 
Comme de nombreux auenturlers 
ont encore du mal à uaincre cer· 
laines épreuues du fabuleux Ano­
ther World, je uous enuoie la 
solution complète et détaillée du 
jeu. Dès le début du jeu, sortez 
rapidement de la piscine et diri· 
gez·uous à droite. Vous rencon· 
trerez des animaux rampants 
venimeux qu'il faut tous détruire 
à coups de pied (méfiez·uous des 
plafonds pendant le séisme}. On 
se dirige ensuite à droite où l'on 
rencontre un fauue monstrueux 

(qui uous suit d'ailleurs depuis le 
début, à /"arrière plan}. Le zoom 
est saisissant ! Courez tout de 
suite en sautant et bondissez sur 
la liane. Une fois à terre, faites 
de même sur la droite, c'est le 
seul moyen d'échapper à l'an/· 
mal. Enfin, uous rencontrez bien­
tôt uotre ami. fi tuera la bête ... 
Bloqué en prison : imprimez des 
mouuements latéraux à la cellule 
suspendue. Celle-ci, mue par 
l'inertie, finit par tomber sur un 
garde qui ldche son pistolet en 
mourant. Attrapez l'arme et pour· 
suluez Io quête. Votre ami était 
parti, il reuient en courant. nrez, 
c.ourez, retournez·uous, uotre com· 
pognon est sur uotre droite. Tirez 
à nouueau et continuez jusqu'à 
ce que les barres de protection 
soient abaissées. Vous courez 
encore pour découurir enfin un 
ascenseur. Vous pouuez monter 
tout en haut pour admirer le pay­
sage mais pour continuer la par· 
tie, il faut descendre tout en bas. 
Actionnez /'interrupteur en tirant 
et rendez·uous au niueou inter· 
médiaire. Là, il faut détruire la 
barre. Pour cela, utilisez le mode 
• énergie » du pistolet : on tire, 
on maintient le doigt sur la 
gâchette, une boule d'énergie se 
forme, on attend qu'elle ait grossi 
et l'on tire à nouueau. Le fais· 
ceau d 'énergie concentrée détruit 
alors l'obstacle. Vous allez main­
tenant sauter au niueau Inférieur 
en courant. Un garde, qui se 
trouue prisonnier à droite, est en 
train de détruire les trois barres 
qui le séparent de uous. A 
gauche, empruntez immédiate· 
ment le passage ouuert par uotre 
ami. Prenez un bon bain d'éner· 
gle dans la machine sur uotre 
gauche. Vous rechargez ainsi le 
pistolet. Poursuivez en tirant sur 
le garde à droite sur la passerelle. 
Sautez en prenant de l'élan sur 
une plate-forme inférieure, tirez 
(mode • énergie •} sur les rochers. 
Un passage s 'ouure. Allez-y ! 
Dans les go/eries, descendez ou 
nlueau le plus bas. Attention, il 
faut descendre sur la droite, sinon 
on ne peut plus accéder à la gale­
rie des plantes carniuores. Sau· 
tez les stalagmites à droite de la 
première plante et courez en 
mode • saut • pendant le séisme, 
jusqu'au prochain écran. 
Là, c'est un peu délicat . Arrêtez· 
uous à la gauche de ce nouuel 
écran. Repartez en courant au 
bon moment. JI faut attendre 
pour cela que le deuxième rocher 
qui tombe soit plus haut que le 
premier rocher qui chute lui aussi. 
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Arrêtez-uous avant le troisième 
rocher qui s'écroule. Repartez en 
courant et sautez sur la droite 
juste auant d'aborder la deuxième 
plante carnivore. Arrêtez-vous ! 
Sautez deux fois, une première 
fols pour passer la troisième 
plante, une deuxième pour sauter 
les plantes situées à même le sol. 
Continuez jusqu 'au groupe sui· 
vont de plantes et utilisez la 
même technique. 
Pour l'écran suivant, Il faut 
s'approcher; puis tirer sur les deux 
premières plantes qui se rétrac· 
tent. Là encore, deux sauts consé­
cutifs uous permettront d'éviter 
les plantes qui poussent à même 
le sol. Progressez maintenant 
jusqu'au cul-de-sac (notez la der· 
nière excavation, elle vous ser· 
vira par la suite en plongée). 
Détruisez le mur et revenez sur 
vos pas. Arrivé au carrefour {vous 
devrez bien sûr éviter à nouveau 
les plantes), retournez-vous et 
tirez. La chauve-souris, effrayée, 
Ira se jeter dans la gueule de la 
première plante carnivore. li faut 
alors prendre son élan et sauter 
en s'agrippant aux stalactites. 
Montez tout en haut de la sta· 
lactite située immédiatement à 
droite de la plante, et ccntinuez 
sur la gauche. \hus sauterez alors 
sur Je rocher en surplomb, puis 
à gauche. Tirez sur le rocher, 
remontez, allez à droite et méfiez· 
vous des trous ! Arrivé au niveau 
du lac, il faut tirer sur le pilier 
qui en maintient le fond. Pour 
cela, posltlonnez·uous le plus à 
gauche possible et tirez en mode 
•énergie». li faut maintenant cou· 
rlr tout de suite vers la gauche 
en évitant les trous et sauter enfin 
sur la dalle qui va remonter sous 
la pression de l'eau, à l'instar 
d'un bouchon de champagne. 
Allez à droite et détruisez le mur. 
Encore à droite, il faut atteindre 
le niveau Inférieur. La cascade est 
sèche. Attention, léger• bogue• ! 
Il est parfois possible de franchir 
la cascade lorsque l'eau coule ... Il 
faut pour cela attendre un cer· 
tain temps puis avancer pas-il-pas 
(sur Amiga). Dès lors, on aborde 
la cinquième partie du jeu. Mais 
là encore, • bogue • ! En effet, 
lorsque l'on progresse ou niveau 
inférieur de la cascade, on réap­
paraît, en fait à l'étage supérieur 
sur l'écran suivant. Il faut alors 
redescendre et le jeu progresse 
ensuite normalement. 
nrez sur le lustre pour permettre 
à votre compagnon de continuer 
à ramper dans un conduit supé· 
rieur. Anéantissez le garde. Il est 
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Impossible, lorsque l'on continue 
à droite, d'éviter qu 'un autre 
garde uous assomme. Mais défen· 
dez·vous 1 Un co up de pied, 
quelques roulades et l'affaire est 
dans le sac. Continuez à droite, 
vous uoilà pris en sandwich entre 
deux gardes. Il faut préparer le 
terrain en créant devant sol 
quatre à cinq barres de protec· 
tlon. Ensuite, marchez jusqu 'à ce 
que ces barres protègent vos 
arrières. JI suffira de tuer le garde 
qui uous fait face pour vaincre. 
Courez maintenant vers la droite. 
Le deuxième garde vous a suivi. 
Retournez su r vos pas. li faut 
monter en utilisant la machine 
de " ua-et·vlent •. Au niveau supé­
rieur, tirez tout de suite sur le 
garde. L'autre va automatique· 
ment se protéger derrière une bar­
rière amovible de trois barres de 
protection. Restez tranquille tant 
que ces barres ne sont pas épui· 
sées. Ensuite, créez vous-même 
une barrière de défense (quatre 
barres) puis tirez. Si vous êtes suf­
f isam ment avancé, les barres 
amovibles s'ouvrent. Le garde 
envole aussitôt deux boules 
d'énergie qui roulent ou sol. Reti­
rez-vous aussitôt, les barres se 
referment et les boules revlen· 
nent sur le garde qui explose. Pro­
gressez à présent vers la droite, 
refaites le plein d'énergie, encore 
à droite, vous voici devant des 
lustres aux reflets mouvants. 
Attendez que le lustre de gauche 
surplombe exactement le reflet 
et tirez. Vous venez d'éliminer un 
gardien très gênant. Redescen­
dez. Vous voici devant la piscine. 
Il faut ici condamner l'ouverture 
d'une barre qui correspond à un 
système d'énergie très dévasta· 
teur. Pour cela, plongez dans 
l'eau, soyez rapide et n'oubliez 
pas de vous reposer dans la poche 
d 'air que / 'on trouve dans le 
deuxième pertuis à gauche. 
Remontez maintenant. JI vous 
faut poursuivre à droite et sou· 
ter. Détruisez immédiatement la 
barre de l'écran et courez sans 
réfléchir mais surtout en évitant 
de sauter. 
Un puissant canon envoie der· 
rlère vous des tirs meurtriers qui 
détruisent peu à peu les barres 
amovibles que vous traversez. 
Deux gardes prennent le relais 
du canon. Pour éviter leurs tirs, Il 
vous suffit de vous placer en des­
sous d'un trou par lequel votre 
compagnon viendra vous sauver. 
Attendez une seconde que les 
gardes aient tiré une fois en l'air. 
Des pierres tombent sur leurs 

têtes ! Sautez, vous montez dans 
un drôle d'engin qui vous expédie 
en pleine corrida. JI faut alors 
actionner le bon bouton (sur la 
gauche le bouton d'en haut). Cela 
vous permettra d'éjecter les deux 
capsules où vous vous trouvez. 
Vous voici dans une sorte de 
sauna. La capsule s'ouvre, vous 
courez vers la droite sans sauter. 
Arrêtez-vous à l'écran suluant. Id, 
il faut tirer sans arrêt. Inutile de 
créer des barres de protection. 
Votre but, abattre cinq gardes. 
Courez, votre ami réapparaît 1 
Mais dans votre course, vous tom· 
bez dans un précipice. Une main 
vous récupérera au niveau infé· 
rieur. Un nouveau compagnon de 
lutte ? Non ! Cette même main 
vous assomme. Votre ami vous 
rejoint bientôt pour combattre 
l'adversaire. Quant à vous, vous 
rampez vers la droite . Là, se 
trouve un levier qu'il faut abaisser 
au bon moment. En effet, li s'agit 
d 'un désintégrateur que vous 
allez utiliser juste au moment où 
le garde passe sous l'orifice de 
l'arme. Rampez maintenant vers 
l'arrière. Arrivé au centre de la 
lumière blanche, vous êtes aspiré 
par l'ouverture du plafond. Chay­
k 1 n, à bout de force , n'arrive 
même plus à ramper. Son ami le 
portera jusqu'au bout du tunnel. 

JEROME 
Salut à tous. Dans Black Crypt, 
au niveau des quatre fontaines, 
j'aimerai savoir comment passer 
le cercle des têtes de mort ? 
Et comment saisir la clef qui est 
protégée par un mur qui appa­
raît à chaque fois que je m'en 
approche? 
Merci d'avance. 

Pl.AYBOY 
Pour CMC et tous ceux qui lut· 
tent dans Bargon Attack, voici 
quelques aides en ce qui concerne 
la scène du garage. 
Il faut y actionner la clef plate 
sur le tableau, sous le bureau. 
Ensuite, regardez la machine, uti· 
lisez le badge sur l'empreinte à 
droite du bouton Hon•. Mainte· 
nant, regardez dans l'armoire 
murale, devant la porte du 
bureau au-dessus des escaliers. 
Prenez la clef de huit et placez·la 
sur la clef en creux, là où se trou· 
volt la clef plate que vous avez 
déjà actionnée. Regardez d nou· 
veau la machine et appuyez sur le 
bouton rouge • off•. Toujours prêt 
à répondre à d'autres questions 
sur ce jeu, je vous souhaite une 
bonne journée ... Tchao. 

MAX 
Pour le Flingueur, dans lndl Ill, 
Il faut absolument que tu te 
fasses fouiller lors de ta capture 
dans le château si tu veux ensuite 
atteindre Berlin. La soluce com· 
piète est parue dans TUt 102. Bon 
courage. 

THOMAS 
Je rappelle à nouveau à tous les 
amateurs de Prince of Persla 
qui bloquent devant le miroir, 
qu'il suffit de rengainer son épée 
et de traverser ce même miroir 
pour que tout rentre dans l'ordre. 
Bon courage. 

BILBO 
A tous les avatars, dans Ultlma 
VII, j'ai réuni la • soul cage • que 
j'ai plongée dans le puits, ainsi 
que la potion. Mais impossible 
d'emprisonner Morance, même 
lorsque j'essaye à minuit, comme 
le préconise Morda. Que faire ? 
Néanmoins, j'ai réussi à détruire 
les deux générateurs. Pour le 
Tetramedre, il faut se munir de 
l'Ethereal Ring qui se trouve à 
Spektran et la faire ensorceler 
par Penumbra. NB : pour ouvrir 
la porte, il faut un marteau, une 
pièce d'or, un plcklock et un 
anneau doré. Le Tetramedre est 
protégé par un • Ethereal Mons· 
ter"· Vous aurez intérêt à vous 
munir d'une Glass sword. Pour 
le " cube,., faites confectionner 
des casques à Moong/ow par 
/'astrologue. Avant de pénétrer 
dans le cube, prenez le plus de 
potions de soin possible. 
Merci pour vos réponses à ma 
première question et bonne 
chance pour le reste. 

SBOPC 
Pour répondre à Antoine M. qui 
bloque dans Moktar, à la pyra· 
mide du niveau 9, voici mon aide. 
Cette pyramide est l 'un des 
endroits les plus mortels de ce 
super jeu. Pour passer, il faut 
prendre le passage à droite, éviter 
le fantôme, descendre et ramas· 
ser la pierre qui se trouve sur la 
plate-forme au-dessus des bou· 
teilles cassées. Ensuite, lancez 
cette pierre sur le fantôme, des· 
cendez et tuez tous les scorpions 
ainsi que le fakir avec la pierre. 
Attention maintenant, Il ne faut 
pas redescendre. Il suffit en effet 
de sauter sur le mur de droite et 
un passage apparaît. Empruntez 
ce passage et marchez le plus loin 
possible sur la droite. Descendez 
dans le dernier trou, en restant 
collé au maximum à la paroi de 
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droite. Ensuite, Il fout prendre tez Io pause et topez 5 fois sur lettre toutes les Indications des Pour ma part, je suis désespé· 
deux socs et les descendre pour DEL. \.bus aurez des vies infinies cours et surtout les conclusions remment bloqué dons lshar. 
enfin les lancer sur les squelettes. Topez ensuite Io barre d'espace de chaque •occident" Bonne Je n'arrive pas à tuer le monstre 
Remontez, puis /oissez-uous tom- et hop ! vous ouez changé de •scalpel partie•. armé de deux masses d'arme, sur 
ber à droite. niveau le pont qui mène d SI/mati/. A 
Evitez le squelette et entrez par Io Dons Spe e dball 2 , pour THE DAMBUSTER l'aide t 
porte entre les deux colonnes. n'importe quelle partie, allez uers Au secours 1 Dons Star Trek 
Montez maintenant en èultont les le mult/p/icoteur de points, lancez 25th, où trouuer la clef que AMIDRAGON 
couteaux du fakir et les sque- Io balle deux fois, puis allez uers réclame l'extra-terrestre dans la Je lance un SOS concernant le 
/ettes, et redescendez par l'outre le bumper pour y lancer la balle grotte, à la mission Demon jeu Legend Je commence sérleu-
échelle li fout alors saisir une autant de fois que uous le pour· World ? Merci. sement d me lasser de massacrer 
caisse et Io lancer sur le scorpion rez. Résultat, un max de points ! sons cesse les armées ennemies, 
le plus rapide. Prenez le ressort et Dons Nauy Seals. tapez PSBOY mrus Io seule occupation qui me reste 
allez chercher également les (ou PSBOYS) dons les hlgh Pour ST Junior et en ce qui dons ce jeu fabuleux, vu que je 
• extra bonus • qui se trouvent ou- scores. Pendant le jeu. topez concerne Io tomode de Loom, il suis bloqué ou niueou 2 du don-
dessus de l'endroit où l'on a ensuite H et ESC pour passer le suffit d'utiliser le sort que tu viens jon Trelhodwyl, dons une salle ou 
trouvé Io caisse. Retournez nlueou. d'entendre, mais à l'enuers. nord·est, ce qui m'empêche de 
ensuite à droite et prenez le pas· A Io prochaine, foi d'Atreïdes, et trouuer la quatrième et dernière 
sage entre les deux colonnes. sus aux Horkonnens ! LAURENT clef qui me mènerait ou laissez· 
\.bus oolcl à /'endroit le plus don- Je croque ! Aidez·mol dons Deir passer tant désiré par le roi. Cette 
gereux. li fout calculer. ou pixel WRDSAUVAGE teros. un super jeu mois qui me salle, donc, a une sortie bloquée 
prét. Io hauteur du saut, et ceci Pour tous les aventuriers perdus pose uraiment problème. J'en suiS par six dalles d'eau, ouec un leuier 
jusqu "ou prochain code nos. dons les sinistres catacombes de en effet orrlué à un point de non· derrière et au sol, une creuasse. 
Ensuite. ce sera ou tour du Doom sur Amstrad CPC, uolcl retour. Situation : j'ai conquis On y lit de nombreuses runes 
•boss • de fin de niueau. li ne fout toute une série de combines des· toutes les Usines Orbitales Métho- Damage. Mais mes missiles refu· 
pas que l'ennemi bouge. Pour tlnées à déjouer quelques-uns des noïdes de notre système, mals sent de traverser le vide et je ne 
cela. avancez sur Io pointe des nombreux pièges diaboliques de l'ennemi continue à attaquer mes parviens pas à me téléporter de 
pieds (baissez·uous. puis sautez ce terrible jeu. colonies à bord de uaisseaux gon· l'outre côté. De ce fait. je ne peux 
et avancez). Prenez le ballon, · Dons Io salle des uents, il faut fiés à bloc .. frapper que Io rune située der· 
retournez aux pieds de la statue utiliser la fiole marquée d'un Et auec ça, mes ressources dimi· rière le pion d'eau, ce qui fait 
et tirez sur /'adversaire. Il faudra oiseau pour pouuoir aooncer. Mois nuent sans cesse ! Y a·t·il une apparaître une dalle ornée d'une 
une dizaine de coups pour auant de uisiter cette salle, 1/ faut solution miracle ? Merci de me Mte de mort sur l'eau. Mals la 
uaincre. Voilà, je reconnais que aussi avaler absolument le répondre. route uers la sortie n'en demeure 
ce niueau est dur mais attention, contenu de la fiole marquée pas moins Impraticable ... Je me 
la suite est encore pire 1 Le code d"une goutte. Cela uous permet· AILYS STE souviens bien aoolr lu au niueau 1 
de l'étape 10 se trouue en tout tra d'être invisible et donc de par- Bonjour Tl/tus, salut les tilt· une note qui commençait par • A 
début de niueau uenlr à collecter le pendentif sur mens !!! Sur Atari ST, pour ceux key ln a clock will lead to a leuer 
Pour ma port. je suis bloqué au la statue d'Eole, sans périr sous le qui galèrent dans Te rminator ln a block ... •. Et Il me reste en 
niueau 11 de ce même jeu. feu des dieux. Il, uoi/d mon astuce. outre une situer key que je n'ai 
J"arriue jusqu ·au •boss•, un bébé · Pour l'énigme du nain, ceux qui Pendant le jeu, mettez Io pause pas encore utilisée. En bref, j'ai 
en couche culotte, je le tue et ... ont fait des études secondaires (P) et appuyez successivement sur besoin de uotre aide. Merci 
rien ne se passe. Help me please ! ont dû trouuer. .. Il fallait répondre toutes les touches de Jonction, d'ouance. 
S1 que/qu'un pouvait enfin me 103 ans. de F1 à Fl O. Appuyez ensuite sur 
communiquer le code de l'étape Le nain uous dit ensuite «Aussi le bouton du }oysttck. TILTIJS 
12, ce serait super sympa! Le nombreux que les fils d'Adam, Maintenant, lorsque uous uoudrez Pour Cécile, dons Croisiè re 
code du niveau 11 est 496A. A Ils pourfendront la pierre•. Cette changer de tableau, Il suffira de pour un cadaure. il faut sou· 
plus sur le •Message• énigme est relativement simple. foire ESC. uent interroger des personnages 

Les fils d"Adam sont les hommes. Comme c"est vous, encore plusieurs fois. quitte même à 
STINGRAY .. Aussi nombreux que ... •, il s'agit quelques petits tuyaux ... répéter certaines questions. de 
Je suis complètement perdu dans bien sûr des grains de sable, et Pour Deute ros. pendant le jeu. façon, en tout cas, à faire auancer 
Barbarian Il. Dans le village de donc du tas de sable qui se trouue appuyez deux fols sur les touches l'horloge du jeu qui seule déci· 
The/ston. je suis bloqué avec le ou nord-est du labyrinthe. Si oous SHIFT et C, en même temps, dera de la mise en place des 
grappin. Impossible de prendre auez calculé correctement les uous aurez tout à l'infini... indices à découvrir. Ainsi, si tu 
la direction du ch6teau. coordonnées de ce labyrinthe, Pour ma port. Impossible de trou· respectes à la lettre toutes les 

oous souez qu 'Il fait 38x38 cases. uer la croix dans la forêt de Mon· Indications communiquées dans 
JOHN Les coordonnées du sable sont key Island. Qui m'aidera ? Merci la solution complète (Tilt 102). 
Je suis bloqué dans Opération 30. 7 en x,y. Grâce à /"amphore, d'auance. en attendant bien /'apparition 
Stealth, d la scène d'arcade des uous pourrez prendre du sable et d'une horloge à chaque fois 
rats. Qui pourrait m'aider pour le uerser dans Io uasque ... Un mur ATARIMAN qu'une heure précise est Indiquée, 
les trois derniers tableaux ? secret s'ouure alors deuant uous 1 Pour Jérôme et EMG. encore des tu ne rencontreras aucun pro· 
Encore. Salut à tous et bon courage pour précisions pour Robocop Ill. blême. Bonne chance. 

la suite. Il ne Jau t pas a /Ier dans les 
TONY ATREIDES égouts, mals plutôt sortir de VINCENT 
Salut à tous ... \.blci un petit coup TILTIJS l'église pour affronter les réinté- Dons le jeu Legend de Mind-
de main ' Tout d'abord, pour Pour Benoit qui craint vraiment groteurs. Pour cela, il faut faire scape. dans les sous-sols, je ne 
Final Fight, mettez le jeu en de faire souffrir ses • uictimes » demi·tour; ouancer uers la porte parviens pas à récupérer toutes 
pause et tapez • sheriff fqt ; qn •. dans Life and Death, Il est et, après un message, tirer sur les les clefs. Comment trouver de 
Cette bidoullle fonctionne sur ST actuellement impossible de te spots et sur tous les réintégra· même les éventuels trésors qui 
et Amiga. Pour Amiga seulement donner des Indications très pré· teurs avant, que votre énergie se trouuent dans le coffre de la 
maintenant, dans Rodland. met· clses. Il faut que tu suives d /a n'atteigne 20 %. salle remplie de téléporteurs lnui· 
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sibles ? Ensuite. Immédiatement 
au sud de la salle d'entrée, je 
trouve un couloir qui semble ne 
mener à rien ... Y a-t-il une 
astuce ? Je trouve que les auber· 
glstes ne disent uralment rien 
d'intéressant. Comment les faire 
parler ? Où trouuer les druides 
qui me permettront d'apprendre 
les prières ? Merci à tous de nous 
éclairer sur cette superbe mals 
très complexe quête. A plus sur le 
•Message ... 

SYMOON MYSELF 
Encore merci à Olluier C. qui m'a 
beaucoup aidé pour Damoc/es. 
(,lne petite erreur d'impres.sion 
s'est glissée dans la soluce nu 
104 Les coordonnées de la pyra­
mide sur Midas sont 577; 341 
et non 677; 341. SI uous uoulez 
assister à un beau feu d'artifice. il 
faut détruire auec les explosifs 
f'Author's Computer et fuir loin 
de toutes planètes 
Mais j'ai encore quelques ques­
tions à poser. Quelle est l'utilité 
du magnétoscope trouué sur Eris 
Ve/os City ? Peut·on le brancher 
sur la TV ? Les explosifs ont-lis 
une aurre utilité que d'ouurir le 
Nouagen Sofe ? Peut-on aller sur 
les planètes Juno et Triton ? N'y 
a+ll uraiment rien sur les pla· 
nètes Jason, Sopphire et Lucan? 
Et enfin, que faut·fl faire après 
auolr sauué Eris ? 
Je suis actuellement à la 
recherche de la clef A sur Gaea 
J'espère la trouuer très vite et 
uous en donner prochainement 
des nouvelles. Encore merci et d 
bientôt sur le • Message•. 

ONERS 
Ayant terminé Ultima Under­
world. je me permets de uous 
Informer qu 'après la première 
quête proposée - retrouuer la prin­
cesse - une autre se profile d 
l'horizon. Il s'agit en fait de ren· 
uoyer un monstre dans sa dimen· 
slon en réunissant pour cela huit 
talismans qu'il faudra ensuite 
jeter dans la loue, derrière une 
gronde porte, aidé en cela du fan 
tôme de Gara mon qu'il faudra 
bien sûr ressusciter. Bonne chance 
d tous! 

ZASTAPH MANTRIC 
SOS ! Je lance un appel déses· 
péré à tous les auenturiers qui 
luttent dans Bloodwych. Je uou· 
drai sauoir à quoi sert le sort 
• compass • ? Est-ce que la direc­
tion signalée en rouge Indique 
l'endroit où sont cachés les cris­
taux ? Combien de temps ce sort 

agir·il ? Enfin, j'ai un problème 
en ce qui concerne la sauuegarde. 
En deux heures de jeu, je pro­
gresse considérablement mais je 
finis bien sQr par mourir. .. et pas 
moyen de sauvegarder la partie 
! Merci à tous pour uorre aide er 
mort à l'affreux Zendick ! 

L'HOMME SIMPSONATA 
Encore une réponse pour Daniel 
afin qu 'i 1 sorre du cachot de 
Maniac Mans ion. Enchaine les 
ordres suiuants · 

faire costaud marie 
ouurir garage 

· prendre outfls 
· réparer téléphone 
- appeler Edna 
- pendant ce temps. entrer dans 
sa chambre 
· prendre la clef .. et c'est gagné! 
Pour Skull, dans Sim City, 
n'oublie pas qu'il faut foire une 
sauuegarde juste après aoolr entré 
le code,, money •.. Sinon, trem 
blement de rerre f 
Pour PC-Fabrice, dans Out·Run, 
tape STAR/ON. 
Pour les fans de Sim City, jon· 
glez auec les taxes. 20 % en 
nouembre, 0 % en januier. et ainsi 
de suite ... Enfin. dans Maupiti 
Is land, si uous cherchez de 
l'argent. uous en trouverez:· chez 
Juste (matelas) 
· chez Maguy (derrière tableau) 
· dans le jardin (plan dans un gros 
bocal) 
· à la plage (dans le creux d'un 
arbre) 
• chez Anton (dans son sac) 
· chez Roy (derrière le porte-man· 
teau) 
·chez uous (dans le placard) 
Bonne chance d tous. 

TILTUS 
La liste de toutes les solutions 
parue dans Tilt est disponible 
dans l'index. Cherchez bien et 
commandez les numéros man­
quants. 

ROBOMARC 
Voici un petit truc uachement 
sympa pour les fanas d'lt.aly 90 
sur PC. Pour réussir à tous les 
coups aux penaltys. appuyer sur 
les 4 touches directionnelles 
(haut, bas, droite et gauche} et 
sur la touche de tir. Et là, comme 
par magie, la balle Ira en arrière. 
Le gardien viendra uers vous. 
Prenez un peu de recul et lobez· 
le. Quant à moi, toujours sur PC, 
je cherche désespérément des 
trucs pour le superbe Railroad 
Tycoon ainsi que des oies infi­
nies pour Sl/pheed. Merci à tous .. 

THE GREAT BEHOLDER 
Salut nit \,bic/ quelques passages 
secrets de Dungeon Master. 
Au 3• niueau (le premier nlueau 
du jeu étant numéroté 1" niueau), 
après la 5· porte Gold (tortues et 
cotte de maille), il y a un bouton 
Sortez. allez deux pas uers l'est 
où deux monstres uous attendent 
ainsi qu'une belle épée et 
quelques babioles. 
Au 4• niueau : il y a 3 Jaux murs. 
2 auant une salle à 2 portes dons 
une grande salle à l'ouest Le ~ 
est auant quelques tortues. Le 3• 
est près du résurrecteur de 
crieurs. à côté d·une tête de 
Chaos. 
Au 6< nweau . dans la salle •ah 
ah ah•. d deux pas du couloir de 
l'escalier. il y a un faux mur. Dons 
une salle de l'est du niueau, un 
bouton ouure un passage auec 
une maglcal box qu'on utilise 
pour geler des squelettes sur une 
dalle à déclic. Cette dernière 
ouure un passage d trois pas au 
sud. Au passage de la magical 
box, Il y a un outre bouton pour 
une armure et une clef au nord. 
Près d'une porte Iron. un anneau 
ouure un long couloir abritant un 
bouton donnant accès à une uor· 
pale. 
Au 8' niveau : quelques boutons 
dans cette gronde salle ... 
Au 9<ntueau : dans une salle à 
l'ouest. au début · un rat 
l'occupe ·, un bouton. retournez· 
uous pour collecter des objets. 
Egalement, un esœlier et en haut 
un bouton pour squelettes et 
objets. Après le lance-flreball, d 
gauche après la corde, un bou· 
ton dans une Impasse ouure une 
salle renfermant sorcier et nour· 
riture. 
Au 1(} nlueau : dans une salle 
bourrée de monstres, au nord, un 
passage encore ouuert par un bou· 
ton cache une arbalète. Une 
petite salle cache encore un bou· 
ton. Puis, un bouton dans une 
impasse ouure un passage auec 
un bouton qui ouure encore un 
passage cachant un faux mur près 
du premier bouton. A côté de la 
grille de gauche, des couloirs. des 
scorpions, un bouton (clef sque­
lette), un autre bouton ouvre un 
passage au nord-est. Vous trou· 
uerez la meilleure arme du jeu. 
Au 11• niueau · un interrupteur 
au sol au début du ni!Je4u ouure 
un mur auec un bouton donnant 
la clef squelette Lo porte de 
/'escalier squelette, deux pas à 
droite, une fente dans le mur, fon· 
cez dedans. et droite, auant, quart 
de tour droite, des bottes ! 

ROBODOC 
Salut d tous. Ceci est un message 
pour tous les fans de Robocod. 
Sur le toit, au départ du jeu, pre­
nez dans /'ordre . le gâteau, le 
marteau, la terre. la pomme pois, 
le robinet ceci fait arec les ini­
tiales en anglais: CHEAT (lnuin· 
cibilité). Puis, au début de la pre· 
mlère porte après l'étoile : le 
pingouin, /'huile. le uln, Io rerre et 
la raquetre : ceci fait POWER 
(énergie complète) Après être 
passé par-dessus les pics la lèure, 
la glace, le uiolon. la terre et le 
bonhomme de neige. Ceci donne 
LIVES (nombre de ules //limité). 
Alors, si oous ne gagnez pas auec 
çà I Reuendez uotre Amiga car 
plus. après tout çà. uous pouuez 
choisir uotre niueau 

EMMANUELLE 
Salut à tous les fans de Bubble 
Bobbie. Rainbow Is land et 
maintenant Parasol Star. Après 
une nuit enfiéurée. je suis en 
mesure de uous réuéler comment 
atteindre les deux planètes 
secrètes, indispensable pour vrai· 
ment nettoyer la galaxie de tous 
les •méchants •. 
Il faut pour cela découurir une 
porte secrète. cachée dans le der· 
nier tableau de la dernière plo· 
nète. Pour accéder à cette porte, 
une seule solution : ualidez trois 
fois d'affilée le même élément 
(éclairs. boules de feu. gouttes 
d'eau, étoiles) en prenant bien 
garde de choisir le m~me, sans 
faire de mélanges. et cela trois 
fois de suite. SI uous réussissez 
cette opération dans une autre 
planète que la dernière. les 
monstres du tableau en cours oou· 
dront cent mille points Au der· 
nier tableau de cette planète. 
vous accéderez d une porte 
secrète. A ce moment-là, choisis· 
sez un autre élément d collec­
tionner: Il suffit d'auoir la der· 
nlère porte secrète ouuerte pour 
avoir accès aux deux planètes 
cachées. 
Pour uous aider à préparer une 
stratégie précise, uolcl un petit 
récapitulatif de tous les 
emplacements des éléments 
qu'il faut acquérir. 
Sur la première planète : 
· un éclair ou premier tableau 
· une boule de feu au cinquième 
tableau 
Sur la deuxième planète : 
· un éclair au premier 
· un éclair au cinquième 
Sur la troisième planète : 
· une boule de feu au premier 
· une goutte d'eau au quatrième 
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Sur la quatrième planète : 

un éclair au premier 
Sur la cinquième planète : 
· une goutte d'eau au premier 
· une goutte d'eau au quatrième 
· une boule de feu au sixième 
Sur Io sixième planète : 
· un éclair au premier 
· une étolle au deuxième 
· une boule de Jeu au sixième 
Sur la septième planète : 

une étoile au premier 
· un éclair au troisième 
· un éclair au cinquième 
Sur la huitième planète : 
· une étoile au premier 
· une étoile au deuxième 

une boule de Jeu au troisième 
· une étoile au quatrième 

une étoile au cinquième 
· une étoile au sixième 
Et pour le simple plaisir de fa ire 
le maximum de points possibles, 
ooici les emplacements des élé· 
ments sur /es deux planètes 
cochées. 
Sur Io première planète secrète 

une boule de Jeu au premier 
• une étoile au deuxième 
· une étoile ou troisième 
· un éclair au quatrième 
· une goutte d'eau au sixième 
Sur la deuxième planète secrète · 
· une étoile au premier 
· une boule de feu au deuxième 
· une goutte d'eau au troisième 
· une étoile au quatrième 
une boule de feu au cinquième 
un éclair ou sixième 

Bonne chance à vous tous ! 

TILTIJS 
De nombreux ouenturiers reche,.. 
chent la solution complète de 
Countdown, S hadowlands, 
Black Crypt et de Cadaver 
Merci de votre aide ' 

~lu~ 
1 complè~ 

FREDERIC 
Salut à tous Voici un certain 
nombre d' Indications nécessaires 
pour progresser dans Ultimo 
Underworld, en attendant la 
solution complète 
Pour débuter. dans un premier 
temps, uotre objectif principal est 
de suruiure. JI faut explorer les 
nlueaux pour trouuer de 
meilleures armes, des potions. 
des pierres runiques qui uous per· 
mettront de lancer des sorts. Il 
uous faudra combattre contre 
toutes sortes de créatures ce qui 
vous permettra d'augmenter petit 
à petit uos caractéristiques en par· 
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/ont aux shrines (voir liste des 
montras). Il faut augmenter ou 
maximum l'attaque, la défense, la 
maîtrise d 'une arme (de préfé· 
rence l'épée cor il en existe 2 
Indestructibles), la mana qui vous 
permet de lancer plus de sorts. 
le cast ing qui permet une 
meilleure réussite dons le /ance­
ment de sortilèges. et enfin 
• /ore • qLtl permet de reconnaître 
les objets que /'on possède (très 
utile pour les parchemins, les 
potions et les ormes magiques). 
li est intéressant de discuter ouec 
tous les habitants des abysses car 
ils peuuent uous fournir des ren· 
seignements précieux ou uous 
donner des objets utiles par la 
suite contre la réalisation de 
quétes. 
Les quétes · 
1" étage : pas de quête partlcu· 
lière mals l'aide de camp du chef 
des Gobelins uerts vous remettra 
la recette de Io soupe au uers. 
2• étage ; la première quête 
consiste à tuer le monstre (un 
gazer) qui hante les mines. li uaut 
mieux affronter le monstre ouec 
un niueau d'expérience supérieur 
à 3. Le roi des montagnards vous 
remettra en récompense un outil 
(gem cutter) qui sera utile par la 
suite. La deuxième quête consiste 
à ramener des blueprints à un 
uieux fou . Cette quête ne uous 
apporte rien si ce n'est de l'expé­
rience. Dans cette pièce secrète 
se trouue une moonstone. Le seul 
moyen d'y accéder est des 'y télé­
porter par gate troue/. 
3• étage : 3 quêtes à réaliser. Le 
chef des Llzardmen uous 
demande de retrouuer Osslka. 
Celui-ci est mort à quelques pas 
de là sur une petite île au sud· 
est. Il faut ramener au chef un 
petit parchemin. Celul·cl uous 
donnera en échange Io rune WlS. 
Il faut libérer le muet enfermé 
dans la prison. C'est Murgo le 
seruiteur d'un Seer du 6• étage. 
Pour cela, discutez avec son gar· 
dien et donnez-lui de la nourri· 
ture en cadeau. Le trésorier, 
quant à lui, veut une gemme 
rouge. En échange. il vous remet· 
tra le sort Walk on Water. 
4• étage ~ Le chef des cheualiers 
Domo lronflst uous donne plu· 
sieurs quêtes à remplir. Retrou· 
uez l'écrit de Lorne : ce parche­
min se trouue dans la pièce où se 
situe le shrlne des Trolls. Pour y 
accéder. il faudra faire un cadeau 
au Troll qui en garde l'entrée. 
Retrouuer un plateau d'or : il se 
trouue dans une des pièces 
secrètes du labyrinthe dont 

l'entrée se trouue derrière le che­
ualier du chaos {porte secrète à 
gauche). Cette pièce est fermée 
par une porte qui s'ouvre 
lorsqu 'on bouge les leulers qui 
sont sur le côté. En échange du 
plateau, uous pourrez prendre 
toutes les armes que uous vou· 
drez dons l'armurerie. Un Troll 
vous demandera de lui faire une 
soupe de uers. Pour cela, utilisez 
la recette du 1"' étage . En 
échange. Il uous donnera des 
écailles de dragon. 
Se étage : Donnez les ècallles de 
dragon à la ghoule tailleur ainsi 
que du nylon (thread, on en 
trouue au Jcr étage). Il uous fera 
des bottes qui uous permettront 
de marcher sur la /aue. Une uiellle 
femme, Judy, vous demande de 
retrouuer le portrait de Tom. Ce 
portrait est détenu par un mon· 
tagnard retenu prisonnier au 7• 
étage. Judy, en retrouuant le por· 
trait de Tom pleure dans la loue, 
ce qui crée la clef de l'amour. Un 
mage vous demande de retrou· 
uer 80 pierres de minerai. Pour se 
téléporter dans les mines, il faut 
positionner les leuiers dans les 
positions 7 2 6 (de la gauche uers 
la droite, le 0 est en haut). 
6' étage , les Seers vous deman· 
dent de transporter des objets de 
l'un à l'autre, de retrouver un 
liure. L'un d'eux uous demande 
des nouuelles de Gurstang. Celui· 
ci est retenu au 7• étage. li uous 
donnera le mot Folanae. Dites-le 
à son ami qui uous parlera d'un 
liure de la bibliothèque. Vous 
découvrirez qu'il faut dire FANLO 
au shrine pour uolr réapparaitre 
la clef de la uérité. Pour la 
recherche de la pierre LVAS, allez 
à droite lorsqu'on uient de l'esca­
lier qui ua du Se au 6' Vous uer· 
rez un mur auec 2 tapisseries. 
Foncez entre les tapisseries. Vous 
serez téléporté dans une salle. 
Ramassez les émeraudes et met· 
tez-en une dans chaque coin de la 
pièce (ces coins sont en hauteur et 
l'on uolt /'étendard des Seers). 
Reuenez au point de départ. 
Appuyez sur le bouton blanc et 
la pierre tombe. Enfoncez l'autre 
bouton pour reuenir. Toutes ces 
quétes vous auront permis de uisi­
ter les premiers niueaux, d'amé­
liorer uos caractéristiques. Au 
cour de uos discussions, vous 
aurez certainement entendu des 
talismans de Cabirus. 
\..biciles moyens de les récupérer: 
L'épée de la justice : elle est cas· 
sée en 2, la première partie se 
trouue au 3• étage complètement 
au sud-est. Il faut trouuer un bout 

de mur couuert de lierre. Si oous 
cliquez dessus, le lierre part et 
réuèle un mur auec des ueines 
d'or. Regardez de nouueau, uous 
uerrez une porte secrète. Ouurez­
/a, actionnez le leuler et allez voir 
dans les pièces ainsi réuélées. La 
deuxième partie se trouue dans 
les tombes du 5•, mals on y 
accède uniquement par un esca· 
lier qui se trouve au 4• derrière 
le cheualier du chaos (la porte 
secrète de droite). 
Le cierge du sacrifice: i/ se trouue 
au 3• étage. C'est un fou nommé 
Zak qui le détient. Il uous le uen· 
dro sans difficulté (tapez •cierge• 
en anglais). 
L'étendard de l'honneur : c'est 
Domo lronfist, le chef des che· 
ualiers (4•) qui le détient. li vous le 
donnera, si uous tuez le cheualier 
du chaos. 
La coupe des merveilles : en brû· 
lant de l'encens, vous voyez appa· 
raître une coupe portant des ins· 
criptions. En regroupant les 
inscriptions, vous formez le man­
tra ANSAHN qui uous indique 
que la coupe se trouue au Js ·dons 
la pièce à l'ouest du shrlne le plus 
au nord·ouest (on y accède par 
l'eau et on y trouue un gazer). 
Une fols dans cette pièce, il faut 
jouer l'air de flûte qu'une ghoule 
du 5• uous apprend. Cet air est 
3 s 4 2 3 7 8 7 5. 
L'anneau de l'humilité : c'est le 
trésorier des cheualiers du 4• qui 
uous en parle en échange de 
l'outil que uous a donné le roi 
des montagnards. Il vous réuèle 
qu'il existe au 5• une pièce qui 
comporte 4 leuiers (elle est au 
nord-ouest). li faut actionner les 
leuiers dans l'ordre suiuant : nord· 
ouest, sud-est. nord-est, sud-ouest. 
Ceci fait apparaitre l'anneau au 
centre de la pièce. 
Le boucller de l'honneur : pour 
/'obtenir. il vous faudra uaincre 
le Golem qui se trouue au 6• 
nlueau sur une ile entourée de 
loue. Le livre de l'honnêteté : il se 
trouue dans une petite salle du 
6' nlueau. 
Le vin de la compassion : c'est le 
Dr Owl (un Seers du 6- nlueau) 
qui uous indiquera précisément 
sa position mais seulement si 
vous auez libéré son seruiteur pri· 
sonnler au 3• étage. 
La libération de la fille du 
baron ... 
Elle est retenue prisonnière par le 
méchant sorcier Tybal qui est le 
frère de Garomon (c'est le spectre 
qui uous apparaît en réues). Tybal 
se trouue au 7• étage. Première 
difficulté, la magie est Interdite 
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à cet étage et Il y a plein de 
gardes qui ne uous ueulent pas 
du bien. Tybol se coche derrière 
un labyrinthe. Pour le trouerser. il 
existe une couronne qui fait oppo 
roître le bon chemin (cependant, 
si on s'écarte du bon chemin, 
c'est Io mort). 
Cette couronne se trouue dons 
une salle du 7' ,mols on y accède 
par le 8". li foui donc trouuer le 
bon escalier. C'est un singe uoleur 
qui uous propose cette couronne. 
Pour la reconnaitre: c'est la seule 
auec une pierre blanche et qui ne 
uous blesse pas. Gr6ce d cette 
couronne, uous pourrez trauerser 
le labyrinthe, défaire Tybal et 
enfin libérer la jeune fille. 
Lo quête finale : Il faut mainte· 
nant faire partir le démon de Brl· 
tanio. JI uo fa/loir explorer la por· 
tion du 8< étage dont l'accès se 
trouue dans l'antre de Tybol. \hus 
y uerrez la salle des uertus, enfin 
plus exactement, la porte qui 
comporte un trou de forme 
étrange. C'est dans cette salle 
qu'est en train de se matérialiser 
le démon. 
Mais uous deuez d'abord retrouuer 
les os de Garamon. Ils se trou· 
uent au sud-ouest Prés d'eux, 
uous trouuerez des pierres uniques 
et des affaires de cheuo/fer. Munis 
de ces ossements, uous deuez 
retourner dans les tombes du Sr 
afin de trouuer celle de Goramon 
(elle est juste à l'entrée) et y dépo­
ser les os. 
SI uous ne uous êtes pas trompé, 
uous uerrez le spectre de Garo· 
mon. Aux questions qu 'Il uous 
posera, répondez TALISMAN 
puis LAVA. Il faut maintenant 
trouuer la clef de /'infinité qui 
ouure la salle des uerlus. Elle se 
compose de 3 clefs la clef de la 
vérité, la clef de l'amour et celle 
du courage. \hus sauez déjà où 
trouuer les deux premières. Voici 
comment trouuer Io dernière : il 
faut aller dans les prisons du 7•. 
Là un montagnard uous donnera 
une clef. Un homme uous parlera 
du chemin qu'il a creusé pour 
s'échapper. Un mur doit s'effon· 
drer. si uous possédez une aigullle 
de cristal que uous aura remis un 
autre montagnard (elle sert aussi 
d trouuer les tombes secrètes). 
Empruntez le passage ainsi 
révélé. Ouurez la porte et mon· 
tez les escaliers. Vous remonte· 
rez ainsi jusqu'au 3• étage où 
uous trouuerezenfln la clef du 
courage. Il ne uous reste plus 
alors qu'à réunir les 3 clefs (dépla­
cez-en une sur une autre). Des· 
cendez au 8', entrez dans la salle 

des uertus, jetez les 8 talismans 
dans la loue. 
La fin : uous étes téléporté auec le 
démon dans un autre monde. Il 
uous foui maintenant fuir deuant 
lui par un des chemins. Ne cher· 
chez pas à combattre ou uous 
mourrez. Suiuez un chemin 
jusqu'au bout. uous y trouuerez 
une moongote. Empruntez-la et 
admirez la fin de ce superbe jeu. 

TILTUS 
Pour Harry qui se bot dans Ope­
ration Stealth. utilise /'acide 
benzoïque qui se trouue dons Ion 
stylo pour dissoudre la serrure de 
la cage. Ensuite, tend un filin 
entre deux murs gr6ce d Io 
montre. Bonne chance. 

TECHNOBUSTER 
Salut à tous ! Pour Microgénie, 
dans Ultimo VI. fais • Talk to 
Lord British•. Il uoudra alors 
s'assurer que tu es bien l'Auotar. 
Pour cela. Il te posera certaines 
questions dont les réponses se 
trouuent dons le liure, ou chapitre 
•bestiaire'" 
Ex : • What ualued item con on 
find near the spawning ground 
of Hydras ? •. réponse dans le 
petit texte consacré aux Hydres 
•mushroom•. 
Lorsque tu auras répondu à 
toutes les questions, Lord British 
te racontera les malheurs qui se 
sont abattus sur Britannla. Pour 
discuter auec lui, il suffit de toper 
les quatre premières lettres d'un 
mot (les mots intéressants sont 
en rouge). Lord British te don· 
nera aussi une clef. 
Elle sert d ouvrir les portes des 
égouts et d sortir du château. 
Pour faire ceci, va uers le pont· 
levis. Lo clef permet d'ouvrir les 
tours de garde. 
A /'intérieur; actionne le /euler et 
la roue. 
Désormais, tu peux sortir du chô· 
teou, mois il serait d'abord pré­
/érable de le fouiller de fond en 
comble ... 
Pour ceux qui auraient des diffi· 
cultès ouec /'Orb of the Moons, 
parlez-en d'abord à Lord British. 
Ensuite, suiuez mes instructions. 
Faites •use Orb of the Moons •. 
Une croix uo apparaitre. 
Par ailleurs, pour créer une porte, 
mettez cette croix aux alentours 
de /'Avatar. 
L'endroit où elle sera placée 
déterminera la zone d'orrluée. 
Pour connaitre ces zones, reco· 
plez les emplacements suivants 
dans un tableau de 5x5 cases. 
Ligne 1 : Moonglow, Shrine of 

Honesty, Brltain, Shrlne of Com· 
passion, Jhelam. 
Ligne 2 : Shrine of Humility, 
Shrine of Control, Castle of LBrt­
tish, Shrine of Passion, Shrine of 
Va/or. 
Ligne 3 ; New Moglncia, Void, 
Auotar. \hid, Yew. 
Ligne 4 ' Shrine of Splrltuallty, 
The Slob, Shrine of Diligence, 
Isle of the Auotar. Shrlne of Jus· 
tice. 
Ligne 5 . Skora Brae, Shrine of 
Honor; Trlnsic, Shrine of Socri· 
fice, Mlnoc. 
SI quelqu'un désire une autre 
aide pour Ultimo Vl, Io solution 
se trouve dons le Tilt 88. 
Pour Rodrlguez, dans Space 
Quesl IV: a la sortie des égouts, 
attends que le uolsseau atterrisse 
et que ses passagers en sortent. 
C'est alors le moment de passer d 
l'action. Sors complètement de 
la bouche d'égout, puis va te 
cocher d /'intérieur de Io nouette. 
Quand elle repartira, elle t 'emmè­
nera dans Io pyramide, ou niveou 
de la station de décollage. Là, tu 
pourras uo/er un • Timebuster 
2000 Sux •. Je te laisse réfléchir 
pour la suite. Moi, j'aurai plutôt 
besoin de sauorr ce qu 'Il faut faire 
dans le • Golaxy Moll •, merci ... 
Pour ma port, je n 'orrlue toujours 
pas d sortir du uentre de Io 
baleine dans King's Quest IV 
{je n'arrlue pas à la chotoulller). Si 
quelqu'un pouvait m'aider. j'en 
serais ravi. Merci à tous. 

CHRISTOPHE 
Pour tous les fanas de jeux de 
réflexion, uolci les codes pour 
•The curse of Ra• sur Atarl ST: 
Osiris, Esco/is, /sis , Horus, 
Sphinx, Sesostrls. Peletoral, 
Amenophis, Tuthmosls, Amene­
het, Penonurls, Eje. Haremhab, 
Romses, Ostroka, Sethos, Ame­
nirdis, Horemachet, Montemhet, 
Nespekatshutl, Kouros, Ide/lx. 
Ptolemaios, Katharos. Alabostron, 
Arsinoe, Berenlke, Sarapis, Sky­
phos. Bes, Amunmin, Xenophon, 
Crlsplno, Fayence, Mormoeo, 
Tanis, Thumuis, Mendes, logo· 
zig, Bubastis, Buto, Athribis, Gisa, 
Memphis, Sakkara, Dahshur. 
Dime, Ruboyor. Arslnoe. Fayum, 
Son/or; Hawara, Beni, Behnasa, 
Mlnlo, Hasan, Gebe/, Amarna, 
Meir, Assiut, Qawelklblr, Achmim, 
Sohag, Abidos, Kena, Dendera, 
Kuft, Theben. Karnak. Abuklr; 
Armant, Esna, Elkab, Edfu, 
Komombo, Hotschepsut, Anubis. 
Obllskls, Amunmut, Mykerlnoz, 
Snofru, Saneb, Userkaf, Kaem· 
heset,n Anchmakol, Athjemo, 

Hetep. Nephreth, Wesirls, Sobe· 
khotep, Ahmose, Maat, Penonu· 
ris, Sachmet, Echnothon, Sato· 
nun, Haroeris, Ostrokon. 
Bonne chance et à bientôt. 

TILTUS 
Pour Le Dieu, dons les Voya­
geurs du Temps, je te rappelle 
comment sortir de la prison des 
Crughons. Ouvre la grille de uen· 
tllation ouec Io clef, jette à /'inté­
rieur la capsule de gaz et 
rebouche en vitesse le trou auec le 
papier journal. Bonne chance. 

FEAR OF THE DARK 
Pour Maxou qui est bloqué dans 
Dungeon Master : les deux 
outres clefs de R6 se trouvent aux 
niveaux 8 et 11. Elles te permet· 
tront d'accéder au • Firestaff •. 
Toujours pour Maxou, le sort Zo 
Kath Râ n'est utile qu'au niveau 
13 (le nlveou où se trouue le dra· 
gon). Ce sort te permet d'extraire 
la • Fire Gem • du mur. JI faudra 
assembler cette gemme ou • Rres· 
taff • pour détruire Lord Chaos 
ou nlueau 12 ei ainsi termine 
Dungeon Master. 
Dons Dungeon Mast.er, Io •Dio­
mond edge • (une épée) est très 
efficace pour venir à bout des 
Golems du niveau 6. Je sais aussi 
que les armures uivontes croi· 
gnent plus les coups que Io 
magie. 
Pour Hard Harry, toujours dans 
Dungeon Master : dans 
/'appartement du gordien, on ne 
peut pas ouvrir les portes. En 
reuonche, il y a un coffre derrière 
une grille. Pour le faire sortir; il 
faut appuyer sur le bouton d 
gauche de la grllle. Le coffre est 
ainsi téléporté derrière une autre 
grille. JI faut renouueler l'opéra· 
tion plusieurs fois et le coffre se 
trouuera à l'extérieur des grilles, 
ou bout du couloir. Pour Lelui 
(filt n° 101), toujours et encore 
dans Dungeon Master : je sois 
seulement que le collier • Jlumu· 
let• produit une légère lumino­
sité. Pour le reste, je n'en sois 
rien.Dans Chaos Strlke Back. 
je sois que le Lord of Dorkness 
du dernier niueau est Indestruc­
tible. JI faut donc éviter de le ren· 
contrer. 
Pour Philippe qui reste bloqué 
dans Magic Pocket, il fout foire 
une grande tornade, se placer 
dessus et baisser la manette. Le 
gosse bitmap fera un super saut 
et retombera près de la bicyclette. 
Pour utiliser cette dernière, place 
le gosse dessus, baisse ta manette 
et appuie très ulte sur le bouton 
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•/ire•. Le gosse fonce comme un and Tal/• pour y acheter une nou- TILTUS programmez-le de la manière sui-
f ou et détruit tous les monstres ! uelle combinaison, te rendre au Pour The Rasher dans Explora uonte : 
Je termine en uous donnant dtstributeurautomatlqueetyuti- 11.uollacequejemeroppe/lede A} 
quelques codes pour Populous llser Io carte de crédit ATM. Rien la tempête qui suruient à l'époque · Analyse-moi 
2. sur A tari ST : ne se passe ? 7. Tu dols utiliser deux objets. les · SI faim. affiche faim, end 
0 ·> DOEGAC C'est normal ... Va au magasin cierges sur l'équipage et la liane ·Sinon 
1 ·> AAWOAC d'habits pour femmes et parle d sur la mat. Une fois que le temps · SI soif. affiche soif. end 
2 -> LONEAG la uendeuse. Une fois ... déguisé, s'est calmé, prends les boucles Sinon. 
3 ·> ACMEAB retourne au distributeur et ulde d'oreilles à /"arrière du bateau el Si fatigue. affiche fatigue, end 
4 ·> OMJIAD le compte ! utilise les sur le générateur: Les Sinon. 
5 ·> AKSUAF Reulens une nouuel/e fois dans cierges. tu as du les trouuer juste End 
6 ·> OOAC ce magasin et change-toi dans la auant. â l'époque 9. Quant â la B} 
10 ·> UMHEAB cabine d'essayage. Ensuite, ren- liane. il s'agit de l'époque 5. · Analyse humain 
11 ·> EMDOAD dez·uous au Monolith Burger où Bonne quête et â bientôt sur le · Si shedish. traduire bat 
17 ·> ETLEAB tu dois essayer de gagner un Message. · Sinon 
18 ·> TUMOAD minimum de 21 dollars. · Si humain agressif, alarme 
21 ·> 11TJAC Au cas où tu te ferais uirer auant HYENE · Sinon 
23 -> SIGHAG d'auoir gagné cette somme (ce qui A Sken et Droopy et autres uété· · Affiche perception (pour éulter 
24 ·> VEPEAB est assez probable uu la uitesse d rans de D . M et de Chaos de uous faire agresser lors d'un 
26 ·> UXCCAF laquelle défilent les burgers 1), ne Strikes Back. uol) 
27-> /MAT t'en fais pas, le patron te réen· J'ai connu enfin la death-row. Affiche /"heure 
30 » GHTAC gagera aussi longtemps que tu Ce n'est rien d 'autre qu'une prr· End 
33 ·> MOMNAF n'auras pas gagné plus de 34 dol· son modèle â la grille indestruc· Bon, uoilâ une chose de faite 
36 ·> ADUHAC Jars la première fois. tible derrière laquelle un Golem Auant de commencer uérrtoble· 
42 ·>AL/TAC Puis, uo au Software Store et suruellle les prisonniers. De temps ment le jeu. il va uous falloir un 
45 ·> UPITAB achète le hint book Lis-le, et tu à outre. une miche de pain ras· maximum de crédit. Voici donc 
51 ·> 1TADAT trouueras la première moitié d 'un sis et un peu d 'eau croupie tom· une des meilleures façons de pro-
57-> NEITAC code (la 2• se trouuant dans le bent du plafond. céder : restez donc dans la récep-
61 ·> LILLAF papier du chewing-gum que tu as Quelle humiliation ! Au bord du tîon de /'hôtel et demandez d Bob 
63 ·> THLOAC trouué sur le policier dans le nid suicide, mes quatre auenturlers un Implant de morpho et un 
67 ·> ACUPAD au ptérodactyle). Ca ne te dit s'en sont éuodés : Io porte ne d'hypercep. Dè.s qu'une personne 
68 -> OMTHAF rien? Grdce à ces deux moitiés s 'ou ure que de /'intérieur. passe deuan t uous. choisissez 
74 ·> UMUGAD de code. tu as maintenant les Pour y aller, il faut donc com /'option • acheter •. 
77 > HEOOAC coordonnées pour ta prochaine mettre un crime! Le mien fut de Vérifiez si elle dispose d'un soc 
83 ·> NEIT destination ! Bonne chance pour crocheter une serrure alors que et si te/ est le cas, mettez rous les 
89 ·> TJADAG la swte.. J€ tenais dans mon autre main la objets à /'intérieur. Choisissez 
95 > S01TAD J'ai besoin d 'aide pour Quest Gold Key qui lui était destinée l'option • uo/er •. Dans 90% des 
101 ·> OWLOAB For Glory li (niueau 2. serrure 21 du plan cas, cela marchera. Auec un peu 
105 ·> UXUBAC Je n 'arriue pas à auoir la terre Droopy}. de patience, uous pourrez mettre 
111 ·> UHIM magique pour combattre /'élé· Pour /'éuasion. amusez·uous J Que dans deux ou trois sacoches 
117 ·> CCALAG ment air. Le uendeur du magic le mana soit auec uous ! /'équiuolent de 4 000 crédits que 
123 > LYNEAD shop ueut quelque chose en uous pourrez «uendre• et uoler 
129 -> AAUXAB échange ... Comment faire pour TILTUS tout de suite après. Au bout de 
133 ·> AK1TAC /'obtenir ? Quel est le troisième Pour Dryos. The Web et Stepha· 2 ou 3 heures de jeu. uous dlspo-
139 -> EMLO cadeau qu'il fautoffrtrâ /'arbre{je nie. dans Loom, le sort de serez d 'un montant de 10 0000 
140 -> UBNGAC 1u1 a 1 donné / 'eau et je I 'ai camouflage obtenue grâce au ber· crédits. sans oublier un maximum 
146 ·> TUHO embrassé) pour auoir le fruit de la ger est tout â fait efficace si uous d 'objets. Si. dans votre inuentalre. 
150 ·> MMUPAB compassion ? Et enfin. où se cliquez auparauant sur les deux uous disposez d 'un 11 aureus • 
155 > IMALAF trouue l'homme dont parle le der- hommes de la tour. (40 000 crédits), il uous seruira â 
161 > MONEAC ulsh (l'homme dans une cage}? enrôler quelqu'un dans uotre 
162 > ABMEAF équipe, uous donnant ainsi la pos-
166 > AFllAG MAX ~Solution sibilité d'en apprendre un peu 
176 ·> PELEAF Pour Steph Io Terreur qui se bat complète plus sur les diuers sujets propo 
182-> llGHAC dans Metal Mutant, uoilâ ce sés ou de trouuer â uotre place 
Je uous dis à bientôt et longue que je sais au sujet des uannes. un objet Important ... 
ule â Tilt. Au troisième, il faut commencer FRANCK (li faudra lui donner la pièce 

TILTUS 
Pour Christian. le code du ues­
tiaire de Larry Ill est inscrit au 
dos de la carte que t'a donnée 
Suzi. Bonne chance. La solution 
complète est parue dans Tilt 89 

USA KID 
Pour Technobuster, dans Space 
Quest IV, au Galoxy Gallerla 
Mail : tu dois ramasser la carte 
de crédit ATM sur le tapis rou­
lant. aller dons le magasin «Big 
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par fermer la première uanne et Eh oui, uoici la solution complète auont et, si uous lui auez donné 
ouurir la seconde. Ensuite. au de Bat li. un ulslophone, uous serez tou· 
deuxième étage. laisse la première J 'espère qu 'elle permettra d beau· jours en contact auec lui). Je uous 
uanne fermée et ouure la seconde. coup d 'auenturiers de résoudre laisse le soin d'acheter ou de 
Puis au premier étage enfin. leurs problèmes. Je ne oois pas uoler la nourriture. N'oubliez pas 
ferme la première et ouure la uous donner la manière de com· de dialoguer auec les autres 
seconde. mencer le jeu car tout est inscrit humains. 
Ensuite. de retour au rez·de· dans le manuel. Ire mission · banque Massig/ia 
chaussée, après auoir détruit le \..bici donc la suite de la solution . Ob1et obligatoire . restituteur 
Ceruax, ouure la première uonne â cet instant. uous pouuez corn- uocal + bande uierge, carte 
et ferme Io seconde. A l'écran mencer â uoler. uendre ou acheter. d 'accès C.A./. (sy/uia). carte A. 
suluont, tu uerras le piston se car uous êtes en possession d 'une TA, RX (agence de uoyage). 
leuer. Sache enfin qu'il fout être carte de crédit de Io banque Mas· Déroulement : prenez le ula 
en mode" tank • pour le franchir. slglia. En ce qui concerne Bob, express direction terminus TB 



·--···---···-- -···---···---··· Prenez un taxi et rendez·uous sur 
Io tour Minerva. Prenez connais· 
sonce des actions achetées ainsi 
que de leurs propriétaires (ordl· 
noteurs C.A./.). Reportez de celte 
tour pour aller sur Io tour Cor­
mento Demandez un rendez·vous 
avec le big boss {en général, 16 
ou 17 heures). Entrez dons son 
bureau et questionnez-le. Puis, 
achetez-lui des titres. Comme 
uous n'aurez pas assez de crédits, 
reportez uoir Sylvia pour ouolr un 
nouvel ordre du jour. 
2e mission : cambriolage de Io 
banque : objets obligatoires : 1 
restlluteur vocal+ bonde (qui ne 
sera plus vierge), 1 flocon de 
Ditroxil (pharmacie), 1 axial à 
ventouses {quincaillerie), 1 
tablette mémorielle (bar peristy/e) 
5 000 crédits !!!, 2 lentilles de 
contact codeur (opticien). 
1 000 crédits !!! , 2 ou 3 ormes 
chargées à bloc (armurerie), 4 ou 
5 champs de forœs ou outres pro· 
tectlons (idem). 
Déroulement : si uous n'avez pas 
d'axial, dirigez-vous ou teminol 
TC. Vous pourrez acheter ou 
voler diverses choses. Si vous 
l'avez déjà en uotre possession, 
portez dons le secteur nord, ter· 
minai TAl. 
Allez dire un petit bonjour à 

/'armurier (côté droit en face de 
/'hôtel). Si uous passez à côté du 
pharmacien, prenez donc du 
ditroxyl Voici le plus Important · 
au péristyle. entrez dans la petite 
salle du fond. Une équipe de 
trompe-la-mort uous attend. Ache­
tez Io tablette et portez voir l'opti· 
clen. Attention toutefois ... avant 
de lui commander des verres, pre­
nez la tablette et cliquez-la dans 
Io figurine de Bob (inventaire). Il 
uous donnera la solution. L 'optl· 
clen ne vous rendra pas la 
tablette. Quelques secondes plus 
tard, les deux ringards uous atta­
queront afin de vous voler cette 
tablette. Donc, soyez prêt à uous 
défendre. 
Note après chaque combat, uous 
pourrez récupérer les obiets par 
terre en cliquant dans la loupe 
(Inventaire) .Partez au terminal 
TBl afin de prendre possession 
d'un katatruck. Pour le vol de la 
banque et durant Io nuit, Il uous 
faudra atterrir sur Io plus haute 
tour avec une vitesse de lPWR. 
Cliquez sur le mur et entrez. Pas­
sez les lasers. Pour récupérer les 
objets du coffre. procédez avec la 
loupe de /'inventaire. Retournez 
au terminal et reprenez des 
forces. vous en aurez besoin pour 
Io suite' 

3e mission: contrats de Io société 
Welco. 
Objets nécessaires : ormes. muni· 
tions, champs de forces. 
Déroulement : prendre Io direc· 
tion du terminal TC. A /'intérieur 
du secteur et dons une rue toute 
droite, vous trouverez un grand 
hangar avec des murs verts. Pas· 
sez Io porte et au premier étage. 
vous trouverez le dirigeant de 
cette société. mort. Repartez dans 
la rue et attendez-vous à une 
attaque surprise des meurtriers. A 
la fin du combat. que uous gagne­
rez j'en suis sùr; vous trouverez 
par terre les 25 contrats. Repar· 
tez en direction du termina/ TB. 
4e mission: visites diverses 
Objet : journal roma news. 
Déroulement : arrivé au terminal 
TB, prenez un taxi pour la tour 
vertumnus. Entrez et dirigez-vous 
tout droit. Au bout du couloir; 
vous trouverez la secrétaire du 
juge. Prenez un rendez-vous. 
(16117 Heures). Entrez dans son 
bureau pour lui acheter ses 
contrats. Etrange, il n ·y a rien à 
vendre IJ! Pas de panique. vous 
avez autre chose à faire .. 
Prenez la direction du terminal 
TA. Dans une grande rue, vous 
prendrez la direction de gauche. 
puis vous entrerez dans une mai· 
son (dont le propriétaire est mort, 
voir journal). Trois portes fermées 
sur votre droile vous paraitront 
suspectes ... 
Effectivement car. sur la colonne 
de droite, un mécanisme ouvre 
la première. Vous entrerez dans 
un laboratoire afin d'y prendre 
un liure qui sera automatique 
ment traduit par Bob (lnven· 
taire/loupe), gardez-le pour Syl· 
via. Retournez donc lui raconter 
vos mésaventures ... direction 
Astroport 
5" mission : passe prêteur. 
Objet oblfgatoire en début de mis­
sion : la fausse carte préteur. 
Déroulement : prenez la dlrec· 
tion du termina/ TB pour accé· 
der à la tour Janus. Vérifiez sur la 
plaque qui se trouve en levée de 
séance. puis, dirigez-vous au 
sauna. Passez en mode inventaire 
et cliquez dans la loupe. 
11 faudra prendre la carte d"un 
préteur libre (en levée de séance) 
et y mettre Io fausse carte à Io 
place. Surtout, ne rien prendre 
d'autre) Repartir ensu ite à 
/'Asrroport pour y prendre un 
vaisseau spatial. 
6• mission : mines de ditroxy/. 
Objets obligatoires : robe de prê­
teur (magasin de Roma JI), une 
véritable carte de prêteur. aucune 

autre carte ne devra être en uotre 
possession (sauf celles de l'agence 
de uoyage). 
Déroulement : louez un vaisseau 
pour accéder à la planète. Pour y 
entrer. il faudra arriver à faible 
vitesse. Une fols à l'intérieur; pré· 
sentez uos papiers au garde, puis, 
passez votre chemin. 
Attention !!! Beaucoup de ver­
sions sont buguées donc, ne dia­
loguez pas, ne combattez pas. 
Prenez la foreuse afin d'entrer 
dans les mines. Sur votre écran. 
vous verrez des cases un peu par­
tout. Celle qui est visée est à 
/'extrême droite, la deuxième en 
partant du haut. A /'Intérieur de 
celle-ci se trouvera un container 
bleu qu'il uous faudra traverser. 
Un message uous préviendra ainsi 
qu'un écran graphique. 
En aucun cos, uous ne devez vous 
poser sur une dalle de couleur 
verte. 
Si tout s'est bien passé, uous pou· 
vez reprendre le chemin du retour 
sur Roma II. 
Note: la piste d"atterrissage est à 
plusieurs kilomètres de Roma IL 
Sauvegardez votre jeu avant de 
partir. 
7• mission : la prison 
Objet : on vous prendra tout pour 
vous coller en taule !!/ 
Déroulement . à votre arrivée, on 
vous accusera du meurtre de Syl­
via et on vous mettra en taule. 
Génial. non ! Sur votre écran, 
trois poss ibilités vous sont 
offertes, gauche : restaurant !fi 
droite : entrainement/combat gla· 
diateur, en face ? 
Pour être gracié, vous devrez gar­
der à manger et à boire pour fina· 
lement le troquer, ce qui vous 
donnera un objet Important. Pour 
l'avoir; il faudra prendre. en par· 
ticulier. la défense d'un prison­
nier lors d'un repos. Il s'agit d'une 
sonde de douleur. 
A ce moment vous pourrez com· 
battre le robot (facile) puis com· 
battre dans l'arène. 
Surveillez le pouce du roi et sui­
uez ses directives de fin de com· 
bot. Au bout de 3 combats, uous 
serez gracié et vous découvrirez 
une chose surprenante ... 
Dernière mission.. Il faudra vous 
rendre sur la tour Koschan . 
Attendez minuit pour pouvoir 
passer la porte 
Attention à la caméra. passez à 
droite pour couper le système 
d'alarme puis, repartez dans le 
couloir et prenez la direction du 
coffre. Appuyez sur les lampes 
de gauche et ... vous avez terminé 
le jeu. Bravo !!! 

AMBON 
Dans Monkey Island II, pour 
avoir la partie de la carte de 
Elaine , Il faut tout d'abord 
prendre la rame et ensuite obtenir 
la cane à péche en uolant le pois· 
son d'E/alne. Puis, rejoignez la 
falaise et servez-vous de la canne 
à péche. La partie de la carte va 
sur le grand arbre. Utilisez la 
rame qui va se casser. Emmenez· 
la ensuite chez le charpentier. 
Après, il uous faut revenir sur vos 
pas et utiliser à nouveau la rame 
renforcée. Une fois en haut, pre· 
nez donc le télescope. Mals 
j'oubliais ! Il faut également 
prendre le chien d'Elaine et 
retourner en haut de /'arbre. 
Lâchez le chien sur le tas de 
papier et il ramènera la carte. A 
plus I 

ANONYME 2 
He/p I Dans Knightmare, à la 
deuxième quête, j'ai ouvert deux 
portes • gold" grâce aux clefs 
trouuées dans les passages secrets. 
Mars je ne sais vraiment pas quoi 
faire aux salles • mystic doors • 
et • mystlc chamber •. Dans cette 
dernière. j'ai remarqué des ronds 
en bas du mur. .. Près du lance· 
flreball, un cercle de diamant 
semble être conçu pour le dé. 
Mals comment agir ? Merci 
d'avance à tous et à toutes. 

MAX 
Pour Fabian et avec un peu de 
retard. ooici un peu d'aide pour le 
déjô ancien Shadow of the 
Beast Il. Deoont la porte. il faut 
tuer le Gobelin, cela ouvre la 
trappe, puis trois autres odver· 
soires Ensuite, monte le plus à 
gauche possible et pousse le bou· 
ton. Tu descends chez les Gobe­
lins pour ramasser une clef sur 
la droite. Tu seras emprisonné 
mals ne t'inquiète pas. cela fait 
partie du jeu. Tl faut en efj et don· 
ner la bouteille au garde de la 
cellule pour qu'il s'endorme. 
Ouvre ensuite la porte en tirant 
dessus, tue le garde et ramasse 
la clef. Monte délivrer le prison· 
nier avec la clef 2. Monte cher· 
cher la bogue et ouvre la porte 
avec la clef 1. JI ne te reste plus 
qu'à sortir de la grotte pour pour­
suivre J'aventure. Bonne chance. 

CLINT 
Pour Jory qui est perdu dans le 
labyrinthe que forme ce satané 
château d'Ivanhoé, je tiens à te 
rappeler quelques cheat mode 
très utiles. Active la pause (P) puis 
tape • JC JS THE BEST• pour les 
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ST ou • WOBINEITE" pour les 
Amiga, puis sur RETURN. 
L'écran flashera. Ensuite, durant 
le jeu, il te suffit d'appuyer sur 
DELETE pour faire disparaître 
les en nem ls et de taper 
• WOBIN • (sans la pause) pour 
changer de niueau. Voici le trajet 
le plus rapide dans ce chôteau, 
un trajet que j'ai vérifié plusieurs 
fois. Les codes sont D =droite, G 
= gauche, F = porte en face, H 
= porte prise de dos et M ~ mon· 
ter un escalier: G-F-F-F-D-D-F-D­
H·M, puis H-M, et enfin H-H-D-D­
D-D-H·D-D-H-H-H-G. Voici donc 
le roi Richard resté trop long­
temps introuvable. Il ne te reste 
plus qu'à admirer l'image finale! 
Toujours pour Jorry, dans Bat­
man the Movie, tape à la page 
de présentation " MAJJJJ ». Tu 
obtiendras alors des uies infinies 
et changera de nlueau grâce à la 
touche FlO. 
Pour ma part, je cherche des uies 
infinies pour Moktar, le record· 
man du monde côté longueur de 
chargement, après Game Ouer. 
Bye Bye J 

STEPH lA TERREUR 
Dans Vodoo Nightmare sur 
Atari ST, cherchez la chaîne 53 
79 OO OO 1B D4 et remplacez la 
par 60 04 OO OO 1B D4 pour 
obtenir des uies infinies. En ce 
qui concerne l'énergie, rempla­
cez 53 79 OO OO 1B CC par 60 
04 OO OO lB CC. 
Dans Wins of Fury, rappel : li 
faut taper• ST-FOREVER ". 
Dans Back to the Futur li, 
mettez le jeu en pause et tapez 
"THE ONLY NEAT THING TO 
oo •. 
Bon courage à tous! 

TIL TUS 
Pour The Edge qui lutte dans 
Fascination , tu as bien sûr 
trouvé la K7 dans le reuers de la 
ueste de Miller. Obserue mainte­
nant les liures. Sur l'un d'eux. un 
ressort déclenche l'ouuerture d'un 
passage secret. li suffit de tirer 
sur le cordon qui apparait alors 
pour trouuer le dictaphone. 
Bonne chance et à bientôt sur le 
•Message•. 

DIDIER 
Je suis bloqué au second nlueau 
de Shadowlands. 11 m'est 
impossible de combler les trous 
qui bloquent le passage. L'énigme 
me dit «Cast some light on the 
problem "· Mais c'est surtout de 
VOS lumières dont j'ai le plus 
besoin! Merci d 'auance. 
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STEPHEN 
Pour ceux qui connaîtraient 
quelques difficultés dans le jeu 
fabuleux qu'est Projet X, uolci 
quelques petites astuces pour 
franchir le deuxième et troisième 
nlueau. Pour ualncre la forteresse 
du deuxième niueau. placez-uous 
en haut et à droite et laissez le 
ou les missiles faire le reste. En ce 
qui concerne le troisième niueau, 
placez·uous cette fois en bas et à 
droite pour détruire les deux uais­
seaux. 
Quant à moi, je voudrais sauoir 
s'il existe un moyen de reprendre 
le jeu directement au quatrième 
nlueau. Actuellement, je suis tou· 
jours obligé de me refaire le 
niueau 3. Dur, dur ! 

OLIVIER 
Pour tous les fans de Captive, 
sachez que le Greaser sert à aller 
plus uite. li permet notamment 
d 'éuiter que les droïds en sur­
charge ralentissent le groupe. 
Autre remarque. pour détruire les 
mines, il faut enleuer le bras droit 
et lancer une balle à deux cases 
de la mine. 
Quant à l'optic 5, le Magma 
Sean, ce n'est rien d'autre qu'une 
simple boussole. 
Pour ma part, il me reste encore 
une incertitude. Qu 'est·ce que le 
Fixer (le type 6) ? Seruirait-il à 
désenrayer les armes ? 

METALUCA FAN 
Salut à tous les fans du 
"Message"· Je suis encore blo­

qué au niueau 4 de Cadaver. Je 
possède une clef, mais impossible 
de passer le hall central dans 
lequel trois monstres m 'anéan­
tissent. Help me ! 

THEPAUWER 
Voici quelques indices pour Lure 
of the Temptress. 
Mettez le feu à votre " lit 11 dans fa 
cellule, puis enfermez le garde 
dans celle-ci. 
Délivrez ensuite le prisonnier de 
la dernière chambre en utilisant le 
couteau sur les lanières de cuir. 
Utilisez maintenant la bouteille, 
derrière le sac, et le tonneau pour 
donner à boire à l'autre prison­
nier qui uous dira comment on 
peut sortir de là. 
En fart, il suffira de pousser des 
briques dans le mur de droite. 
Pour la suite, je suis un peu 
coincé et j'ai grandement besoin 
de uotre aide. Une fois dehors, je 
trouue le forgeron et ensuite, c'est 
la galère ... 
Aidez-moi please. 

TILTUS 
Pour le Biterois et auec un peu 
de retard, toutes nos excuses, 
uoilà ce qu'il faut faire dans la 
cuisine de Fascination . Déjà, 
n'ouurez pas le passe-plat et ne 
touchez pas aux uerres. Ensuite, 
commencez par prendre le tor­
chon, la soude et la cuuette. Exa­
minez les liures. Prenez la lessiue 
ammonlaquée, mettez le masque 
et placez la soude dans la cuuette. 
Cliquez ensuite sur le robinet .. uti­
lisez le torchon sur l'eau, puis le 
torchon mouillé sur le crochet. 
Mettez maintenant /'ammoniaque 
dans la cuuette, cliquez une fois 
sur le passe-plat. une fois sur le 
uerre, prenez /"eau de joue/ et 
mettez-la dans fa cuuette. Cliquez 
une deuxième fols sur le passe­
plat. puis sur la cuuette et fermez 
le passe-plat. Prenez ulte le tor­
chon mouillé et appliquez-le sur 
la fente. Si la manœuvre a réussi, 
uotre ennemi est KO. c'est sQr ! Il 
ne uous reste plus qu 'à déliurer 
Lou. Vous apprendrez alors que 
Kenneth est au Blue and Red 
Club. Let's go pour la suite de 
l'auenture. Bonne route ! 

SUPER DEFI 
Pour Jérôme dans Dungeon 
Master, le bon chemin pour pas· 
ser la salle remplie de portes de 
téléportation est droite, arrière, 
auant. gauche, droite et arrière. 
Pour le jeu Magic Pockets, dans 
le monde 3, lancez des glaçons 
sur l'eau. 
Je cherche quant à moi des ules 
infinies pour Xenon 2. 

~Solution 
complète 

FRANCOIS 
A la demande générale, uoici 
enfin la solution complète de 
cette saga très belle mais peut· 
être un peu trop linéaire et facile. 
j'ai nommé Heart of China. 
1/ Tntroduction 
L'histoire que je uous décris ci· 
après n ·est qu'une solution 
ualable pour finir le jeu : en effet, 
celui-cl peut être terminé par plu­
sieurs chemins possibles, ce qui 
lui octroie une durée de uie 
accrue. 
Dans ce qui suit, les chiffres entre 
parenthèses sont les numéros des 
phrases ualables dans les dia­
logues, celles qui vous permet· 
tront d'aller plus loin dans le jeu 
ou encore d 'obtenir certains 
objets très utiles. 

2/Hong kong 
Au tout début de /'histoire, ne 
vous attardez pas aux docks de 
Hong kong, prenez un pousse· 
pousse pour uous rendre dans la 
uille. Auant toute chose, n'omet· 
tez pas de uous procurer le bout 
de papier qui vole dans la rue. 
Rentrez dans le bar et c.ausez auec 
Ho. le barman (3,3,2), ensuite 
(1,2) à Goon et enfin (1 ,2.3) à 
Chi. Faites un auion du bout de 
papier ramassé dans la rue et 
donnez-le à Chi. Maintenant, le 
Chinois uous suiura dans uotre 
quête. Sortez du bar et rendez­
uous chez Chum, l'herboriste. 
Parlez-lui en tant que Lucky mais 
comme cette femme a horreur 
des Américains. Chi, le Chinois 
deura lui parler. L'herboriste uous 
explique que pour lui permettre 
de faire des herbes de guérison, Il 
lui faut des excréments d'une 
mouette, aux docks. Allez-y sans 
tarder. donnez la prune de Chi à 
/"oiseau et attendez que tombe 
/'excrément . Ramassez-le et 
retournez chez /'herboriste. Met­
tez /'excrément dans le pot, sur la 
table. Elfe ua uous parler (2.1). 
Munissez-uous de son passeport 
et du plan, puis sortez. Reprenez 
le pousse·pousse et rendez-vous 
à /'aéroport. Là, Lucky deura par· 
Ier à l'officier de l'immigration 
(2). Vous uoilà dans l'avion, Chi 
doit ramasser la corde et le grap· 
pin. Puis uous décollez. 
31Chengdu 
Tout d'abord, atterrissez près de 
la riuière. Sortez de l'auion et 
attendez que le paysan arriue près 
de vous. Chi se fera un plaisir de 
lui parler (2,2,2). Prenez et met­
tez les habits du chinois. Utilisez 
la corde sur la uache et allez tout 
de suite à la forteresse de Li 
Deng. Ecoutez les dires du paysan 
et auec Chi, marchez jusqu'à la 
grande porte, en utilisant la ruse 
de l'homme précédent, vous vous 
retrouuerez dans /'enceinte assez 
rapidement. Changez·uous et 
reuêtez-uous de la combinaison 
ninja. Allez dans la petite cabane 
à gauche et prenez les clefs. 
Ensuite, entrez dans le palais par 
la porte principale. Vous ne crai­
gnez rien, les ninjas étant inuin­
cibles. Ecoutez attentiuement la 
conuersation, sortez et introdui­
sez-uous discrètement dans la 
salle à manger (à gauche). Prenez 
la bouteille de uin. Rendez·uous 
dans fa cuisine, prenez les deux 
gros poulets rôtis et donnez le 
uin au gentil chien. 11 va tomber 
iure mort. Allez dans la chambre, 
ramassez le couteau, ouurez la 
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porte et faufilez·uous jusqu 'au 
grand hall, où là, uous faites 
connaissance de Kate qui est dans 
une bien mauvaise situation. Sor· 
tez de là pour vous rendre au mur 
ouest de l'enceinte. Utilisez la 
corde sur le grappin et lancez 
l'ensemble sur le mur. Vous voilà 
deux maintenant dans cette for· 
leresse. Rendez·uous devant le 
palais de Li Deng. Attendez le 
moment propice pour uous Jau· 
filer dans Io salle à manger. Ren· 
versez la lampe à huile. mainte­
nant, faites uite. Allez rapidement 
dans Io cuisine, puis dons la 
chambre et enfin dans le grand 
ho//. Fermez uite la porte avant 
que les gardes arrivent. Lucky 
doit alors se servir de son revolver 
pour tuer un des deux serpents 
qui menacent Kate. Mols ma/­
heureusement, elle se fait piquer 
par l 'autre. Prenez la pouure 
femme et transportez-la jusqu ·au 
balcon, dans le fond de la pièce. 
Prenez la petite cordelette rouge 
de la tenture et utilisez cette fois 
la corde sur le balcon. Pendant 
ce temps. Chi retient les soldats 
de la garde de Li Deng. Une fois 
en bas. courez ulte uers le garage 
à tank et introduisez-vous tous 
les trois dans un de ces gros 
chars. Utilisez la clef dans la fente 
à gauche et tournez-la. Ensuite, 
appuyer sur « start ». 
Première séquence d'arcade : la 
simulation de tank. 
Dans cette scène d 'arcade, uous 
pouvez. si le coeur uous en dit, 
la passer, mais comme elle est 
assez amusante, il uout mieux ne 
pas rater ce petit divertissement. 
Il faut arriver sain et sauf a votre 
auion mals pour cela, il faut 
abattre deux chars. Descendez la 
montagne en ralentissant dans 
les virages '' en épingle à che· 
ueux "· Détruisez le premier tank. 
Arrivé dans le fond, au carrefour, 
il faut prendre à gauche, conti· 
nuez, laissez passer les vaches, 
aooncez un peu el retournez-vous 
uite. Attaquez le dernier char. 
retournez-vous et enfin continuez 
tout droi t. Vous uoici arrivé à 
votre avion. Vous vous envolez 
aussitôt. 
4/ Katmandou 
Arrivé plus ou moins à bon port, 
il vous fout absolument sauuer 
Kate d 'une mort horrible. Chf oo 
uous parler (1 ,3,2). li reste donc 
seul avec Kate pendant que 
Lucky uo chercher de l'aide, bien 
qu'en râlant. Pendant ce temps, 
donnez les herbes à Kate. Entrez 
dans l'avion et ramassez l'imper­
méable et la couverture de laine. 

Utllisez ceux-cl sur Kate. Attendez 
un peu et enfin donnez uos der· 
nières herbes de guérison à la 
pauvre ma lade. Pendant ce 
temps, Lucky est recueilli par ce 
qu 'il croit être /'abominable 
homme des neiges. Ama, votre 
secouriste ua vous parler (3,1,l, 1). 
Enfin. sortez de cette maison et 
allez au Junkyard (à gauche) el 
prenez la petite boîte à cigares. 
Discutez ouec le petit garçon, 
Kublo. Il est capricieux et ueut en 
échange de /'essence qu 'il peut 
uous donner; un jouet. Que pen· 
sez·uous d"une petite voiture? 
Pour la fabriquer, rien de plus 
simple. Utilisez les baguettes de 
Chi sur la boîte à cigares et ses 
pièces de monnaies sur cette 
même boîte. Donnez l'auto obte­
nue à Kubla. Celui-ci, reconnais· 
sont, vous donnera un long 
tuyau. Ensuite, allez à l'office du 
télégramme et conversez avec 
Nolini, Io guichetière. Vous allez 
envoyer un message à E.A. 
Lomox, le père de Kate. Après 
ceci, faites une petite visite au 
Loma, écartez tout d"obord son 
disciple (3) et enfin rencontrez 
cet homme mystérieux. Parlez· 
lui (2,2), pas très bavard !!/Sor· 
tez et rentrez dons le bar du coin, 
discutez auec l'homme de la 
table, Sardar. Malheureusement, 
il n'aime pas les étrangers. Co ne 
fait rien, parlez à Bijayo, le bar­
man (2.1). Reprenez la conversa· 
tion ouec cet antipathique de Sar· 
dar et gr6ce à la boisson, li est 
devenu plus bouard (1,2). Vous 
auez compris : Pour sortir de ce 
village, t/ faut délivrer le uillage de 
ce tyran de &jon. 
Rien de plus simple, allez c/1ez 
lui. parlez-lui (3.2. 1) et fou 
furieux, il ua faire jeter Lucky en 
prison. Heureusement que Chi 
n'était pas là. Maintenant, le uollà 
seul. Il faut absolument déliurer 
votre ami. Surtout, n'allez pas 
chez Nalini. En effet, celle-ci ne 
pense qu 'à obtenir un rendez· 
vous auec le Chinois. Mais ren· 
dez·uous plutôt chez Ama, la 
tante de Bojon. Cette femme, 
folle furieuse, ua aller délivrer 
Lucky. 
Maintenant, 11 uout mieux ne pas 
retourner chez ce sombre per· 
sonnage. n aurait ulte votre peau. 
Retournez chez Arno et discutez 
ouec Kate, enfin guérie (3,1). Sor­
tez et allez au bar. Reparlez à Sar· 
dar et donnez-lui votre reuo/uer. 
Vous venez de provoquer une 
réuolte. Les habitants, recon· 
naissants de ce que vous ouez fait 
pour eux uont uous aider à répa· 

rer l'avion et à uous faire repartir 
pour lstambul. 
5/ Istambul. Dans cette partie, 
contrairement aux outres, vous 
dirigez Kate et Lucky et non plus 
Chi et Lucky. Sortez de / 'aulon 
et parlez ou mécanicien. Entrez 
dans Io ullle et enfin dons le 
centre vllle. Allez dans l 'outre 
rue, à droite et entrez dans le Bri· 
tish O/ficers Club. Là, parlez à 
Hoji, le barman (2) mais surtout. 
ne prenez pas d 'alcool. Au télé· 
phone auec E.A. Lomax. dîtes-lui 
(2,3,2). Ensuite, sortez, Lucky oo 
se foire malheureusement captu· 
rer par des gardes. Kate oo donc 
se retrouver toute seule. Tout 
d'abord, allez ou magasin du coin 
{à gauche). vendez uotre grosse 
broche en or ou marchand Kas­
sim et conuersez auec lui (3,2,1,2). 
Achetez la scie à métaux. Sortez 
et allez de l'autre côté de la rue. 
Là, parlez à Mohmar, /'« orna· 
queur du coin ~ (1). 
Deuxième séquence d'arcade : le 
jeu de réflexion. 
Ce petit jeu assez simple est juste 
fait pour vous foire gagner de 
l'argent. li consiste à découurir 
un petit caillou en dessous de 
trois coquillages que Mohmar 
mélange. Si uous découvrez la 
pierre, vous gagnez de double de 
votre mise. En fait, pour être à 
l'aise, il vous faudrait avoir 200 F 
d'argent local. Faites très atten· 
tion cor cet homme triche et 
essaie de uous distraire. 
Après ceci, allez à Io gare. Discu· 
tez auec le guichetier (1) et ache· 
tez un ticket en lui donnant tous 
uos do/lors. Dirigez-vous uers des 
ponts de la ville. faites tomber 
les oranges, tout en uous excu· 
sont auprès d 'Hokim (1). li vous 
donnera une fleur, prenez-Io. 
Conversez auec le marchand de 
chameaux et achetez-en un 
(3).Allez dans le centre ville. puis 
uers le palais et à gauche, près 
de la prison. Parlez à A/mira, la 
vieille femme près de Io roulotte 
(1) et donnez-lui la fleur. Elle vous 
aidera à libérer votre ami Lucky. 
Enfuyez-vous à la gare et prenez 
le train. En route vers Paris ! 
(J/ Dans le train uers Paris 
Pendant le trajet, on vous deman· 
dera de vous mettre dans la peau 
du personnage que uous voulez. 
Choisissez Kate (le numéro 2) et 
un dialogue ouec Lucky oo alors 
s 'entamer (2.1,1). Alors que tout 
allait bien, cet imbécile de Tong 
orrlue. 
Troisième et dernière scène 
d'arcade : le beat-them-all. Vous 
pouuez passer cette scène, si vous 

échouer trop souuent. li faut faire 
tomber Tong du train en le pous­
sant vers la gauche. Attaquez-le et 
entraînez-le uers la fin du train. 
Le dernier wagon se détachera, 
et Tong mourra. Là, un chaleu· 
reux baiser de Kate uous attend. 
7/ Poris 
lei, rien à faire, sinon observer Io 
très belle séquence finale. 

THE BIGPS 
Salut , j 'ai deux ou trois 
astuces à uous communiquer. 
Premièrement. dans Civiliza· 
tion. Quand une ville se révolte. 
mettez un temple, une cathédrale 
et ensuite un "colosseum •. Si 
uous voulez écraser tous uos uol· 
sins en technologie. faites comme 
suit: au début, créez bien la ullle. 
Si elle ne se développe pas assez 
ulte, uotre u//le va redevenir un 
• settlers "· Auec celui-cl, faites 
une nouvelle ville la plus uite pos· 
sible et ref oites la même chose. 
Mais attention : je uous consel/le 
quand même de créer; en premier 
lieu, une milice (pour trouver des 
moisons, se défendre ... ). Au point 
de uue technologique, dirigez-vous 
uers Io " literacy •, ensuite vers 
"univers/ty •. Dès que uous auez 
le 1•', construisez une • librory •. 
Dès que uous auez le 2nd , 
construisez une 11 university •. 
Chacun de ces béitlments oug· 
mentent Io science de 50 %. 
Essayez ensuite de foire le SETI 
programme qui augmente de 
50 % la science dans toutes les 
uil/es ! &nne chance. 

Tilt et Ti/tus remercient uiue· 
ment tous les correspondants 
du " Message " et tout porticu· 
fièrement El Ultimo, Cedric et 
Mytrlx, Christian R. , Trafalgar 
et Cocotte, Michel H., Bigben, 
Greg, ST Friend, Julien M., 
Alain L., Git, Philippe M .. Alf le 
Red, Kilt Ray, Teck, Pierre et 
Thomas, Fenrhyl, Nouwanda et 
Kix. Cécile H., Guillaume P , 
The Dusklord, Thierry H., Play­
boy, Vital. Mordock (alias 
Momor pour /es Intimes, une 
charmante auenturlère /), James 
T Kirk. Fabrice de P., Skyman 
(bonjour au rayon des disques}, 
Patrice L.. Pet P. Y. , Cedric B., 
the Maze Echo. Juan le Fou. 
Lord N ico las of Lo ches , 
Guillaume C., Eric R .. Pot le 
Rouge, Eric R., Jean-François 
R. , Stephane D .. Philippe R., 
the Big PS, Jean-Miche/ C .. 
Technobuster, Frédéric D., Fran· 
çois C. et Antonio. 
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______________________ f!oru111 

Certains d 'entre vous sont 
des vrais « fans » de Tilt, 
d 'autres sont critiques mais 
justes, d'autres encore sont 
d'une mauvaise foi ... 
Cependant vous désirez 
tous avoir une réponse, soit 
pour l'infonnation 
qu'elle peut apporter, soit 
pour le simple plaisir 
d 'être publié et d'avoir 
votre nom dans 
le magazine. Plus que 
les sondages, le courrier 
nous donne, à nous 
journalistes de Tilt, un point 
de vue privilégié sur 
votre perception du journal. 
Nous vous infonnons et, 
un mois après, nous savons 
si vous avez apprécié 
ou non. Comment ferions­
nous sans cela, pour mieux 
répondre à votre attente? 

Jean-Loup Jovanovic 

PS Aux~ q.J mt trana bs n!pa­

rotions ptllldant p/uSleUfS mcws. /fJ SUrs en 
tra.n de pr8PiJftY un pe!JI papg 5'X ce Slf9l 
IPSS e pene œ \.WS cach«. /a los ncms l!Q. 
Blague él Pillf. œe botJIK1tJ9 patisleMo est 
dans mon CCllMatar. Je pfl'IS9 qu'elU n'aura 
pas de mal a se reconnaitre O 'al reçu trOIS 
le/Ires Ja concemant en moins d'un mois!). 
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Le PC: bien, mais 
peut mieux faire 

Tout d'abord, félicitations pour 
votre Journal, et surtout pour 
• Forum ·! Enfin une rubrique où 
on peut s'exprimer llbrement .. 
J'ai quelques remarques à faire sur 
le courner des derniers temps ... 
1) D'acco<d, vous êtes du côté des 
PC. mais les gars qui vous écn· 
vent pour ne plus tester que de 
l'Anuga ou du ST se plantent ... Il y 
a une énorme base de PC installés, 
si le marché évolue vers le PC, SUI· 
vezl 
Seul COOS0ll . mettez un sbcl<er qui 
précise pour qui est le jeu 1 (Oui, 
vous le faites ! Mais je le veux en 
haut à gauche de fa page. noir sur 
blanc pour ne pas découvnr que 
Push e»er n'arrivera que dans plu­
sieurs mois sur PC. Raaaaahh Ill). 
2) Sur la lancée du PC : 
• le PC est une machine puissante, 
mais ce qui falt sa force, c'est sa 
compatibihté. Tous les modales 
existent. du clone au modèle de 
marque (dont les pnx s'effondrent). 
Pour JOU0r aujourd'hui, un PC 386 
33 MHz est devenu un minimum 
pour avoir une bonne animation. 
un bon disque dur de 1 OO Mo, un 
écran VGA couleur, le tout s'obtient 
pour 7 CXlO à 8 CXlO F. Vu comme 
ça, le PC c'est le pied mais ... 
·le PC n'est pas facile à appré· 
hender · problèmes de config.sys 
et autoexec.bat, mémoire, corn· 
patiblhté entre cartes, vitesse, hor· 
loge, etc. 
• les extensions jeux coûtent les 
yeux de la tête 1oyst1cks à 700 F. 
cartes son à 1 000 F, souris à 
1 CXlO F. etc. 
· les logiciels ne sont pas donnés 
(200 à 500 F pour les jeux) et leur 
ronct1onnemenl n'est assuré 
qu'avec une configuration haut de 
gamme. 
Conclusion; le PC c'est bien, mals 
c'est pas encore la panacée. 
Continuez donc à tester tous les 
loglOOls pour toutes les machines. 
Et longue vie à l'Amtga et au sr 1 
D'autres remarques sur le PC et 
sa puissance : vous dites que seul 
le 386 permet de tirer parti de la 
putSsanCe des PC, pourtant le sys­
tème d'explortation MS-DOS conti­
nue de tourner en 16 bits, alors : 
· pourquoi les éditeurs de jeux ne 
s ·associent-ils pas pour créer un 
système d'exploitation orienté j9Ux 
en vrai 32 bits, multitâche, orienté 
objet, simple, puissant ? Ce serait, 
à mon avis, la vraie solution pour 
avoir un super système 

(aujourd'hui, c'est de la bidouille: 
MS-DOS n'est pas rait pour les 
j0UX!) 
Enfin, je tanœ un appel à tous ceux 
qui trouvent les prix des jeux trop 
élevés : rebellez-vous, faites des 
pétitions (Tilt : lancez une pétit10n 
pour que baissent les prix, que se 
créent plus de VPC. etc.), gueulez 
ou n'achetez plus de jeuxl Non, 
pas de piratage, plus d'achat du 
tout 1 Si pendant un mois, per­
sonne n'achète, les vendeurs vont 
le sentir passer! C'est eux qui s'en 
mettent plein les poches, c'est 
vous qui déboursez, ça suffit! 

Hugo 

• 8120 {X)ur le style, mais 1 B pour 
1e fond 1 J'aime œa.ucoup ta façon 
de présenter les choses. 
1) Le PC s'est affirmé comme une 
machine ludique de premier plan. 
Le ST et /'Amlga continuent d'axis· 
ter. le PC aussi, tout va bien (vous 
voyez bien, j'avais raison de vous 
dire de ne pas vous en fa1re ... ). 
Pour le • stick.er • tu as pu remar­
quer qu'on fait des efforts J 
2) Le PC est une machine puis­

sante, dont le prix ne peut que 
continuer à baisser. C'est une véri­
table révolution qui est en train 
d'avOir fieu, avec /'apparition des 
OS 32 bits - je ne parle pas d'OS/2 
mars de NextStep 486, de Win­
dows NT (et Windows 4), etc. Le 
P5 de Intel est aussi très attendu (à 
quand les jeux •p5 avec 10 Mo de 
RAM libre et 200 Mo de cflSQue dur 
minimum?"). Enfin, les cartes 
mémoire (PMCIA) devraient faire 
un tabac d'ici à un ou deux ans ... 
Evidemment. tout cela va être très 
cher. mais cela va aussi faire bais· 
ser tout le reste, et les 486 33 S()fl/ 
déjà à la {X)rte du 10 000 F tout 
compns ... Le PC n'est effective· 
ment pas facile à appréhender. 
bien moins, par exemple, que les 
ST ou Amiga Mais /'apparition 
d'OS graphiques (ceux cités plus 
haut) devraient simplifier l'accès 
des utjsatars. Le PC étant~ 
mainterléVll !676 mac/W')0s de !Jxe ' 
lest normal que les pnx des exten­
sions. même ludiques. soient 
excessifs. 
Cela dit, ceux que tu cites sont 
exagérés, on trouve par exemple 
des souris ou des jOysticks à moins 
de 300 F. Enfin, tes Jeux sont à des 
prix équivalents (peut·être 20 ou 
30 % pl1,1s cher, mais c'est tout) 
aux jeux ST et Amtga Ils sont de 
toute façon bien moins chers que 
sur consoles... Personnellement, 
1e trouve que PC, ST et Amiga 
cohabitent plutôt pas mal .... 

MS-DOS est une couche assez 
mtnce, qui ne gêne en nen la pro­
grarnmatJon d'applicatJons 32 bits. 
La seule excuse qu'ont tes pro­
grammeurs est leur manque 
d'habitude dans ce domaine. Mais 
11 n'est nul besoin d'un envlfonne­
ment spécifique (fais-moi 
confiance, je sais de quoi je parte). 
De toute façon, avec l'arrivée des 
OS 32 bits (re-cf plus haut), le pro­
blème va se déplacer. On deman­
dera avec le P5 qu'est-ce qu'ils 
attendent pour faire un OS 64 bits. 
Enfin, pour les prix des logiciels, je 
pense en effet que la concurrence 
a du mal à jouer. .. Les utilisateurs 
(vous!) sont les principaux res­
ponssbles : vous vous jetez sur /es 
flOl.NeéJutés sans prendre te temps 
de chercher le meUeur pnx. Si 110US 
lancez cette mode, 1e suis sür que 
l'on trouvera rapidement des 
revendeurs proposant des rabais 
de 30 % ou plus ... 

Minitel 
en Belgique 
Votre revue est super, mais Il est 
regrettable que nous. en pays 
étranger, soyons mis Uf'\ p~u çle 
côté. 
Y a-t-il un service Minitel en Bel­
gique? Peut-on correspondre avec 
un M1mtel en France? Pourquoi 
pas 2 ou 3 pages sur les bonnes 
adresses en Belgique ou autres. 
magasins, etc.? 
SVP, ne faites pas comme Joys­
lick avec ses 20 ou 30 pages de 
consoles. ou Génération 4 avec sa 
disquette démo Qui ne doit pas 
être gratuite. vu le pnx de la revue 
(252 FB contre 190 FB pour Tilt). 
Ce serait mieux de mettre un bon 
vieux jeu complet. Y a-t-il des 
gagnants étrangers aux coocours? 
Votre couverture est superbe 
maintenant. 

Laurent 

• J'évite généralement toutes ies 
lettres attaquant nos confrères. En 
l'occurrence, Joystlck et Genera­
tion 4 ont, parmi leurs points forts, 
respectivement les consoles et la 
disquette, et tes lecteurs de ces 
revues sont, semble-t-il, satisfaits 
de ces magazines. Tilt n'est ni 
JoystlCk ni Gen4, tes consoles ont 
été exclues du }Oumal 1/ y a déjà 
plusieurs mois, et les disquettes 
démo ne sont qu'occas1onnelles. 
Chacun son truc. Correspondre 
avec le Minitel depuis un pays 
étranger est norma/ement possible, 



mals onéfeux. li te faut un modem. J'oubliais: 11 y a un an, ie me suis Freeware Un freeware est un logi· Et hop, configuré en: vitesse 7511200 Bds, abonné chez Ub1 Soft à un journal ciel que son auteur • donne • aux 
7 bits. 1 bit de stop, parité paire. dit tnmestnel, nie Adventurer. Pour utilisateurs. Il esr gratUJI, complet, un 4861 Tu peux enswte appeler la France, recevoir le numéro 2, j'a dO leur etc. Un shareware est un loglc/el 
et essayer le 36 7 5. Mais de toute écnre, et ie suis obligé de récidi· que son auteur "prête .. aux utili· 1) Est-li vrai que si je mets un 
façon, ce sera très cher. .. Pour les ver pour le numéro 3. De plus saleurs. Il peut être complet ou coprocesseur mathématique dans 
mfos "' m69as1ns ·, 11 faut que /es )'avrus participé au puzzle du n° 1. bridé. Il est demandé une partJcl- lJ'l PC 386 DX 3.1 MHz. il devieodra 
revendeurs nous informent de leur et 1'ava1s été tiré au sort. Je n'ai pation financière. un PC 486 DX 3.1 MHz? 
existence. Donc, messieurs les tou1ours pas reçu le ieu . Pour The Adventurer (que 1e ne 2) Cela vaut-il le coup d'acheter 
revendeurs. tnformez-nous de votre COMalssais pas). Ubi m'a précisé une imprimante aux USA? La 
existence, s'il vous plait. • Je me suis permis de découper qu'il étaJt en cours d'impression. Canon 8J 10 EX est-€11e une bome 

ta lettre en a), b). etc. Ils s ·excusent du retard. etc. Idem impnmante? 
a) Disons 7 000 ou 8 000 F pour ton jeU, ils m'ont promtS qu'is 3) A qoo sert le iecteur 5 "1/4? 

Du ST au PC b) Je ne connais pas le ,. Home te l'envooaient (je te conseille néan· 4) Un PC 486 DX 33, DO 120 Mo, 
Offtee Dme • (tls t'invitent peur-être mo/ns de leur e1V0yer une bsfoutl/e, 3 Mo de RAM, pour 10 000 F, est-

a) J'almerais vendre mon 1040 STF à diner avec eux. dans leurs au cas où Ils auraient perdu tes ce une bonne occasion ? 
avec moniteur monochrome Alan bureaux ?). De toute façon, un coordonnées) ... 5) Le CD-ROM vendu avec la SB 
SM 125 et monrteur couleur CM disque dur de 240 Mo c'est mieux Pro est-li de bonne Qualité? 
1132, avec une imprimante Star qu'un disque dur de 130 Mo (lapa- Adrien 
NL 10, plein de logiciels ... Corn- tissade), donc 1e te conseille plu· Dernière bien crois· tu que je pu1SS9 en tirer? tôt fa deuxième option. 

mise au/oint b) J'aimerais m'acheter un corn- c) C'est la SB pro (Sound BLAS· • 1) Heu ... Non, ce n'est pas vrai. 
patible PC. J'ai deux solutions: un TERJ. Les lecteurs sont corrects sur le C En fait. tu ne verras aucune d1ffé-
386 à 40 MHz avec disque dur de sans plus, mais ils ne sont pas rence avec ton 386 33 actuel. sauf 
, 30 Mo, carte et éCran SVGA COU· chers. Les lecteurs mternes se 1) J'ai entendu dire que te CD·I SJ tu ulJllSeS des programmes tirant 
leur, lecteurs 3 • 112 et 5 ·1/4, MS- mettent dans un emplacement pourrait lire tous les Jeux CD-ROM parti du coprocesseur. Le 486 dis-
DOS 5 et Home OHice Dine fibre, à côté des lecteurs de dis· existants (Mega CD, CD-ROM PC, pose d'un certain nombre de 
(qu'est-ce que c'est?) pour quettes. CDTV, rutur CD-ROM Super Nin· choses .. en plus•, comme une 
1320 F, ou ben la même offre, sauf d) Sous OOS. je te conseiTTe Deluxe tendo, etc.), est-ce vrai? mémoire cache intégrée de 8 Ko. 
un disque dur de 240 Mo et sans Paint 2.3, qui gère la plupart des 2) ToujoUrs à propos du CD·I, pour· 2) La différence de prix ne 1ustlfie 
Home Office Dine pour 14 500 F. cartes S-VGA au standard VESA. Il rons-nous lire les CD audio et les pas que tu t'embêtes à comman 
Que me conseilles-tu? coOte environ 700 F. Sous Wm CD Vidéo sur cette machine? der aux USA. D'autant qu'il faut 
c) Dans les packs S.M. Pro + lec· daws, 11 y en a des quantftés, mais 3) Indy fi/ sortira+d sur Amiga? ajouter 18.6 96 (fa 7VA) aux pnx 
leur de CD-Rom et Pro Audio Sp. ifs sont généralement nettement 4) Est-ce que les Jeux de l'Am1ga améncams ... La BJ10 EX est un J6/ 
+ lecteur de CD-Rom, les lecteurs plus chers (€ntre 3 cro et 5 cro F}. 600 seront compatibles avec .te Vlei d'encre d'un très bon rapport qua. 
de CD soot-is boos? De i:ts. dans e) Il te faut un logiciel de dessm A500? lité I pnx. Sa petite tatfle, la qualité 
les pubs, on ~t hre • lecteur CD (Deluxe Pa1nt) et un langage de 5) Dernière question : entre le COTY correcte de l'impreswn et surtout 
nt81'l9 •. Cela wut-i œ q.J'i se place programmation (Turbo C++ est un et le CD-/, lequel dEM"ais-je en frut son prix en font /'imprimante idéale 
dans un emplaœmeot be, CXJTm3 bon choix). Compte moms de choisir? pour/es travaux personnels (cour-
les autres lecteurs •normaux • ? 3 000 F pour le tout. François Kayser ner, etc.). 
cl) Quel logteiel de dessin utilise les f) La plupart des jeux sont pro- 3) A tire des disquettes 5 "114 .... 
possibilités du S·VGA? Quel est grammés en C +assembleur. Bor· J'avoue ne pas trés bien com-
son prix? land C++ semble. pour l'instant le • 7) Bon. tentons de mettre les prendre ta question. 
e) J'aimerais programmer mes plus prisé. choses au point. Même SI le CO-/ 4) C'est a peu près le prix de cette 
1eux. Quels logiciels me coosetlles· g) ~t. J8 teconsalJe. est capable de "lire • les CD de machine neuve (pour du tafwanais 
tu ? Quels sont leur prix? rai plutôt Stacker, qui est efficace, certaines des machmes que tu bas de gamme). D'occasion, c'est 
Q Avec quels logiciels sont pro- prend peu de place en mém01re et Cites, d sera tneapable de faire fonc- un peu cher, sauf SJ c'est du maté-
grammés tes jeux Sierra ou Lucas· est transparent pour le DOS (tu Clonner les programmes (Jeux, etc.) riel • de marque •. 
film? peux utilîser les ordres DOS habi· QUt sont dessus. 5) Correcte, sans plus. 
g) Dans un ancien numéro, vous tuels). Il coûte environ 1 000 F. Il Tout au plus pourra·r-il, dans cer-
parlez d'un compacteur • Double offre un rapport théonque de 2 : 7 tains cas. lire les données (Images, 
Disk ·qui permet d'avoir avec un (un disque de 40 Mo contiendra musique, etc.). Donc, pas de 1eux Strike disque dur de 40 Mo de la place 80 Mo) et un rapport effectif sur Mega-CD ou SNCD sur C0-1. 

Commander, pour 160 Mo. Marche-Hl avec des mon rur de 1.8: 1 (40 Mo = enwon Point. 
jeux? Y a·t-il un ralentissement? 75 Mo). Ce sera beaucoup moins 2) Oui pour les CD audio, non pour CD·ROM Quel est son prix? Existe+n un efficace avec certains types de les CD vidéo (œ n'est pas le iœme 
meilleur compacteur? fichiers, comme les images com· format). En revanche, avec la puce et SounâTrack 
h) J'aimerais connaître la place pressées (GIF, Tlff ou JPEG), et de décompression MPEG, des CD 
occupée par les 1eux suivants . beaucoup plus pour les textes, vidéo spécifiques sortiront. et on Je viens de compulser pour la 
Eternam, Lure of the Temptress, bases de données, images non pourra regarder des films avec des 137 ème IOIS le Til de 1Jilet-aout. et 
Laura Bow 2, Indy IV. compressées (BMP. PCX, Ttff non ·petits CD. j'ai quelques petites questions à 
Q Q..emeconselez-vous? Attendre compressés). Aucuns compres- 3) Désolé, pas de date pour /'ms- vous poser· 
le CD· ROM d'Etemam. ru I'~ seurs n'offrent de rapport 4 :7. tanc. 1 } Dans les pages Avant-Pre-
en dsQuettes mantenant? h) Ils font tous entre 8 et 15 Mo ... 4) Il semblerait que la compatJb1l1té m1ères ". vous évoquez une roo de 
D Une dernière question : Quelles Mais tu n'es pas obligé de les avoir soit trés bonne. plus l'arrivée en novembre de Stnl<e 
différences y a-t-il entre des log1- en méme temps sur ton dur! 5) Si tu tiens absolument â acheter Commander. Je sais que nen qu'en 
ciels du domaine public, des free i) Attends le CD-ROM. Avec un l'un des deux, prends-le CD-/. te voyant, je vais tomber raide. Mais 
wares et des sharewares ? peu de chance, il tirera correcte· Mals Je te conse1/lerai plutôt Je me calme en imaginant le maté 

François Lederer ment parti du supporl. d'attendre un peu pour voir ce que riel qu'il va falloir posséder pour 
j) Domaine Public est synonyme de cela donne ... jouer à ce ieu J'ai très peur qu'il 
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.................................. ~orun1 
ne faille posséder un 486 à moms 
(Orig1n me semble vouloir pro­
grammer que pour les énormes 
bécanes. à présent...). Qu'en pen­
sez-vous? 
2) On s'accorde tous à dire que les 
programmeurs de jeux n'utilisent 
pas pleinement les possibilités et 
la puissance des 386 (par 
exemple). Pourquoi? Pourquoi les 
programmeurs n'utilisent pas des 
softs tels que les assembleurs afin 
de tirer pleinement parti de l'ordi? 
3) Ensurte, dans le dossier consacré 
aux cartes sonores je vdS un enca­
dré • Le Soundtrack [ ... ) est tota­
lement délaissé sur PC•. Pourquoi? 
Je possède une démo, sur mon 
PC. de musiques SoundTrack en 
4 voies. Cette démo muStcale est 
très honnête. Donc, le PC est 
capable de raire du Soundtrack. 
Alors. question . si le PC est 
capable d'en farre, du Soundtrack, 
serait-il capable d'égaler les plus 
belles musiques pour Arntga? 
4) La Sound Blaster pro dispose 
d'un port CD-ROM • AT• N'existe­
t-11 pas un moyen de rendre ce 
porte SCSI, pour pouvoir utiliser 
une gamme plus étendue de CD­
ROM? 

Alex 

• 137? Pasmal, mêmemoijen'BJ 
pas dû le lire autant de fois .... 
1) D'après les infos que nous 
avons, Strike Commander fonc­
tionnera tout à fait correctement 
sur un 386 (33 MHz de p-éférence). 
Evidemment, ce seœ plus agréable 
sur une machine plus rapide, mais 
c'est vrai pour tous les 1eux ... 
2) Ah, mais ce n'est pas si Simple 
que cela. Programmer en assem­
bleur prend beaucoup de temps, 
et toutes les boîtes ne sont pas 
prêtes à payer 7 0 programmeurs 
pendant œ ou deux ans pour qu'tls 
travaillent en assembleur. Actuelle­
ment, la majorité des programmes 
sont en C, avec des routines 
assembletr po.r les potnts critiques 
(affichage, etc.). 
3) Pour l'instant, je n'ai pas vu de 
programme permettant de gérer 
plus de quatre voies soundtrack 
sur PC. Je suppose que c'est pos­
sible, mais . . . . De très nombreux 
sharewares (disponibles sur 36 15 
Tilt ou sur BBSJ permettent de 
créer ou d'écouter des Sound­
tracks au format Amiga sur Sound 
Blaster. Personnellement, je trouve 
la qualité de sortie bea.ucoup moins 
bonne que sur Amiga, mais c'est 
déjà ça. 
4) Pas à ma conœssance. MaJS tu 
peux toujours ajouter une carte 
SCSI. 
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OKI 
A mon avis, nous n'avons pas les 
mêmes yeux : vous trouvez la 30 
de Epic géniale. je la trouve très 
dassique; vous trouvez Microprose 
GP lent, Je le trouve aussi rapide 
qu'Epic, malgré le fart qu'il y ait 15 
rois plus d'objets à animer. A pro­
pos d'Epic, je trouve ce log1ael inin­
téressant au possible, alors qu'il 
est annoncé depuis plusieurs 
années. 
Combien vous a payé Océan pour 
votre propagande pas vraie? 
Remarquez, c'est généralisé, il n'y 
a pas que vous. J'aurais armé avoir 
une part du gâteau, mals bon, tant 
pis, j'attendrai le prochain soft 
d'Océan. 
Tout cela très sincèrement , 
d'ailleurs, il n'y a pas que moi qui 
trouve Epte ru. i y a tout 1e monde, 
sauf les magazines. 
Ensuite, mon sr: 
1- Je l'utilise beaucoup pour le Midi 
2- Nous disposons pour lul d'un 
traitement de textes appelé Le 
Rédacteur IV, qui peut tout à talt 
rivaliser avec les plus grands logi­
aels sur IBM et Apple. 
3- Microprose nous fait de très 
bonnes simulations. 
4- Pourquoi tous les logiciels (et 
notamment les jeuX) ne sont-lis pas 
lnstallables sur mon disque dur 
SCSI 60 Mo IBM tout beau et pas 
cher? 
5- Pourquoi les ieux d'aventure et 
les jeux de rôles sur PC ne sont­
lis pas adaptés sur sr alors qu'ils 
ne nécessitent pas d'animation fou­
droyante, et donc que cela ne pose 
pas de problème particulier ? 
6- Bien sûr, j'aimerais beaucoup 
JOU9f à Falcon 3, à ETlte Plus, à Star 
Trek, mars J0 ne vals pas débourser 
10 000 F pour jouer: Quand je suis 
lassé de Knight of the Sky. de GP, 
de Microprose Golf. de M1 Tank 
Platoon, de Player Manager. de 
Kick Off 2, de 1320, et bien je 
prends un ballon et je vars jouer au 
football avec des potes. 

Pascal Lemaire 

• Heureusement qu'il y a des lec­
teurs comme toi, qui de temps en 
temps Vll3fY)EJ(Jt calmer les esprits et 
remettre les choses à leur place. 
Pour ce qui est d'Eprc, je suis en 
gros d'accord avec toi, même si tu 
exagères un peu. Cela dft, j'BJ des 
amis qui adorent ce 1eu. Nous 
n'avons pas été payés par Océan 
(comment ça, dommage?), mais 
je suppose que c'était du second 
degré. Ce qui m'épate le plus, c'est 
que personne ne semble avoir 
remarqué qu'on ne pa;t ml!roe pas 

y fBJre un loopmg. Moi qw suis fan 
de Wlng Commander Il (encore un 
jeu très controversé), je le trouve 
un bon cran au-dessus de Epic. 
Mais chacun ses goûts, et WC2 
n'existe que sur PC ... 
1) Malgré les tentatives des Amiga, 
PC et Mac dans ce domaine, le ST 
reste le mieux place. 
2) Oui, c'est un très bon produit. 
Mais, sauf erreur. il a été présenté 
dans Tilt ... 
3)0ui 
4) ... Les éditeurs n'ont toujours 
pas compris que les protections ne 
dérangent que les utilisateurs hon­
nêtes. 
5) Le problème avec les jeux 
•sérieux • est que les sociétés qui 
les ooitent sont en grande ITIBJorité 
américaines, et que hormis Micro­
prose. aucune ne développe pour 
ST ... 
6) Bravo/ 

Falcon : /'avenir? 
Lecteur assidu depuis de nom­
breuses années de votre revue, et 
possesseur d'un XT 8 MHz VGA, 
j'envisage l'achat d'un nouvel ordi­
nateur. Là débute mon cruel 
dilemme, car enthousiasmé par le 
monde compatible, j'hésite à réin­
vestir dans un PC. Mon budget me 
permettrait de choisir un 386sx 25 
MHz S-VGA avec 2 Mo de RAM 
(environ 8 000 F). Cependant , 
d'après votre dossier sur les PC, 
un 486 / 33 MHz serait la norme 
pour qui veut iouer sur PC. Face à 
l'arrivée des nouveaux 586, les 386 
(apparus en 86) résisteront-ils plus 
de deux ans? En effet, l'évolution 
fulgurante (un euphémisme) des 
Jeux sur PC a de quoi effrayer : 
Strike Commander nécessrterait un 
33 MHz pour tourner à plein 
régime, qu'est-ce que ce sera dans 
un an ou deux ? Ainsi , si l'on 
achète un PC normal actuellement 
(en l'occurrence un SX 25 MHz), à 
ce rythme il sera inexploitable dans 
deux ans pour de nombreux jeux. 
Je réponds alors à Azerty du 
n° 103 : le monde PC est en effet 
tourné vers le progrès, mais à ce 
rythme mon budget est trop fra­
gile, le PC est ant1démocrat1que 
malgré les baisses de prix. De plus, 
Il semble que tout soit fait pour 
décourager les éditeurs exploitant 
pleinement les capacités structu­
relles de la machine, au profit de la 
puissance (vous le disiez dans le 
n°103). PC Geos est étonnant 
d'efficacité, Epic dispose d'une ant­
ma tlon époustouflante sur un 
simple 16 MHz. mais ce sera 

WC2 Qut restera dans les annales. 
Je pense que le PC est victime de 
son évolution, au contraire du sr 
et de l'Am1ga, qui ne peuvent pro­
gresser. Non seulement les écfrteurs 
exploitent à fond les caractèris­
liques de la machine, mais en plus 
le standard Amiga et ST reste plus 
longtemps en place que le stan­
dard de configuration d'un PC. 
Pour retrouvef un compromis • jeuX 
I semi-pro •. je pense ) la gamme 
Mega ST et TT. Le TT n'est pas 
entré dans les moeurs, et la 
gamme Mega ST ne risque+elle 
pas de devenir obsolète pour les 
Jeux? Ue voudrais un ordinateur 
exploitable au moins quatre ans). 
Dernier espoir . le Falcon 030 
d'Atari avec la possibilité de lui 
adjoindre des cartes 386sx (les 
cartes 586 sx sont-elles prévues?). 
Pourrais-je utiliser mon moniteur 
VGA? Est-ce que malgré un 68030 
cadencé à 16 MHz, le Falcon per­
mettra des 1eux intéressants, 
comme WC2. Falcon 3 ou Ult1ma? 
Sera-t-il possible de luJ ad1oindre 
un lecteur de CD-ROM ou des 
cartes CMOS comme l'.Amiga ocm 
Pensez-vous le Falcon apte à rem­
placer le ST? Que peut-on espé­
rer de l'alliance IBM I Apple? 

Sylvain 

• La question que l'on peut se 
poser. serait : .. Y a-t-il un micro­
ordinateur actuel qui résistera plus 
de deux ans• ... J'exagère? Pas 
vraiment Aprés le 8 bits, après le 
16 bits, après le 32 bits, on arrive 
maintenant au 64 bits. C'est une 
changement d'échelle, une nou­
velle étape dans la micro-informa­
tique. S 'il est plus que probable 
que les premiers PC 586 seront 
hors de pnx, ils devraient baisser 
rapidement. Cela dit, pour passer 
d'une architecture 32 bits à une 
archftecture 64 bits, il ne suffit pas 
de changer le processeur. TOUS 
les rornposants du PC devront être 
réétudiés, les bus doublés, etc. 
Cela nous laisse, à mon avis, deux 
ou trois ans avant la généralisation 
de ces architectures. Après tout, 
ce n'est après plusieurs années 
que l'on voit apparaitre des sys­
tèmes d'exploitation 32 bits ... Je 
trouve qu'acheter un 386sx 
aujourd'hui est une mauvaise Idée. 
En part1culrer. c'est à peine suffi­
sant pour faire fonctionner correc­
tement Windows 3.x, quis 'impose 
actuellement comme le standard 
des applieatJons professionnelles. 
Pour comprendre le mécanisme en 
cause, il suffit de regarder le mar­
ché PC actuel. En premier lieu, ta 



menace que font peser des fabri­
œnts de composants comme Ciryx 
ou AMD pousse Intel dans une fuite 
en avant, vers la conception de 
processeurs "haut de gamme•. 
Dans le même temps, l'arrivée des 
PC d'origine extrême-orientale a 
forcé /es constructeur occidentaux 
a une baisse des pnx importante 
(Compaq et IBM ne sont pas épar­
gnés). Pour faire le même chiffre, 
ils sont obligés de vendre plus de 
machines, et donc iootent les édi­
teurs à produire des logiciels de 
plus en plus gourmand en puis­
sance. On est passé à toute vitesse 
de la puissance du 286 au 386sx, 
puis au 386: puis au 486 ... Et cette 
fwte en avant ne semble pas devoir 
s'arrêter. bien au contraire. Tous 
les intervenants, édïteurs. construc­
teurs de composants et construc­
teurs de machines sont POUR ce 
renowellement rapide et répété du 
parc informatique. Evidemment. 
cela n'a pas que des inconvénients 
pour l'utt7isateur. La puissance des 
logiciels (If suffit de jeter un oeil sur 
Excel 4 ou sur 3D StudloJ s'accom­
pagne d'une améfloraüon très sen­
sible de l'ergonomie, point tradi­
tionnellement très gourmand en 
puissance de calcul. Mais la chute 
des pnx ne suffit pas plus à com­
penser la nécessité du renouvelle­
ment du parc informatique. D'où 
l'idée pour beaucoup de construc­
teurs de proposer des machines 
•évolutive"· Du 386sx, on passe 
au 386, du 386 au 486, etc . • et 
ce pour • seulement " deux ou trois 
fois le prix du processeur. En 
revanche, pour le 586 et pour les 
processeurs cadencés à 50 MHz 
ou plus, Il est nécessaire de rem­
placer la carte mère, le bus, etc. 
Les ST et Amiga ne sont pas dans 
la • cours des grands •. Même 
Apple n'en fait pas vraiment par­
tie. L'Archimède, le Next auraient 
pu contrebalancer cet effet peNetS, 
m81s le premier n'a droit à aucune 
promotion, et le second était trop 
cher à sa sortie. Le Falcon est un 
•élément Inconnu•. Son système 
d'exploitation multitâche, ses pos­
sibilités graphiques et sonores, la 
puissance de son processeur per­
mettent d'espérer le meilleur. fi ne 
reste plus à Atari qu'à concrétiser 
cette machine. J'attends, plein 
d'espoir. de voir cette petite mer­
veille ... 
En conclusion, je ne peux RIEN te 
conseiffer Le critère •plus de 4 
ans • est à mon avis éfiminatolfe 
pour toutes les machines existant 
actuellement. Dans 4 ans, le 686 
sera sorti, le 786 sera en route ... 
Le 386sx n'ex1Stera peut-être plus! 

CD· ROM 
J'aimerais avoir plus de renseigne­
ments sur le CD-ROM dont tout le 
monde parle tant : 
1) J'ai entendu parler d'une histoire 
de bus SCSI et AT. Quelle est la 
différence? 
2) Quels sont les etrtères pOncipauX 
pour choisir un CD-ROM? 
3) Est-ce Que chaque lecteur a 1.œ 
capacité de stockage ou existe-Hl 
une norme? 
4) Répondent-ils tous à ta norme 
MPC? 
5) Est-ce que tous les lecteurs 
acceptent tous les logiciels du mar­
ché? 
6) J'ai vu la publicité du pack 
Soundblaster +CD-ROM, est-ce 
une bonne affaire ? 

Olivier 

• A questions précises, réponses 
précises: 
1) Le bus AT est le standard des 
interfaces pour disques durs PC. fi 
est lent, mais encore assez 
répandu. Il n'est pas, que je sache, 
utffisé pour les CD-ROM. Le bus 
IDE est une extension du précé­
dent, une sorte de version "intelli­
gente• du bus AI Le bus SCSI est 
le standard dans le domaine pro­
fessionnel. fi est répandu aussi bien 
sur PC que sur Mac ou sur stalions 
Unix. fi permet de brancher à peu 
près n'importe quelle mém01re de 
masse, du lecteur de cassette au 
CD réinscrlptible, ou même des 
scanners I Hormis le CD-Rom 
foumf avec la SB Pro (qui est spé­
cifique), tous les lecteurs uti/Jsent 
ce format. 
2) Comme pour les disques durs, 
deux critères sont utilisés. Le pre­
mfT est le • t8rp; d'occès moyen • 
(Average Seek Time). La plupart 
des CD ont des temps d'accès 
approchant les 350 millisecondes 
(les disques durs actuels sont plus 
proches des 20 ms ... ). La norme 
• MPC • définit un minimum de 1 s 
(c'est à dlfe très lent). Le second 
critère est le taux de transfert.. SI 
/es disques durs offrent entre 
500 Kals et plusieurs Mals, les CD­
ROM dépassent rarement les 
200Kols. 
3) Tous les CD-ROM ont une capa­
até de stockage de 600 Mo. Les 
CD ne sont en général que partiel­
lement utlfisés. 
4) A priori, tous les lecteurs actuels 
répondent aux spécifications MPC 
(1 s de temps d'accès, 150 Ko ls). 
5) En théorie oui. En pratique, 
Il y a malgré tout quelques pro­
blèmes de compaübilité dus prin­
cipalement aux drivers. 

6) C'est un ensemble d'un ~t 
rapport qualité/ prix. Il n'est pas 
•professionnel,., mais c'est très 
correct. 

Pirate de père 
en fils 
Je suiS un pirate de 20 piges (de 
père en fils, hin, h1n, h1n !), depuis 
6 ans Je pratJQue ce • hobby •. J'ai 
un Atari, 6 1eux originaux et 401 
disks de jeux piratés (+ 47 d1sks 
de démo, 15 sauvegardes de jeux 
= 463 dlsks e, tout), ainsi que des 
utilitaires. Comme les 1eux sont et 
seront toujours trop chers, même 
sur un CPC Q'en avais un avec 200 
d1sks pirates), les pnx vanant entre 
199 F (pourquoi pas mettre 200 F) 
et 350 F (comme Monkey Island!~. 
personne ne se risquerart à payer 1 
000 F par mois pour trois jeux 
O'almerais bien ACHETER Gues/, 
mals il n'est prévu que sur des 
machines puissantes!). Mêfœ avec 
des tests, ce n'est pas le client QUI 
joue, donc il ne peut savoir si ce 
jeu est bon. Je dépense déjà 130 F 
par mois pour ntt, Gen4, Joystick. 
Le Psikopat, Ru1de Glacial; si ça 
continue comme ça. le Tilt sera à 
50 F dans cinq ans! 
Je tiens quand même à vous dire 
que j'ai acheté Monkey Island 
(179 F +frais d'envois, etc ... 212 F 
(clJng 1)), étant donné Que ma copie 
foirait (si les pirates me lisent, 
faites mieux, ou alors arrêtez le 
massacre!). 
Les éditeurs et les programmeurs 
râlent parce Qu'ils ont entendu par 
Ier du piratage de leurs ieux. ce qui 
fait soit-disant un trou dans leurs 
budjets Oe tiens à dire que les pro­
grammeurs sont payés AVANT 
d'avoir fait le jeu. comme Enc 
ChahQ. De toute façon, avec ou 
sans piratage, les éditeurs ne s'en 
seraient pas plus mal portés. Je 
trouve con ce que fait l'APP, un 
mec de 18 ans peut aller en tôle 
ou payer 10 000 F pour quelques 
octets piqués par-ci par-là, alors 
que certaines boîtes d'édition ont 
des copies pirates pour travailler! 
Je vais créer l'APP (Association 
pour la protection des pirates, si 
ça continue n 

Alien's 

• Mon cher Alien (je trouve que ce 
nom te va très bien. tu viens vrBJ­
ment d'une autre planète/), désolé 
de ne pas passer toute ta lettre, 
mais fa plaoe fait défaut. D'autant 
que tu conünues sur la même lan­
cée, dans le mépris absolu du /ra-

va1/ des autres. Plusieurs 
remarques . pflmo, tu trowes /es 
jeux chers, mais rien ne t'oblige à y 
jouer. Ce sont des créations origi­
nales ( ... ) que leurs auteurs nous 
proposent, et seuls ceux qui peu­
vent les acheter ont le droit d'y 
jouer. Je sais, c'est difficile à gob­
bet mB1s nous sommes dans une 
sOCJèté capttaliste, et c'est la loi de 
l'offre et de la demande. Quand le 
blé ou le boeuf se vendent mal. on 
baisse les prix. Les jeux deman­
dent du travail, et les program­
meurs changent simplement de 
machine (ou de metler). Quand tu 
nous annonces, plein de fièreté, ta 
loglfhèque, je ne peux m'empêcher 
de penser à fa situation du ST ... fi 
est certes évident que sur tes 400 
jeux, tu n'en aurais de toute façon 
acheté que quelques dizames. Le 
manque à gagner des éataxs cor­
respond à ces jeux. Secundo: 11 
est faux de dire que les program­
meurs sont payés d'avance, ils tou­
chent AUSSI de l'argent après, en 
droits d'auteur. Et c'est souvent la 
part fa plus importante d'un safajre 
ridicule, comparé au travail qu'un 
feu nécessite. Tertio , je suis 
d'accord avec toi, les protections 
ne servent qu'à ennuyer l'utilisa­
teur honnête. La lutte contre le pira­
tage passe par une emdicatJon des 
utilisateurs, pas par un systeme de 
protection. Je ne vais pas revenv 
sur les raisons qut nous font refuser 
le ptratage, ce su1et a déjà été 
abordé dans ces colonnes de nom­
breuses fO/s. Simplement, J8 trotNe 
désolant que tu ne te mettes pas à 
la place des programmeurs et des 
éditeurs, tu aurais alors une bien 
différente façon de penser. A bon 
entendeur ... 

CDROM: 
l'arnaque! 
Permettez-moi de vous faire part 
de mon étonnement sur l'évolution 
du prix des logiciels. Je crois me 
souvenir qu'aux meilleurs moments 
du débat pro-anti piratage, les 
tenants de ce dernier faisaient valoir 
qu'il était en grande partie dû au 
prix exagéré des logiciels. Ce à Quoi 
les éditeurs répondaJent que c'était 
justement en raison du piratage, et 
des pertes que cela leur faisait 
subir, que les prix des logiciels 
étaient elevés. On nous a même 
rait croire pendant un Instant que 
l'industrie du ieu vidéo allait être 
tuée par le piratage. Donc, le Jour 
où le piratage diminuerait, les pnx 
des logiciels baisseraient d'autant. 
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................................. f;oruan 
Alors, comment expliquer les prix 
des premiers ieux disponibles sur 
support CD-ROM (700F, en 
moyenne), alors que ce support 
n'est pas reproductible (à l'inverse 
des disquettes). que son prix de 
revient esl ridiculement bas 
(è l'inverse des cartouches), et 
qu'au surplus les programmes pro­
posés sont, pour le moment, de 
simples transpositions de jeux 
anciens ne tirant absolument pas 
parti des capacités de ce nouveau 
média. La mauvaise foi est l'apa­
nage des sots. Les éditeurs n'en 
manquent malheureusement pas, 
tant Ils sont parfaits dans leur rôle 
d'arnaqueurs professionnels. 

Sylvain 

• Que répondre? Tous tes argu­
ments sont bons. l'analyse me 
semble correcte, et les CD actuel­
lement disponibles sur PC sont de 
l'arnaque pure et simple. Qu'un jeu 
phénoménal, prenant 200 ou 
300 Mo, soit vendu plus cher. cela 
peut se justifier par le sucroit de 
travail que cela entraîne. Quand il 
ne s'agit que de simples transferts 
de programmes existants déjà, 
c'est Inadmissible. Mais ce n'est 
que l'aube de ce nouveau support, 
et je pense que /es choses vont 
mamtenant évoluer très vtte, et qve 
les prix et la qualité des logiciels 
vont revenir dans les limites de 
l'acceptable. Enfin, j'espère. 

Longgggue, 
longue lettre 
Je reprends mon beau stylo pour 
vous écrire une lettre, pour m'élever 
contre quelques " bêtises •et pour 
vous poser quelques questions. 
1) Je m'adresse à Thomas 
Alexandre. qui, page 114 du n°103, 
dit textuellement à propos de Pool 
Of Darkness, dans l'encadré .. Ca 
ressemble à ... ": «Il est étonnant 
que l'on puisse tuer deux dragons 
avec une seule Fireball (boule de 
feu !) et cela risque de choquer les 
puristes des ieux de rôles. Il va de 
SOi que Pool of Dar1<ness ne rem­
placera pas une ffaie partie sur pla-
teau, [ ... ] •. . 
Cher Thomas, 1e joue aux jeux de 
rôles depuis bientôt dix ans. mais je 
suis loin d'être un puriste. Moi, ce 
qui me choque. ce n'est pas ce 
que vous soulevez. mais que l'on 
puisse par1er de puriste en disant 
une grosse (très grosse bêtise : un 
jeu de rôles ne se joue pas sur un 
plateau (en aucun cas). sinon on 
l'appellerait "jeu de plateau•. Et 
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cela ne doit pas choquer les 
puristes mais les renverser 1 
2) Maintenant, je m'adresse à Jean­
Michel, rédacteur en chef: stop! 
Les notes sont trop hautes. Dans le 
n° 103, Addams Fami/y. même si 
c'est un très bon jeu. est surnoté 
(pensez que Monkey Island I a reçu 
une note de 14 !!!). Quand à Pool of 
Darkness, 1 ( pour les graphismes 
approche du délire (visuel !)) , mais 
ce n'est qu'un avis personnel. 
3) C'est au tour de Juju, dont je 
trouve le sésame proche, par 
endroit, de l'illisible, de subir ma 
critique. 
Pourquoi le papier sur lequel est 
imprimé la rubrique est-Il si mau­
vais? 01 n'est même pas recyclé, 
et très mauvais à fumer!) 
4) Mon cher Jean-Loup Janovic 
(Grrrr Jovanovic !!!! NDJ), je ne t'al 
pas oublié 1 Dans la lettre intitulée 
• De la difficulté d'être journaliste•, 
je ne peux qu'être en désaccord 
avec vous. Ce vénérable lecteur falt 
une remarque judicieuse quant à 
la multitude de bugs (voir lexique 
n° 103) qui parcourt les disquettes 
originales, mals la réponse n'est 
pas a la hauteur (désolé). Si vous 
n'êtes pas là pour tester le jeu dans 
son entier. 11 est absolument impar­
donnable que vous ne signaliez pas 
le fait dans un numéro ultérieur. 
Même si le cas peut s'avérer 
unique, cela doit permettre aux 
futurs acheteurs du jeu de com­
prendre qu'il se peut que le ieu 
possède des erreurs. 
Après tout, l'éditeur n'a qu'à faire 
en sorte ses produits de qualité (le 
contrôle. ça existe 1). SSI (sans vou­
IOir faire de publicité) propose de 
changer les disquettes et / ou de 
faire corriger le bug (voir lexique no 
103 li,• le retour•) par ses pro­
grammeurs aux autres éditeurs de 
suivre. Quant à moi, je suis pos­
sesseur de Black Crypt (version 
d'origine), et j'ai un gros problème 
quand je veux sauver : le pro­
gramme ne sait pas faire la diffé­
rence entre une disquette proté­
gée et une non protégée. 
5) Que s ·est-li passé? Dans le 
n°102, la version Amiga d'Alcatraz 
est notée 6, alors que dans le 
n° 103 la version ST est notée 8. 

Sans vouloir critiquer le ST. je 
trouve tout de même que dans 
l'histoire Amiga!ST on a rarement 
vu une version ST dépasser celle 
de l'Am1ga !.../ 
6) Maintenant, quelques questions: 
que vaut-il mieux acheter. uni 386 
DX 33 ou un 486 sx 20 MHz? (et 
pourquoi?) 
7) Pourquoi utilisez-vous ce papier 
de trois sous pour les rubriques de 

fin de journal? 
8) Quand aurez-vous l'idée de pla­
cer les bulletins à découper (notam­
ment celui des petites annonces) 
sur le recto d'une publicité, pour 
ne pas devoir racheter un Tilt 
pour finir l'article dont il manque 

un morceau? 
9) Changez l'enquête faite à la fin 
de chaque numéro : les réponses à 
cocher limitent l'avis du lecteur (il 
y a certaines questions dont aucun 
choix proposé ne me convient. 

Nicolas Solinski 

PS : 1ilt est tout de même un très 
bon magazine. 

• Ta lettre est longue, mais elle 
contia'lt des critiques constructives. 
J'aJ néanmoins été obligé de la rac­
courcir un choui/la ... 
7) S'cuse, Je me permets de 
répondre à sa place. Mais après 
tout, c'est moi son DM. De fait, ta 
critique sous-entend que Thomas 
ne connait pas tes jeux de rôles. 
Je peux t'affirmer que ce n'est pas 
Je cas, puisque je le mastense 
toutes /es deux semaines (en 
moyenne). Que sa langue ait four­
ché, ce n'est somme toute pas si 
grave. Et si, toi, tu penses qu'un 
humain peut tuer un dragon bleu 
ou rouge sans séquelle, c'est que 
tu es atteint de Grosblllite aiguë. Tu 
me sembles mème au stade ter­
minal. Tire la langue ... Aaaaa .... 
2) S'cuse, 1e me permets d'inter­
venir. Mais après tout, je suis jour­
naliste de Tilt. et j'ai été un des pre­
miers (après Alcidric, bien sûr) il 
proposer un rééchelonnage des 
notations des jeux. Et, pour tout te 
dJre, je suis d'accord avec toi ~es 
autres aussi d'ailleurs). Mais, 
comme je l'ai déj8 expliqué dans 
ces colonnes, il est impossible 
d'être ob1ectif. Emettre une appré­
ciation, c'est par définition faire 
preuve de subjectivité. Ce qui est 
important, c'est que nous soyons 
honnête. Pas objectif. Les goûts et 
les couleurs, ça ne se discute pa.s J 
Un exemple: encore Thomas, qui 
trouve Wolfenstein 3D génial. Il 
compte lui mettre 18 I 20. Moi, 
j'aime bien ce jeu, mals je ne lui 
aurais mis que 14 ou 15. Wolf3D 
vaut-il 14 ou 18? 
C'est une question de goût per­
sonnel. A vous de connaître les 
goûts des journalistes. 
3) S'cuse, je me permets de ... etc. 
Bon, le fait est que je trouve le 
Sesame par moment imbuvable. 
Le problème avec Juju, c'est qu'il a 
des cheveux très, très longs, et que 
quand il baisse la tête sur son cla­
vier, il ne voit plus rien ... 

4) S'cuse, je me permets d'inter­
venir. mais même si tu as mal 
orthographié mon nom, je suppose 
que c'est il moi que tu t'adresses. 
Ce que je tentais d'expliquer dans 
l'article sus-cité, c'est que nous 
passons lors de nos tests à côté 
de la majorité des bugs. Normal, 
ils apparaissent sowent après 20 
ou 30 heures de jeu. Ce n'est pas 
une excuse, je ne considère pas 
que nous en ayons besoin. En 
revanche, 11 est vrai qu'il serait bon 
de les signaler par la suite (un bon 
point pour to1J. 
Tiens, je vous propose de vous lan­
cer à la recherche du bug perdu. 
On pourra passer le résultat soit 
dans le • Forum " soit en "Mes­
sage ... Cela dit, tu risques d'être 
déçu, tous /es programmes de plus 
de 100 Ko sont buggés (quand je 
dis mus, c'est TOUS !!!). nens, 
Christophe Bimont me signale 
que Epic ne fonctionne pas sur 
Amiga2000 ... 

Amiga 500+ 
J'ai pu lire avec passion (comme 
toujours!) le dossier sur l'Amiga 
600. Je désire avoir quelques 1nfos 
supplémentaires sur le 500+ : 
a) Quel est le prix de l'installation 
des doubles ROM 1.3 et 2.0 sur 
un A500+ pour une compatibilité 
totale avec l'A500? A qui dois-je 
m'adresser pour cette installation? 
Y a-t-il d'autres moyens de rendre 
l'A500+ compatible avec l'ASOO? 
b) Quel est, environ, le taux 
d'incompatibilité entre l'ASOO+ et 
l'ASOO? 
c) Comment reconnaît -on un logi­
ciel compatible 500+ s1 ce n'est 
pas mentionné sur l'emballage? 
(par exemple les anciens logiciels, 
les compilations, etc.) 

Vincent 

• a) La plupart des revendeurs 
s'occupant de Commodore peu­
vent, soit te changer les ROMs, soit 
t'installer un " KickChange •. 
Le prix de cette dernière solution, 
qui te permet de switcher d'une 
ROM à l'autre, est proposée à 
moins de 600 F, ROM et pose 
comprise. 
b) Selon ma propre expérience, 
enwon 50 % (la moitié des logiciels 
ne fonctionnent pas ou pas bien). 
C'est beaucoup. 
c) En /'essayant. S'il ne fonctionne 
pas, tu n'as plus qu'à le rapporter 
à ton revendeur. qui avec un 
aimable sourire (espérons-le) te 
l'échangera ou ,peut-être, te le 
remboursera ... 
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_________ Sésame 

APRES LES 
VACANCES 

Travaillons un peu ! 
J'ai eu du mal à vous 
trouver un suiet 
intéressant ! 
A~rès les cours 
d assembleur 68 000 
& 8088, la digit 
sonore sur ST & CPC, 
le son sur Amiqa, 
la communication avec 
un Minitel via 
l'ordinateur, des 
listings Gfa ST & PC, 
Amos, une critique 
sur les bouquins 
informatiques et bien 
sur la 3D, les idées 
viennent de plus 
en plus rares ••• 

Je crois avoir trouvé quelque chose 
qui vous plaira, enfin surtout ou 
début. C'esl l'optimisation de vos 
programmes en Basic.Les règles 
d'optimisation que je vois vous don­
ner peuvent s'appliquer sur votre 
style de programmation et sur 
n'importe quer Basic. 

VRAI OU FAUX ? 
Quel joli titre, voilà l'une des pre­
mières règles à ne jamais oublier. 
L'ordinateur se base sur le fail qu'il 
doit faire où ne pas fo ire une opé­
ration. Le Basic suit lo,Qiquement ce 
processus. Voici un p til fisting pour 
commencer: 

FOR 1:1 to 10 
PRINT 1<5 
NEXTI 

Que va afficher l'ordinateur? El 
bien tout simplement - l si k5 ou 
0 si>=5. Car, en informatique, un 
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résultat vrai est égal à -1 et un résu~ 
lot faux est égar à O. Alors après 
exécution de ce programme vous 
avez quatre fois -1 et six fois O. 
Maintenant imaginons, que vous 
oyez besoin d'une routine qui vous 
retourne le chiffre 1 dons une 
variable T quand la touche A est 
appuyée. Le plus simple serait de 
faire ceci : 

IF INKEY$:"A" THEN T: l 

Hum, réfléchissons un peu, on com­
p:Jre le contenu du clavier ou carac­
tère A el si ce contenu est effecti­
vement é~a l ou caractère A alors 
on met T o 1 . Il serait plus simple de 
toper cela : 

T :ABS(INKEY$=" A") 

Cor si l'opération de comparaison 
INKEY$="A" est vraie, alors l'ordi­
nateur renvoie le chiffre -1, et avec 
l'instruction ABS() nous retirons le 
signe négatif donc nous avons 1 , et 
voilà le tour est joué ! Nous avons 
bel et bien 1 dons T ! 
Mois nous pouvons compliquer la 
chose (tout é:loucement). Nous vou­
lons que T soit égal à 1 que si la 
touche appuie correspond à A B 
Cou D. 

T=ABS(INKEY$>="A" AND 
INKEY$<="D" } 

Comme vous pouvez voir, dons ce 
style d'opération tous les q'.)érondes 
sont acceptées (OR, AND, XOR, 
NOT, > ,<, ==, =, +etc.). 
Bien sûr, si vous voulez changer le 
résultat de 1 par un o.utre cniffre 
comme p:Jr exemple 5, rien ne vous 
empêche de mettre une multipli­
cation par 5 à Io fin de cette ligne. 

Vous voyez maintenant que parfois 
l'instruction c IF ... THEN > n'est pas 
vraiment ulile. 
Allez un peu de pratique, je vais 
vous donnez un programme qui 
applique celle technique. Après 
avoir foncé le programme (Fonc­
tionne sur PC et ST en GFA mois 
très très simple à adopter sur 

d'autres langage), vous appuyez 
sur les touches A, Z, P, ou bien M et 
regarder votre écran ... 

LISTING 

SCREEN 19 1 seulement sur PC 
X:200 
Y:100 
REPEAT 

U$:1NKEY$ 
X=X-(ABS(U$="A"J OR U$="Z"J 
Y:Y-(ABSCU$=" P'1 OR U$="M") 
PSn X1.Y,'T 

UNTIL U$• " M 

Bon, prenons la ligne en italique 
(vous voyez celle qui commence 
par X hihi), el essayons de corn· 
prendre. Je veux ajouter 1 à la 
va·riable X à choque fois que 
j'appuie sur Io touche A et sous­
traire de l la même variable X si la 
touche Z est enfoncée. Alors si on 
appuie sur Io touche A, l'opération 
renvoie le chiffre 1 (cor on prend la 
valeur obsolue) et si c'est Io touche 
Z, l'opération renvoi -1 . 
Ce genre de routine est pratique 
pour déplacer un objet à l'écran. 

LA PROCHAINE 
FOIS ••• 

Hé oui, je dois en finir là, cor vous 
comprenez bien que ce genre 
d'optimisation devient de pfus en 
plus dur, cor chaque Basic à ses 
spécialisations, donc à partir de 
maintenant à chaque fois gu' un lis­
ting sera publié dans le Sésame, 
l'auteur vous expli~uera toutes les 
ruses à employer. Bien sûr, conti­
nuez à envoyer des lettres pour me 
demander oes explications sur 
n'importe quel sujet de program­
mation (of course). Comme ir reste 
de Io place et que le. sujet de la 
30 vous a plus,. le vais vous donner 
un listing en GFA pour PC qui réa­
lise un super STAR FILED. Hop ren­
dez-vous à Io page d'à côté ... 

3615 TILT 
*SAV 



STAR WARS 
Nous voilà sur la deuxième page 

du Sésame. Bien commençons 
la partie récréation 

de cette rubrique avec une routine 
sympa pour les démo-maker ••• 

Un star field (c'est-à-dire un scroll 
3D d'étoiles huhu) ••• 

Av~:mt de vous expliquer, je vous ~o_nne le listing (lis­
tir:19 for the ~omen ... 1HOo~Oo ... l1st~ng for the men ... 
(j'avoue, c est pas d un Ires bon goutlJ 

ndp&= 100 
DIM x%(nd~), y%(ndp&), z%(ndp&), x 1 %(ndp&I 
DIM y l %(ndp&1 
DIM c%(256} 
ex%= 160 
cy%= 100 
~eed%=2 
SCREEN 19 
HIDEM 
FOR il= 1 TO 255 

c%(il)=il 
cl=il/4 
qsetcolor(255-il,cl,cl,cl) 

NEXT il 
gsetcolor1255,0,0,0) 
FOR i&= 1 TO nd~ 

x%li&)=MUL(RAND( 3 20)-cx%, 80) 
y% i&)=MUL(RAND(200)-cy%,80) 
z% i&)=RAND(256)+ 1 

NEXT i& 
DO 

FOR i&= 1 TO ndp& 
cx%=MOUSEX 
~%=MOU SE Y 
z%(i&)=z%(i&~peed% 
IF z%(i&)<=2 

z%(i&)=256 
ENDIF 
PSET X 1 %(i&),J; l %(i&j,O 

x 1 %(i&)=ADD(cx%,DIV(x%(i&),z%{i&))) 
y 1 %(i&)=ADD(çy%,DIV(Y,%(i&l,z%(i&))) 

PSET x 1 %(i&J, y 1 %(1&), c%(z%(i&)) 
NEXT i& 

LOOP 

PROCEDURE ~setcolor (regl,rl,vl,bl) 
OUT PORT &h3C7,regl 
OUT PORT &h3C9,rl 

OUT PORT &h3C9,vl 
OUT PORT &h3C9,bl 

RETURN 

Regorde~usle ou dessus dons le listing, Io procé­
dure QSETCOLOR, elle est très cool, cor c'est avec 
cette routine que vous pouvez changer les couleurs de 
votre palette. les paramètres sont les suivants : 

REG 1 est égal ou numéro du registre de Io couleur à 
chon_ger. En VGA 320*200 vous avez 256 registres 
(de 0 à 255, le fond de l'écran correspond à 255) 
et 64 registres en 640* :480 
R 1, V 1, B 1, sont les paramètres de hauteur pour Io 
couleur. Yous avez 64 possibilités pour ~hoque para­
mètre qui sont Rouge, Vert, Bleu, ce qui nous donne 
262144 couleurs. 

En ce qui concerne les variables, voici Io définition de 
leurs contenus : 

ndp&: 
X%(), y%(): 

Z%(): 
X 1 °Io(), yl o/o(): 

ex%, cyo/o: 

c%(): 

le nombre d'étoiles. 
sont les coordonnées X 
et Y des étoiles au 
départ. 
coordonné Z des étoiles 
sont les coordonnées des 
étoiles au fur et à 
mesure quelles avancent 
vers vous. 
définit le centre de 
l'écran. 
correspond au niveau de 
gris pour la profondeur. 

Le fonctionnement de ce programme est basé sur le 
même procédé que Io routine 3D publié dons le der­
nier Sésame. 

Il y a 256 niveaux de plan d'étoiles. Choque étoile à 
un niveau bien précis choisi aléatoirement, et après, 
il suffit de diminuer Io grondeur du pion ou de 
l'agrandir. z 

y PLAN NIVEAU 256 

X 

Dons le prochain numéro, vous allez avoir droit à de 
l'Amos, ou bien du Visuel Basic sur PC. Bon salut à 
tous, et n'oubliez pas que Le suis à votre disposition 
dons ma BAL sur le 3615 TILT. JUJU 
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________ tamtam n.•.w_. ________ _ 

D
eux mois, c'est 
très long ! Et 
on en apprend 
des choses: 
des contrats 

qui passent d'une société à 
une autre, des grands 
constructeurs informatiques 

1 

qui s'intéressent à Monsieur 
Tout le Monde, et un mois de 
septembre particulièrement 

1 

riche en manifestations 
diverses. Que demander de 
plus ? David T éné 

I _____ ~ 

COMPAQ ATTAQUE 

Depuis le début Compaq s'est touiours 
adressé aux professionnels. Sa politique : 
réaliser des compatibles IBM PC de qualité 
(COMPAO). plus performants. C'est-à- dire 
que pour le prix qu'un PC Big Blue. 
Compaq offre davantage de prestations . plus 
de rapidité. plus de mémoire ... Jusqu'à pré­
sent. il n'y avait pas grand-chose à craindre 
de ta part des compatibles talwanais : certes, 
leur pnx est bien inférieur, mais la fabricat10n. 
la maintenance et le suivi de ces machines 
asiahques ne séduisent guère. Cependant, 
depuis qu' IBM s'y met. rien ne va plus. Alors 
Compaq reagit en fournissant • des micro­
ordinateurs-entrée-de-gamme avec un haut 
standard de qualrtè et surtout à très bas prix"· 
En deux mots, des compatibles pas chers 
signés Compaq . " Parce qu'aucun compro­
mis n"éta1t acceptable sur la qualité, la flabi­
hte et la compat1b11ité propres à Compaq, 
nous avons donc dû trouver de nouvelles 
bases de conception. de fabrication et de 
recherche de composants déclare Eckhard 
Pfeiffer. président de Compaq Computer 
Corporation. 
Deux nouvelles gammes v01ent donc le 1our · 
les ProUnea et les Contura Les premiers 
sont des ordinateurs de bureau ; 2 386SX25 
et un 486DX33 équipé d'un lecteur de dis­
quette 3.5 • et d'un disque dur de 84 ou 120 
Mo. Il existe également une configuration 
sans disque dur (avec seulement un lecteur 
de disquette) pour connexion à un réseau. 
Les prix varient d'un peu moins de 6 000 F 
(386SX25 sans disque dur) à un peu plus de 
15 000 F (486DX33 avec disque dur de 120 
Mo). Signalons tout de même que le moniteur 
n'est pas fourni. Les Contura, quant à eux, 
sont des portables aux formes très arron­
dies. Deux modèles sont disponibles . un 
386SL (processeur moins gourmand en éner­
gie) cadencé à 20 MHz équipé d'un disque 
dur de 40 Mo ou 84 Mo et un 386SL25 
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équipé d'un disque dur de 60 Mo ou 120 
Mo Les prix respectifs des quatre modèles 
sont: 12 000 F, 15 000 F, 17 000 F et 
21 000 F . Afin de toucher un public le plus 
large possible, Compaq a même décidé de 
commercialiser ces deux nouvelles gammes 
à travers le réseau de la FNAC. 

NEWTON, 
L'AGENDA 

REVOLUTIONNAIRE 
SIGNEAPPLE 

Deuxième société créée par Apple et IBM en 
même temps que Taligent, Kale1da vient de 
céder deux licences à Apple et Tosh1ba. Cet 
accord porte sur une ligne de Persona! Digi­
tal Assistant (PDA), dont le premier produit. au 
doux nom de Newton, a été présenté pour la 
première fois au CES de Chicago, te 28 mai 
dernier. S'apparentant à un agenda, 
Newton se situe entre les traditionnels micro­
ordinateurs et les produits électroniques grand 
public. En plus de l'écriture manuelle directe 
sur l'écran, cet appareil révolutionnaire dis­
pose de fonctions " intelligentes •. Exemple : 
vous programmez un déjeuner avec John 
pour vendredi. Sachant que l'on déjeune en 
général entre la fin de matinée et le début de 
l'après-midi, que l'entrée dans le fichier télé­
phonique correspondant à John est celle de 
John Sculley, et que vendredi signifie très 
probablement vendredi prochain, Newton 
inscrit, à la date du vendredi qui vient, un 
déjeuner à 13 heures avec John Sculley. Pour 
le moment. Newton n'en est qu'au stade du 
prototype. Par ailleurs, Sharp, qui construit 
des écrans couleurs à cristaux liquides 
d'excellente qualité a, lui aussi, signé un 
accord avec Apple. Ce qui lui donne la pos­
sibilité de participer à la conception et à la 
fabncabon du Newton. Les premiers modèles 
en langue anglaise sont prévus pour 1993 et 
sortiront respectivement sous les deux 
rnarquesApp/e et Sharp. Quant au pnx, rien 
n'est encore défini et il ne devrait pas être 
communiqué avant la sortie de la bête. 

COMMODORE 
SE MET 

AU GARDE A VOUS 

Non content d'investir le marché de l'Edu­
cat1on nationale, Commodore gagne égale­
ment celui des militaires. En effet, la firme 
américaine au logo rouge et bleu, a déve­
loppé, en partenariat avec Micro-C - une 
société rennaise plus connue pour ses logi­
ciels éducatifs - des bornes Interactives pla­
cées dans les Centres de sélection des 
Armées. Ces derniers sont au nombre de 10 
sur le territoire français, auxquels s'ajoute le 
centre du Service national d'Ajaccio. Ils ont 

Agenda 
MacWorld Expo'92 
Ou comment tester le pouls d'un ex­
pub/1c est-allemand pour mieux lui vendre 
du Mac. 

A Berlin, 
du 2 au 3 septembre 

European Computer Trade Show, 
/'industrie du jeu vidéo exclusivement 
réservée aux professionnels. Du 6 au 8 
septembre 1992 au Business Design Cen­
ter de Londres. 

Atacom 92 
Un salon régional exclusivement consa­
cré à /'Amiga Organisé par /'association 
du même nom. Pour plus de renseigne­
ments: (1)64.34.03.42. 
Du 12 au 14 septembre à la salle des 
expositions de la ville de Juvisy sur Orge 
(Essonne). 

Windows Europe 
Capnc, grand organisateur de salons 
devant l'Eternel et Editions Bosquet, res­
ponsable de Windows Magazine et autres 
Wlfldows Forum associent leur talent pour 
ne former qu'un seul et unique salon dédié 
aux interfaces graphiques. 
Du 16 au 18 septembre 1992 au Parc des 
Expositions de la Porte de Versailles, à 
Paris. 

Apple Expo 
Tout l'unNers et rien que l'univers Apple. 
Présentation du nouveau PowerBook 145 
(Mac portable) et peut-être du PowerBook 
couleur. 
Du 16 au 19 septembre au CNfT de Pans­
La Défense. 

SIGED 
De nombreuses applications multimédia 
seront présentées, dont notamment le 
pack.age Pioneer/Ubi Soft . 
Du 17 au 19 septembre 1992 au Parc des 
Expositions de la Porte de Versailles, à 
Paris. 

TN92 
Telecom Network. Pour ceux qui s 'lnté­
ressen taux réseaux et rien qu'aux 
réseaux. 
Le TN 92 se tiendra du 17 au 19 sep­
tembre 1992 au Parc des Expositions de 
la Porte de Versailles. à Paris 



pour rôle la sélection, l'information et l'orien­
tation de tous les jeunes Français assujettis 
au Service national (un grand bonjour à Oli­
vier Scamps 1). Dans un centre comme le 
CS 3 de Rennes, ce sont plus de 60 000 
jeunes gens appelés par an, soit 320 à 360 
personnes par jour. 
Il existe deux types de bornes, appelées 
BORA 1 et 2 (Bome de renseignements auto­
matisée). La première se trouve à la fin du 
~ grand gircuit médical •, à l'issue duquel les 
jeunes gens sont déclares aptes ou non, et 
juste avant l'entretien d'orientation. Tous les 
emplois proposés sont expliqués pour 
chaque armée : terre, air. mer ainsi que les 
autres formes de Service national : coopé­
ration, enseignement, VSNE, sécurité civile ... 
Techniquement, l'ensemble est constttué 
d'un Amiga, d'un disque dur amovible de 44 
Mo et d'un moniteur couleur à écran tactile. 
Il se met en marche par un Interrupteur à clé, 
et une seule prise de courant est nécessalre 
pour son branchement. 
La deuxième type de borne se trouve en fin 
de circuit et délivre des Informations pra­
tiques sur l'ordre d'appel, l'incorporation, le 
déroulement du service, des présentations 
du matériel militatre. Par rapport à la BORA 1 , 
la BORA 2 dispose en plus d'un genloci< et 
d'un lecteur de vidéodisque. 
Par ailleurs, les programmes sont développés 
dans les deux cas grâce au système auteur­
AmigaVision. Quant aux mises à jour, elles 
sont directement effectuées par une équipe 
du centre de Rennes, formée au préalable 
par Micro-C. 
Enfin, pour s'assurer du succès rencontré 
par ces bornes interactives. des compteurs 
indiquent. journellement, leur fréquence d'uti­
Hsation. La durée des entretiens avec les offi­
ciers orientateurs, ainsi que ieur contenu enri­
chi laissent d'ailleurs penser que la BORA 1 
est déjà très appréciée par les futurs appelés. 

DOUBLE 
DISQUE DUR 

Vous le savez sans doute, ce qui est le plus 
fragile sur un micro-ordinateur, c'est le disque 
dur. Lorsqu'il tombe en panne. Il vaut mieux 
avoir effectué quelques backups. Pour remé­
dier à ce problème. CAL-ABCO propose la 
gamme de produits MicroNet pour Macin­
tosh : deux disques durs identiques sont 
gérés par une carte-contrôleur miroir. Un seul 
disque sert en lecture. Quant au deuxième, Il 
contient la même chose que le disque prin­
cipal. Si l'un des disques est défaillant, l'uti­
lisateur est aussitôt alerté et l'exploitation 
continue sans interruption de fonctionne­
ment, grâce au deuxième disque. Pour ceux 
qui ont confiance en la fiabilité du matériel 
qu'ils utilisent. et qui se soucient plutôt de 
la vitesse de traitement, il existe une autre 
application réservée aux Quadra. Un logiciel 
spécifique réunit les deux disques en une 
seule unité. Une seule icône pour les deux 
disques apparaît sur le bureau. Lors de l'écrf-

ture d'une information, les deux disques sont 
sollicités simultanément. Une partie de cette 
information est inscrite sur le disque numéro 
1 et l'autre partie sur le disque numéro 2. 
Conséquence : le taux de transfert et le 
temps d'accès. 

DES UTILITAIRES 
BIEN UTILES 

La version 2.0 de MacToo/s de Central Point 
Software vient juste de sortir. Constitué de 
plusieurs utilitaires, Mac Too/s répare les 
disques, récupère les fichiers effacés, 
défragmente le disque dur, corrige les erreurs 
survenues dans les fichiers Word ou Excel, 
détecte et supprime les virus ou encore sim­
plifie les backups. De nombreux paramètres 
ont été ajoutés pour automatiser au maxi­
mum toutes ces opérations, si l'utilisateur le 
désire, que ce s01t pour la détection de virus, 
les backups ou tout autre fonction du pro­
gramme. Disponible en version anglaise pour 
1 200 F. la version française devrait être pro­
posée au même prix à Apple Expo. Le logi­
ciel antl-vlrus pour PC sous DOS en est à 
sa version 1.2. Pius de 1 000 virus sont 
répertoriés et de nouvelles fonctions amé­
liorent la détection des virus furtifs qui se 
déclenchent après un certain temps et mas­
quent leur présence. 
Par exemple, en s'arrangeant pour que la 
taille du fichier ne soit pas modifiée. Il existe 
une version Windows entièrement compa­
tible avec Windows 3. 1 (version 1.0}. 

Télex 
• Lorlciel déménage. Voici sa nouvelle 
adresse: 7, rue du Fossé Blanc, 92 624 Gen­
nevilliers Cedex. Tél. : (1)46.88.28.38- FAX: 
47.90.93.93. 
Quant à Emmanuelle Kreuz, attachée de 
presse de Loriciel, elle en profite pour démé­
nager. Depuis la mi-aoOt, elle exerce son 
métier chez Cocktel Vision. dont les activi­
tés s'intensifient. 

• Sierra On Une, trés célèbre éditeur de Jeux 
américains, Leisure suit Larry I à V et tous 
les épisodes de Space Ouest, King's Ouest, 
et Police Ouest. vient de signer un accord 
avec Coktel Vision, portant sur la distribution 
des jeux éducatifs de ce dernier au pays des 
hamburgers. 
De là à ce que les produits Sierra, distribués 
par Ubi Soft, soient repris en France par 
Cocktel. il n'y a qu'un pas ... 

• Eric Chahi, qui s'est fait connaiire par son 
superbe jeu Another World, vient de quitter 
Delphine Software. C'est Virgln Garnes, dont 
la filiale française est dirigée par Thierry Bra[lle, 
ex-directeur général de Delphine Software 
qui devrait éditer la nolNelie œuvre qu'il est en 
train de préparer. 

• Notre confrère anglals CTW a été le premier 
à l'annoncer : EMAP Images, éditeur britan­
nique et associé des Editions Mondiales dans 
la publication des mensuels Tilt, Consoles 1 et 
PC Review, vient d'obtenir de la part de Nin­
tendo son soutien officiel pour l'édition outre-­
Manche d'un magazine dédié à la marque 
nippone. 

• John Sculley, le patron d'Apple, déclare 
avoir vendu plus de 300 000 PowerBook (le 
Mac Portable), ainsi que 200 000 LCll Le 
PowerBook 140 quant à lui laisse sa place 
au PowerBook 145, doté d'un 68030 à 25 
MHz (au lieu de 16 MHz). Son prix est de 16 
500 F en version 4/40 et de 
18 000 F er. 4/80. Quant au modèle 1 OO, il 
passe à moins de 13000 F (10 900 F Hl). 

• Apple toujours : voici At Ease, une exten­
sion du système 7. Destiné aux utilisateurs 
novices, At Ease offre un niveau de protection 
des données supplémentaire. Les opérations 
d'effacement des fichiers ou le simple fait de 
voulofr les renommer sont surveillés. Il est 
possible d'empêcher la sauvegarde sur 
disque dur pour forcer un enregistrement sur 
disquette. Un logiciel d'apprentissage de la 
souris est même fourni. Ennn, un mot de 
passe permet le retour au Finder et à toutes 
les fonctionnalités du système 7 At Ease 
coûte un peu plus de 500 F. 

• Commodore s'implante dans les lycées. 
Plusieurs contrats ont été signes avec les 
rectorats de Nancy, Reims, V~rsailles et Cré­
teil depuis début 1992. Quant au Conseil 
régional d'Ile-de-France. ce sont 2 500 PC, 
dont cinq cents 486, qu'il vient de lui com­
mander, ce qui porte à 4 500, le nombre de 
total de micros Commodore au sein de 
l'Education nationale. 

• A l'occasion du SIGED. Salon international 
de la gestion électronique de documents. 
Pioneer et Ubl Soft s'associent pour présen­
ter un package multimédia composé d'une 
carte Pro Audio Spectrum 16, d'un lecteur 
de CD-ROM capable de recevoir jusqu'à 6 
disques compacts, d'un driver, de deux 
enceintes Roland et de 6 CD-ROM, le tout est 
proposé pour un peu moins de 14 000 F. 

• Le géant américain de l'informatique IBM 
vient de créer une filiale chargée de com­
mercialiser des " ta:twanais IBM•. Portant le 
doux nom d'Arnbra, cette gamme à base de 
386 est comparable à ce qui se trouve chez 
les Taïwanais actuels. Alors, quel intérêt ? 
Attaquer le marché de ceux qui se tournent 
vers les Taïwanais pour leurs prix attractifs 
avec du matériel qui bénéficie du réseau de 
d1stnbutlon et de maintenance de Big Blue. La 
mayonnaise prendra+elle ? 

• Commodore toujours . pendant que la 
gamme de ses PC se développe. celle des 
Amiga diminue. L'arrêt de production des 
500 et 500 +, au profit du seul 600, vient 
d'être officialisé. 
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VENTES 

AMIGA 

Vds A500 + Ext 5121<0 + Mon Coll 10835 Tbe, 10US 
llll'antit t ICllis + 70 jx. Ulgelltl 5 200 F DIYld 
CltOMARAT, 10, rue llnlmlm, 75018 l'lrts. TM.: 
42.GIAZ.70. 

Ong • lllllQl · Almtlly 60 F - ~ ,.__ 
160f - ....,_Rlœlt 140f - GencfOllllSIK + 
80 F YI.-. YB.TEi. a, rue o. '*'*"- 87120 
Duppl9helm. T61. : ll8.50.&8I. 

Vds sur Amlg1 Hartequin "'° 1 (l'lml 4) 200 F - ~. u 
MD wr L\'Oll. Fnld. Till. : 71.22M.95. 

Acll Logiciel de musiqtJe pouf Amtgl SUI 18 bots wds 
lilléphcnt .... tll POt1ée jusqu'à 3 km ben prix peu 
serti IAOellt l'IEllOON, 3, - O. Ullt, ll27V 
Semft. T61. : (16.1) 43.32.41.41. 

A500 + Mani cm...+ - 5121< ...... GIJOqlll 
+ 2 3112 • Pnle titi + dOt llllH nbx 1ogl 4 000 F 
""- 1JESQW1PS, IC, rue dee AlcMllll, 12ll50 
Dnlt. T61. : 65.4227.20. 

Vds AITllOl I 000 512 k + ITIOOjL coulN + Jx 3 000 Fl 
débeHTe Sl•phant MARIE. 88, rut du Bowvneul, 
28000 Ch111reL T61. : 37.J6..28.40. 

Vell Jx flJt &4 Oiak. l prix d6tiS Pas d''"*l S. Rap. et 
IY'!11ll, Dlm Isle dnl lllll! Dnkl LlllCHART, 20, rue 
du Clœ du ....... 511180 i.-_ T61. : 20.92.51.9!L 

\ldl 12000 + 11111 ~ BOOOF + A500 + 
2MOl'am 2 200 F + Genlodc YC Pro 3 800 F 1SS Gari 
OIMtt DINAI.., 112, rue dt Jnel, 75015 Plfll. T61. : 
45.7U7.54. 

Vdl Jx Am~ 100-ISOF + Gtnnlle 3jx • 150F • 
400 F (crol PG\a' 1 cad-EJv111-1• Slmural-Monke)' ls· 
llnd .) Flbrlce SOBCZAIC, 19, rue GMlbtltl, 59188 
Sl-Aubllt. Hl. · %7.37.2.US. 

Vell A500 + Ext 512kD + mon. COUlllUr 1 Oii 3 S + .0,. 
Sllcl<. Jx • VRlom. "°""1nooger ExcelWc - Plu : 
3 900 F ..._, WIAHT, 2A, rue~ t4800 
_......Hl.: {18.1) 47.21.74.11 

Vds A500 + IXL Mem + l.ec:l Eli!. + 140 Dilks don! 
73pt + MoM. 1083 s + Clliglllalx f Boile + .il1f 
Mlvend<, Px: 4 500 F ~ LAURENT, 74, rue 
dee Slultl, 7l37D PlalW. T61.: (18.1) 30.50.14.57. 

Vds 500 + mon"111 ~ + &!. !12Ko +plus de 
20 jx ong + 2 JoySllcks 3 000 f Cldr1c AHDEIWl­
G.lloutt du Pont de ClleM. 89630 ClllPGllOSI (ll'0'1). 
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recrute 
Pour ~ prochoioos 
01Nertu1es sur Polis el 
Grondes Vines de Provmce 
• Responsables 

de magasin 
•Vendeurs 
Si vous êles jeune et 
possionné peu les jeux 
infonnotiques er vidéo 
envoyez votre CV + Photo 
+ leltre monuscnte 4 
MICROMANIA 
BP 009 
06901 
Sophia 
Antipolis 
Cédex 

T61. : 71.58.03.70. 

Vds ong sn.wn.oa (Dekn Plirrt (ST) 250 F) (f llcm 
mmion dllk 1 (S1) 100 F) Ctoilitt9 pour. (Amlgl) 
150 F Fnnçoil· ........ FAURE. LI Cnllx Du lloc!IW, 
3l7GO LI S1P917 .. Clllrlrluse. ni. : 7UU2A5. 

Yds A500 Tbe IOMIJ + _.,.. oll Road + Um GFA + 
- + Joystld< + Pinl!I + 20 mues ~ Allm ... 
2 llales 40 Dk prll 2 000 F Ofivfer MAI.HOMME. 117, 
ruedee o--. 80000 llearnls. TM. : 44.0S.19.21. 

Vds Epic. MoonslDlll, Slld( Clypl (~naWI) pour Aml· 
ga, 490 F, lt llJIJI. Poss d'6cll. Dlmlen LAYEIGHE. 
Ecole de Chi,,.._., 87200 Sllnt-Junlln. T61. : 
56.112.51.11 . 

Vds A500 + &! "*" + lect al. man CIU + prog 
onu • • - Joy me Pnx 3 ooo F llPftl 
19 h 30 Cllllsloplle DUllAND, 91500 Alllil MoM. 
n1. : {1 a.11 •.38.00.n. 

Vds A500 + tnoll 91), &zltl aMet.w 1083, Lect. Ext 
J 112. 10 DISks. eoulil. Joys1'Clc, 2 ""- Plu 4 800 F 
Xavier UIDEST, 12, rut du Lunltn 75018 Plril. Ttl.: 
(111.1) 43.95.85.2'. 

Vda A2DOO lie lnl. 312 + 1~ 1 Tlllllir + 
!nlltement de·- ~ bMI de donnêes + Jl (1) iUllllil. 
l.9lmlllgl + Oalll Julien FalRAAIS, ..... Glelllcanl, 
73110 LI ...,_, T61. : 79.2S.50.33. 

~ 1 lkglnl t Vdl A500 + Joys + - + nbll IX + 
lhlls utl 2 500 F (lbll. Julllll CONTRI, 8, bd dt 
Pr-. 13SJO LI ....._ T61. : 42.73.22.91 . 

AmfOI ~ moM1Ur coulN 10&45 tr1s bon NI 2 000 F 
frais d'111voi c:omprte. C... LE GUW..EC, 21 , rue 
d'Audlernt, 29710 PlozlMI. TM. : 9&91.44M. 

Vds paur Amlga (1 Mol EY9 of Ille llellolclm" 2 250 f 
(OngNll + no1a tn hlnçaiej l'tlilippl TMŒT, 34, 
nre lbnler, 5IT.IO S..... T61. : %7.~. 

Vds A500 + IXI. 512KO ll'tC llorl + nbll Il • Ulil + 2 
~ + ..-. + docs tt !M'es~ l 5100f 
llollrc AZEMA. ......... Il c.res. 30, ....... Henri 
...... 34080 MOl'llpelllr. T61. : 67.41.AU9. 

Vds llt!mornalœf pc>ur Amlga 250 f (original). Cher COU11 
d'assembleur IUI dlska si poss. Jét6me GIBERGUES, 
3&, nre du clllmp die Clllrtrewt, 12200 Villefrlndlt 
de ROUlfllUL 111.45.25.18. 

A2DOO + 2 ltct 1111. 3 112 .,. man. IOll4S nlllt .la 
6 000 f Pllrlcll IEUO, 7, rue des Rom, l'Hly 111 
,.._ IM240. T61. : {11.1)411.$1.K.31. 

Yds Ja 8Ur A500 (f$IC. J l'IMef, JaQPM .) + de 2SO Jll 
Dem 11111 Mlrtil Y- LE ROUX, 8, rue K.-, 
29eClO Plourin ... Mortllx. 

Vds Amlg1 800 neuf aoua garantie ... 5 jX ; 3 000 F 
Pllifippe CREPIN, R6sld- Ill Flor11i11. rut Cii 
Bol!ml, 14840 Vlltn ... Mer. T61. : 31 &112.47. 

Vds A500 mon Clllil + 30 onu + 2 JoYs. • 2 500 F 
........ DEM«. llolnt llmlfGnlle de ~ 
59190 ~ T61. : 2Ul.71..22. 

Vds,,,,. 500 plue .. 30 Kii + DeUt IWlll 3 + ""' + 
W, 92, OC + _,mono. + Joy + Jx. Plu 4 900 F 
6atw1lle 2 ans AleundN SB.LEM, 19, n . c1u Dr At­
nGlclt IMIS, 75012 Piiie. T61. : (18.1) 43.4UU7. 

PR PC Amlga 11<1 Alan YdS lmpo-. 111' Oeskiel 500 16, 
7 millions dt couleurs + 2 cartouches d'encre 
Px6 700 F • d6b Plllllppe OESNŒR, 78. route dt 
Sllnt-Lau, lli800 t.lbOnnt. T61. : (18.1) 34.18.&8.42. 

YdsA200 B .. 31121111 DO CNP stnt 2, 105 M + 4 
Mo + 1084 .. cane AT 286 + lect PC 3112. LI a .,. 
px 19 000 F AllNAllD, 115210 St-Gtwtla T61. : 
(1 6.1) 34.17.13.54. 

VdaClrtit8088XT~ t 24"ve3112px 1400F 
Clrl!e EGA PanldM 840 X 480 ccQ. pr 600 F AmlQI 
Jeen-claude PEYRAT, a, bd dt la Rtpubltqut, 93190 
Livry Ga11111n. Ttl. : (111.1) 43.81.91.93. 

Vds sur Amlga demot ono + Jr CIOmÛlCI publJC • P8l1lr 
de 10 F l.1111 u demlndt 5'basllln GRENU. 3e 
bit, n . O'Aarelx, ll50DO TlltleL 

Vdt ong. An9 Anolntr ~ 6oClfllS px 180 f 
Recn arlg 1 Mo - pnx. ma. DElllJ8E, 1œ. ....... 
d'Ewy, 91840 Llll*wlll. Hl. : (16.1) 84.58.27.11 

Yds Jr 01'1Q M1igl 500 plis cille 1t1Q011 3. WHF, 
Powerrnollgtr Oall dllk 100 F. S..- TllOMAS, 
30, rue del Htln Fllllrin, 83100 ManlrlUU. 

Vds A5DO + &! 512 Ko + nbx Jx + sourll. TllE. Px : 
2 500 F à d6b. llnfamln GEST1N, 21 w, rue dee Troll 

Moullnl, nooo Melun. T61. : (111.1) 94.3U3.25. 

Vdt C64 + lectK7 ~ Il + 1'111111111 100 F fldl. Mond. 
CI0845. Cler Dcc TS log + Jr AmlQI. Mldltf BONHE· 
MAIN. • Maatlt S1llllHClllAt C. 20290 8Grgo. 

Vds )X fmgl ..... Spa eru.dt. l.Ol&a 2, S>Mv 
Sllp Cats 2. Htlmdd, l.Mnm1llQI. Or1<. ) px 100 F pce 
Mlxence ASCIEI, 32, 1q11are del Marronnier-., 
78870 BllllJ. T61. : (111.1) 3UZ.54.l3. 

Vds Jr SIJI' A5DO t1 500 pl~. CAEYMAN, 84, rue du 
R6se1u Aoblrt Keller, 93180 Holsy+Gmld. Hl. : 
(18.1) 43.113.74.12. 

VCllASOO+ nt.512 + lecl. a1 +log + Joy TSE.Px 
3 200 F ~ MJSlTAl., 32, n . *'~Juin, 
80200 ~ T61. : 44.20.12.51. 

Waou&:ll. JlCu fmgl JU. Sytwllln fUSSHER, wn Ill 
llail llluw(gny, 74100 .,,,_ T&: 50.37.75.71. 

\Ids Amiga 500 IVIC 10 jr ... c6blt penll!I pour lV + 
llOUlll + tapis. Px 3 000 f Ftbllae R.ORIDIA, 26023 
._ Epis, 59450 SâHe-HOlllt. Tt<.: %7.87.78.24. 

Vdl li Ol19 sur fmgl. Bllck Crypt px 150 F. Mighl et 
Mllglc 3 · 300 F "1Jlrr · 150 F ....... Mm11. 181, 
nia del Renklgll, 74700 Selllllcbtl. T& : 5D.!U2.23. 

A50D • E.11 512 K ... moni 1085 + 2 Pl (l(allX 
Nl'rigalDr ~ bel 200 OISb Pa 4 5IJO f 
OIWler IUEll, 20, rue Sedl c.tllOI, IZI 70 v­
T61. : (1 6.1) 40.95.17A 

Vela Amioa 500 plus 1 Mo t Joyt + IOlè + perilel + 
log. Silenl SeMCe, Populout 2. l<lligh11 o1 T!lesky, 
Operation S111111111 + log. entant Nathan neuf + log. 
compte chéque neuf + 2 bWs dl9quelle Meum KARA. 
2. 1Me Pllllo Hlnlda, 83180 Holly·le·Gnnd. TM. 
(18.1) 43.DUO.œ. 

Vell Ql'jX A50D Pipe MIAll. MlaqlOll Socalr px 
IOOF T-ol&àl ISOF Vdl.,.""""*AHBl 
200 F S-.. SCltlllREaŒA, 295, rue dll Il Mon­
--. 57200 ~ T61.: 87.18.311.48. 

Vda A500 + ut 512 K + 6Cl1n cout ... rnpr 
M•tr1œll!-'· log + Ace. Le 11 • 5 000 Fi d6b. Tlll(lllY 
IMSHEl., 2. rue OH Fonlll-. 92:310 Sàvres. Tt<. : 
(18.1) 45.34.75.32. 

Vàs u Amlga, ext. 512 K + horl 290 F Indy Adv + 
lac MC Ktalc8n 170 F. ou 90 F run F29 maiillOI' 
1 OO F Olhler YeA-GOllE2, 1, rue Clrtee P1sstto 
Tow, 78380 Clft1lltu. T61. : 35.31.22.49. 

Vdl Cl 28 P11 + lect ~ + nllx p. + da9I hlrll 2. 
l!arWWI 1 tl 2. Stul:k + Jay + mut La 11 1 000 f 
Nicolas llJU.EAU, 11, rue 1.-.n, asooo LI Roc:M 
- Yon. T61. : 51.82.13.82. 

Vdl A500 1 Mo !be + Joy + Mouae t BllJle Amlga + 50 
clsk + nbxjlc +cible minitel PATR!Cl(, ™115. nL : 
(111.1) 45.54.19.78. 

Vill IX fmgl px inl. R6p 100 ~ !Epic. Addams Faml-
11' .1 Cll'lllDphe SALA. 102. ... - Flourt, 13340 "**' T61. : 42S1 .5112. 

Vdl Amoga 2000 B + mon C01A. 1 Oll3 S + mes + pt et 
wl ... IDJ + _. 1.a a Gif Px: 5500F à d6b. 
Alpllonu CRAVO, 1, rue dt Il "*-le, 91150 
~ TM. : (18.1) 84.94.78.15. 

vos °" 6ch. son à bal px sur AmfOa (VrOom, Apldya, 
floboœp 3. CMstophe CHOHIN, 14, rut des Sortlltl1, 
53230 Cout-le-Vhlln. Hl. : 43.98.8U'7. 

Vds nbX IX sa Amlga En• 07 pour bit. OWilr 
llOOIJESSAlANE. SS, rue Jultl Feny, 82150 SU· -Vdl flJt C64 cisk pt, px 1* ..._ l.1111 u d!mriclt. 
Cire tlmb. Dnld UIJCIWIT, 20. rue • aa. dl 
Molllin. 59160 "-. T61. : 20.IU1A 

Vds AmfOa 2000 B git 6 mois + 2 lecl. lrrteme + Javs 
+ nbx aofts. Px • 4 500 F Option moniteur px . 1 500 F 
Benoit ESTRADE, 8, rue Aotmlberv, 892(1() Vlllil· 
~ T61. : 72.50.20.03. 

YCll mQl'lol ~ 1083 ~. ltc:I. IXI., TV aU 36 an 
MC *8tonl Ed! JX A500 S'llYAIN, Cotlltll b­
- T61. : {18.1) 111.75.17.21. 

Vds C64 ... lecl. c.. dr1Yt 1541 + 120 pt. Px 
2 000 F ou 6cll. cirt Amlga. Ari-1C OEGllOO, 21, nre 
O. l'rlllls, 7012 Jt11tPP11 (Mona). Wcllque. Ttl. : 
1185823885 

Vcls Jr sur C64 disk 81 K7 !lem Rép ISIUree En•· 
• tirnb<M paur lisl8 Serve Al.CESllAS, 7, tul dt Il 
Forge, 59810 Fowmlel. T61. : %7 A0.38.74. 

VdsASOD + moni1. 1084$ ... ext. 512 Ko, 1501-;- OllYI 
Ul 2 jDyl + btB rgt + 186 disks Oonl jx ong Il ubla. 
Px 5 000 F Lllnnl LAU.OWUJ, C. rue RIJlllOOld 
Simon, 14310 °"J. T61. : (16.1) 48.aUAA 

Vdl C128 D -+ moM. C01A t œ1. + llCl -. .,. Joys 
- dlliis. S.,_ DB..OlME, 17, rue Nb l'p1, 
18000 auv-. T&: 48.20.54.57. 

Vds C64 + 350 log + nbx docs t1 8'0oull9I + Joyt + 
ll8dd+2abm -..cllJle+lecl.K7+mutLPx·900F 
à d6b ~ SAIAA. 5, rue du PN Feray, %7180 
AM.,.._111t-Hon. T61.: 32.39.28.03. 

Vdl IX C64 bis px. R6p_ asslrie. Nlc:olu WARAET, 29, 
rue du 1 Mal. 82143 Angrw. 

Vell pour Anligl 500 log. D9l*l1 + CW1I ton Ad.Ut) 
pour PC Dl'rid 80COUIUON, 10, lol. Il ,.... i.­
*'9. 08000 ~ T61. : 24.5LOl.12. 

Vds Amogl 500 + monrt..,. Enension 512 Mo+ 200 jl. 
La a 3 000 Gironde uniq Guitlllumt SERVANT, 2315, 
courw dt le Somme, 33800 Bordttn. 1'1. : 
58.91.32.84. 

Vds Action Reptay MKU pour A2000. •111 lmpec Doc 
Fooç. Px 400 F. Didier JAllER, 23, bd dtt Ec:oi., 
S1370 Rltu-. 

Vdl nox IX u clisk pour Cii4 Tn .,_. 11U c:oot 
Sellm GllENDI. 211, rue .... Clnllr, ll!5000 LI 
~-Yon. T61. : 51.&2.32.81. 

Vdl Jr flJt Amiga. Dsnandez isle. Pllrtdt COIN, $4, rue 
dt Fnnctvlll, 83220 GltnJ. 

Vda cane Action Replay Ml<2 à eoo F PIJl1 compris. 
Thomas LEROY, 115, rue Emile Zoll, 82150 Biiiy. 
T 61. : 21.21.12.56. 

Vds ong Mliga Blues llralhtR. Prllu l'ttlil px 
lOOF pœ. WWf 120F Sômulln. F-11 80F pœ le 
Il . 350 F QwlÂllplle LAVEJER, ,......._ LM Pins. 
bd a. AjlpOlnelr9 las s.i.-. 0900 Anik 

Vell A500 ... 1 mega + die!< cM 20 Mo. • git + 
mon 1084S + 2 Joys infrl reuge + iogl + IM'I + 60 ja. 
La a 6 500 F Mar1ln llEllAHD, 2. rue V1c:lor BMch, 
84130 Hooen!-111t-Mtrnt. T61. : {18.1) 41.77.41.50. 

Vell j1t Ull1 demol, OP, sotm1 sonort, Fwlnt, 6ducatl1 
IN Mllle ~.Johnny TRAMO!mll, 3. rue Stlnlit­
HllcM, 7012 Alnu. llelglque. T61. : 1115.12.47.50. 

VdlldOO ... jOpmegâMI com.-1m111 + .... + 
thlw + ;c La 1 2 500 f TBE. lblll DAVD-CAVAZ, 5, 
...... Gnls, 38:!20 ~ T61. : 7U2.35.78. 

Vds PR ASOD, lol de dlsk. dlgil. lmagt t1 ton, ll!lPI ASOD, 
lec1.3112, lapis IOUlls, 1816Yiseur. ait. Jun.~ LA­
HERA. l-1, de Il MoMr9, 81200 Mutmtl. T61. : 
83.81.116.44. 

\lasllUJ + exl.512 KMC Holl. + maVl Clll.I. 1llOr'*in 
+ 100 dlllcl La a: 4000F Sn monl. 3000F 
JlllH'llm ILAIDIEll, 230, ~ ........... 
30200 ....... -C.. T61. : lllJU7& 

VIII ono paur Amoga • Mena + 111e 1111g + nota 
Px : 50 F port CD11J111. Sltpl\IOl llBWI, 44, dlllllill 
dtt Amllanlls, 08810 LI Gtuclt. TM. : t:U4.73.52. 

Vell A500 + moniL 10835 + 8lCI. 512 kO + dlsk + 
dlYtll ll'IUeS le a c:omm1 neuf 11 oar Px 5 000 F 
Rldlld TIFOUCHE, 7, rue Ph-Hoffmann, 83110 Rolny­
-BolL T61. : (111. 1) 48.&4.80.88. 

Vds A2DOO 9 + LI drY + Cie XT 5.25 Glansllm 2Mo DO 
105mo ~ SC5 I sc:n. + nllx IYl1I tt jr. 
14 900 F. lt--. TM. : (18.1) 34.70.n.58. 

\ldl A2000 8 + ÎCl'lll 1084S ~ Clr1I PC + OO 40 MD 
t lm!lr1rn Stlr lC 2~-10 ~ T~ t1C. Pllr : 
1 500 F 'antopht MEl!TUNG. 11 , lmp . .. Moulin, 
81780 ltl8Ylll. T61. : (111.1) 8U3.0Z.n. 

vos A500 + Mon 10&4 s t Ex1. 1 Mo + 2 Joyt + 
Soul1t 1 nbx Jx + utilitalm + Dlmol ~ ltvres Pr1ll 
4 500 f FrtcWo1c EVSUEAU, 81 Plie du Chaleau, 
78430 Louvtellnnes. T61. : {18.1) 3Ul.7U2. 

WI .k M1lgl (v.t1Qll, VU Pa, IAmngl. SlmbN OF b 
a.. Rel«~..., 'IU) 100à150f11116. °"V 
DW, 18, rua llWlg, allD liœ. T& : 7UZllliA7. 

Yds A500 + 1084 + 1501 + l.ICl al. .. Joys ,.,. Jx 
4 000 F prù à cMb. Adr1ln MA6DElAINE, 11, rue .lui. 
Chlpllfn, 7SD08 Paris. T61. : (18.1) 43.2U9.72. 

vos A500 + eKtenslon 1 Mega + llcleut utllllMI + 
Dl9QUetteS + nbx magasines + Ampl Prix t Dib . 
lllnnl THENOT, 5, all6e Eugllnt DellctoU, 81:110 
VIQnMlx u Seine. TM. : {18.1) 118.42.12.32. apftl 11 h. 



VENTES 

AMSTRAD 

Vds m PR CPC connea de Rom • 1111 de à1 -
_,_.Ill AOh4 Px 1 m F NiColat CHAGNY, 21, 
""dt la Glrw, Pinee IU, 31120 $1lnt.(grtwt. TM. : 
71.75.118.81. 

vas CPC 464 plus (!be/ + mon coul , 2 IOVJ + nbx fil 
+ Cllt (coorne aUID) + cAbte t6t6cnarg + 6 Mail -
menuet Le Il · 2 000 F ~ CHAllAHB., La Mat­
caux, 2fl20 Clulbeull. Hl : 75.58.GM 1. 

V<ll AmWld 8128 ... nbol lx • de 200t Nllw mon cru 
+ 2 jOyl H lllx mag .,. man îBt Px 2 500 F Qllvter 
OEJAEGEM, 2A, rue llelwl ~ 9155f• 
- ~TM.: 211..52.&11 

V<ll CPC 6128 ..- mon COU1. + nbl jl (1001 • disl< 
Y1e1V11 + 2 10YS .,. manuel + - Le 11 llJe Yal 
5 500 Px 2 300 F CytHBREGERE, 841 , rue Cemo1, 
83140 l'Gttt-tUt·Yonne. T~ : 88.87.13.715. 

Pour A07 Wiii ong de 50 à 100 F ~labon NRJ, 
rie l Uste ~ ""' limb + Cheltl!eTll!lf TV Daniel 
DESBIWDIES, 40, rue l..Dy9ttil, 70000 v-JL 

Vde Cl'C 464 ~ ..- Ilet. dt dü + dtlla.-dt 11/S + lx 
• ,_ Px 1 000 F PWta DAVOIGNUIJ, 23, rue 
llt9 Vlollt1'I, 95380 l'ulllux • Fnnce. TM. : (11.1) 
34.11.75.41. 

VOi Am$trad 6128 +mon couL + Jx+ manul + 2 iOYS 
I.e 11 lbt Px : 2 300 F llathalle TlllOAUl, 103, rue 
Huo, 7S020 Paris. TM. : (18.1) 4U4.3S.711. 

vas ArnS11ld IJcsan GOUi CTMll« + CPC464 + 
CPC6128+ Tlllllel'TV + radiol'Ml mtùllle +pt.Le 
a 3500F Jlllilll DUTOUOUET, 3, .... du Mal, 
78170 la t*-ll.aaud. TM. : (11.1) 31.llM& 

VIII AmSlllld CPC 464 cru TBE 140 )li • -. Pl • 
1 500 F Cyit l.BIOY, 9112, 1111 ai Ytl, 14200 ~ 
"'11 ... t-cl*. Hl. : 31.96A.D2. 

Ws CPC 6128 pg COIJI., nbx jJI. mtlU 2, d!Sk 6 0, 07 
V!Jf, 6ducabls Le Il en T8é Px l t*I JuUtn COlAS, La 
Bniywt, 28340 R4llalra. Hl. : 37.37 AS.33. 

vas CPC 6128 coul + 70 Jll + 2 )oit T l!OIJue + 
magazines. Px 3 700 F Nlcolll ICSME, i. lololll, 
38180 Cllallt. TM. : 7U1.51.74. 

VIII AmRld 6128 - - · ~ • 111111*­_, *6 + 1 OO jlL Sllllltltn Cl.Alll$$E, 1, rue IJan 
Jamlll. 92300 ltdlolL TM. : (11.1) 47.57.34.02. 

vas CPC 464 Nns111111 +ter. cout + 1eç1. dlSk • K7 
100 pt. Px 800 F. Monlqlle CINI, 1 Ille, etiau.6t 
JulH c•ur, 85600 EAUBONNE. T61.: (18.11 
38.58.IUl. 

Vde CPC464 coul + env 100 jJc dom Slnde<. FOfllOU8n 
Worlds + Syntllé wa:al. le tt 1 500 F TBé. -*6me 
lllUNET, Sallrt·AnllOU, 841IO Mortua. T61.: 
5UUIJlll. 

Vde CPC 6128 œ&w - nbx Pl + Jl)l.ll1all · Pr 1.111 
llJe Px. 1 900 F Jullll ROS, 3, 1111 ""'9 dt Coublr· 
lift, 811 Mon-.ncy. TM. · (11.1) 3UU7.511. 

Yds AmS1180 ir1111!1mamt DlilP 2180 < 2 IOO • 1 300 F 
Console ces + Tl#bo + At.tir! 2eoo + 10 IX Px 
1 000 F. HeM SEGUIRAN, Tra•- Moull" • V111t, 
13015 M......_ TM. : 91.13.43.47. 

Vdl CPC 6128 + nllx Jll (lll.oool Aobococl Ile.. l .,. 111111 
+ Joo/S + 1eC1. IC7 + ud Pl 3 000 F VlrJlll IOULM­
liOI, rw llt9 Et:ollS, liraupe Scallirl, 5'4«I R ..... 
...,._., TM. : 12.25.17.24 

vas CPC 6128 coiJ. .,. 41 JX ono + IC1'Clf. • Plll + 
nwnuel + c:lble lil6dl lt 11 en llJe Px UM1 2 000 F 
T...,, IM8EllT, '- .... llt9 Tourllrlll9a. 121811 
Mtony. TM. : (11.1) 4UU5.17. 

Vdl Jx e1 complll Cl'C 6128 dl&ks de 50 • 150 F Arnaud 
RENVEllSQ., 217, rue e.tlltlol. 59157 ... uvot.en. 
Cie. TM.: 27.71.14..Sl, 

VasP1512 ne<Jfen Ù)6mclll0 SD Px· 1400 F (Amslnld) 
- OK7 Didier MAl.IEOOI, "'• 8affll dt Suflrlft, 
04860 Ple..-t. TM. : tz.n.87.DO. 

VdlCPC 464 ~ 300 Fpcu plèca ~ 
~ K7 llWI • .lx dames. A1oi1mnrn.1, rue 
dt W.-, 02200 ~ TM. : 23.53.22.30. 

VOS CPC 6128 (IOIJI 170JllutœlêgalOt,CIOUblN1oit 
boi1e de 11ng1111«11 + guldt wllSatl!ur et Jx tducati1i 

Px 2 500 F GIL, 42, 1111 de Il Ub6rttlon, 93700 
Dr.ncy. T61.: (111.11 '8.32.51.311. 

VOs CPC 6128 + OMP 2160 • &CIMlr.,. 160 la ... 
maitie + 3 10YL VII 11000 F Px. · 4 500 F 
005114 ~I 01Mer ,,_, la Pinladl, 30120 Le 
Vlpn. TM. : 87.11 Al.05. 

Yds AmslJad 8128 mondlU CW. T Pfl .. 15 pt CJn0 
px 1 eoo F JCJn.u. GARlll60, 3 quas., '°'Ill 
Foureau, M.420 la Plasls Tmtse. Til.: (11.1) 
45.13.Gll.42. 

\Ida Amstlld CPC 464, K7 + 11119 cenuune de r· Px • 
déb Ril;blrd VOi. TZEHlOGEL, 308, rue Pau El bel, 
88420 Moyenmou1ilr T.._ : 29.41.63.04. 

Vds AmSltlà Cl'C a 12Ucran coii + man. + n0x JX + 
u111 + il11llf N Px 1 700 F lie* IUNCPAll, 
311111, rue ......... M1cbells, 92200 ......,. TM. · 
(11.11 41.24..51.22. 

Yds Allll1lld 2086 OX px 5 000 F ,_ dlllc lb- 40 MK 
+ nèx lx el - 5'0nlila BENABOllol, I.e VlllMI. 
TM. : (11.1 I 3ll.52.&3.3i. 

Wa mat6~eis symnt \'OCal, Cl1llOO optique, lmpr DNP 
2160pour Amsltld Cl'C T8E Px âdéb. Gettan LECIRE, 
27, rua daa Hala, 12440 Ploufragan. T61.: 
ll6.MA3.53. 

Ydl CPC 1128 coul ;. llmlr.,. en!IMe - 3S clslc t 
10 Clllk ~ flJOtS .. Kil œ w 1.a 11 lbt Px 
2 300 F .-..Mani 0UTAa, 11 , rue llllWI Gllber1, 
e&4IO Abloft. TM. (11.11 45.17.11.83. 

vœ Amstlld CPC 464 mooo, Ule '* nl8fMI • pt t 
ulli tx1 Oudjet t tne 11W10 K7 seulemelll. Px . 750 F 
PIUI ALMAIRAI.., 3, aquatt dia Sa!t1erN, 78310 M1u­
rapaa. (111.1) 30.50.03.30. 

VllsCPC 6128 • CTM644 + OMP 2000 + dlsH Joys 
L-b• •rai neuf 1 000 F Alaln JDflCA, 10. rue 
Mon1b1uron, 7IOOO Ven.tllles. Til.: (11.1) 
30.21.20.19 

Yds AnWaO 1640 fit DO 20 Mo .,. - + C1r>111 • 
Dol 3.2 + Gal • T!IA!mri de Jme + Ull Px : 
5 000 F Mlrco WOU:, 17, rue felix·"'*11n. 93IOO 
Ep!Ny._.Seft. TM. : (18.1) 48.Al.37.14. 

VOi Arnlllld ci'C 6128 Aleny CGUI. + pc < uld TBE 
lil011111' Px 3 000 F flb!lce VEYSSET, 9, n . Lan-, 
91440 Burat. TM. : (11.11119.28.119A3. 

Vds CPC464 CllUI + Uli + 2 jayS + IC7 v1etQ11 + noi 
)X lefOle Clrlgon. Il Mini lie. .. ). TllE. Pl! 2 000 F OrM 
GANDDN UUO Lu Cbtnull YlclrlC. Tfl.: 
nase.a. 

\ldl - CllUI dt CAC464 Px 600 f fllMft 
llASMIER,l,i....-deVerduft,41300Slllrta. T61.: 
SU7.0UZ. 

VIII Amlllad 464 • nb~ Il .,. ldapt TV ... mon + 2 
IOYJ. Px 900 F Franck Bot/RMWJ, 71, rue Gambtt· 
t.a, 92150 Suin.. Tii.: (18.1) 45.06.71.76. 

VOS Am1traO CPC 464 manochrome + joyl + man + 
130fil.li11 1500F ltdéb.) c. 520 STE~ 
llAllEll&DU, 21, rua du 1'11111 Blanc, l3330 ~ 
llr1. Tk • (11.1) a.34..82.11. 

Vdl Amslrall CPC 6128 eu 2' °""' 5114 + 11111\ + 
radoO-MIStrld + Il ortg - 4islc 5114 + manutl Px 
3 500 F Klly Um TIQIG, 72, bd dt la VUl.U.. *1t 
PlflL Ttl. : (18.11 42.113.02.74. 

Vde Amsnd CPC 6128 COIJI., ll'lli1'!nenl de llXll, IOJ. 
Pli 2 500 F • 32 )l. llomlln GAJEK. 29, •• · C1mot. 
~ '-•• 81800. T6L : (18.1) ll.OS.G.IO. 

Ydl peu Cl'C. rldlo-IW 200 F 1C7 ong 07 0110 dt 
20 i 70 F Ülll C1r9 nllmb. R1v1a 88-91 10f 
VAllHIEll, 33, rue l.aMt, 75011 hr1L TM. : (11.1) 
42.52A5.47. 

\ldl peu Anlll. 07 oog Xypi\OeS Fantasy, FI& combat. 
lai Jx · hlCJ..et pro px 250 F. &nid FORESTIER, 57, 
rue Hetlll 6-llllr ltlllvUe, 44550 Montoir dl Bnl­
llgn1. TM. : 40.llO.O!IM, 

vœ ortg 07 Spfilal Ali.e (260F1 M* pro fi Eqidnox 
(290 F l 3ll con Kit ( 180 F 1 MaX11n + !Ivre Lang INICll 

(320 F.I Jod DA S!LVA RIUIEIRA, 152, rue de By, 
7711 o "-"· nt : 1111.111U1.Au 5. 

Vds Am!traO CPC 6128 au 1 Pr t 40 JI + llllllUlf 
li 11 llle px • 1 200 F Jullft G!IUGEOll, Z3, ~ 
Wronique, llMI Sl-fUlclen. TM. : 22.09.57.21. 

VIII CPC 6128 6ctan ~ nb1 JlC + '°" ~ 111111uel 
Px . 1 700 F ~ FlDRIH, 39, rua du 111o1in11, 
59290 \Y88quahaL TM.: 20.98.1 l.A7. 

Vds.AmstradCPC46H monlt coul +dbledejoyst 1 
IOY' + 100 Jx + IMn. le tt 1 100 F TNeny POISSON, 
3, rue Cugnol, 93250 Vlll1momble. n1. ; 
(11.1) 45.28.31.42. 

VdeAmslrad CPC 6128 t mon cou< • 11111Ue1+10YS 
+ nbt pt. Px 2 000 F l.oTc DIAZ, VIII rOlinie, 01310 
...,...._.Alpe&. TM.' IU1M.A1. 

vas Amslrad CPC 6128 ~ """ • 20 pc Px 2 ooo F + 
6crln COIL Pl à d6ll Ltul9 ROGUIN, 35, rue Esllennll 
d'Omt, 93310 le-P"-St-il1rval1. Tél.: (18.1) 
48.45.93.59. 

Vdl Arnsllad CPC 6128 plus coul avec 3 man -r 3 cart. 
~ 3 bis de rang. + nblt Jx Rlc:Mrd DAllTOIS, a. rue dt 
'*-. 88150 111-1. TM. : 21.117.54..25. 

\ldl Amslrad CPC 6128 oon NI .,. JX + joys px 
1 800 f . i cleb. limer LE BRIS, 31 , rue Ill V.X, 81470 
~Bllna. 

\'dl CPC 6128 cotJ + impr DPM 21 &0 - joyl + dblellt 
+ 70 Ok )X utl < manuel Px 3 000 F EPAU.E, 2, rue 
Lacamta de Liiie, 17330 lnalr· l1·F1rrlàte. T61.: 
(18.1) 80.02.118.84. 

vas oo éch. nbl Jx sur CPC 6128. usi. sur œmllllde. 
Vlnc:lnl 8AYO, l83llO Sehum. T61.: e&œ.61.74. 

VdS DMP 2160 bOn 6lal l'QMe, Mn. dlllt 
TalDlllll à JI Cl'C 6128 Fan allra Jlrllmt llRESCHI, 
cti 24, 01590 Dol1lft. TM.: 74.17.73..12. 

Vds AmslTad CPC 6128 couL + 200 )X + 30 utt - Jx 
üic ... revues + 2 10Y1 Px : 1 900 F Chrittopbe 
NEVEU, 20, rue SI Ann1, 35500 Vitre. T61.: 
.. 75.09.21. 

Vds Am$1Jad CPC 8128 cour , + nblt P< + Joy + lrnpr 
llS9eC1lbl. + OCP Art Sludlo + 1W1S Ubl Px 2 000 F 
Laie GARIWJO, V.i.111 - Cl'Auluc, 19560 
TGllll1en. Til. : 45.20.18.48. 

Vd!I ong. - CPC 464 a 6128 a 1115 PL U. dit 
111'1111111. Jaln.Mlrc TAUXTOH, 40, rue Molka­
brml, 6T.l80 lJngDllhelm. 

w. CPC 6128 p11a + 21oy + n11x IX T 111 œ raoo Le n 
en !be peu 3 500 F. ll<genll Mar1111 KREMER, 11, 
Grande Rue, 25:n0 Allllforilltr&. Til. : 81.35.78.88, 

Vds 44 IJt otlg. CPC 6128 le IO!. 1 OOOF ou Vils Mil 
!limandez lisle Plemdc LECOW, '- rue du fOf1, 
80250 Hllll'lllllfi. TM. : 22JIU5.k 

Yds CPC 8128 cru •min + llYrll + l1M.l!S • l jay 
+ llùdgel r.n• + Il Ol19 ... 2 300 f CMlll9n 
DOUIEAU, n, rw du T..,..., 96100 At111*UL 
T6L : (11.1) 39.80.42..55. 

Vdl PC XT AmSUWl lbt, lect 3112 .,. kan VGA + Wor1<s 
• + nllX Jx (Monlœy 1, Populoua 1 + doc .,. souris. Px 
4 990 F JHl>.ChrtaloP/le Oot/RRET. 8. allée del ...,.. 
ronnlers, 42800 Sllnl·M1tlln· lt·Pl1lne. Ttl. : 
77.75.40.88. 

Vds CPC 6128 + llllllf aount + Joys .,. manrt. + 
- + 200 )X + 5 utl. + mlrUI + lllllme Px 
2 600 F l..lldo'llc R0UZADE. 1, ..,.,_ Momt, 131111 
Vtllux. TM. : 42..74.71.111. 

VdJAtnsoad CPC 484 t mon coul + iOY1 + nbol JX. Px 
eoo F Joll OABl.AllC, m, 1111 SI Maur, 75011 P1'11. 
TM. : (18.1) 48.29.17.k 

Yds 6128 coul + IUOOer TV ... man + ~OUM + dlsk 
ulll. + )lt + Qvm ~ metJl>lea Le Il · 2 500 F. Gulllaume 
RlRT1ll, 211, bd de lt Fd, 28170Cb4teluneuf..,.. 
~ TM.: 37.Sl.e&tlll. 

Vde Amstrtd CPC 6128 Klan mono. noi IX orog 
8llmlll, Indy 3. AoboCXlp. 'ighl Slldl Px 1 500 F l 
~ LloMI l'OUCH(PAllASS, Le Mayne Oiis, 3312A 
lllWllEllS.. TM. : 58.11&.50.07. 

Vdl Juur CPC 61281464 t DDl·1 en Dl<. ono fB1 + 
rlOClcle), de 50 t 1 OO F Usle llJf demande Llurtl!1 
FAGOT, 38, bd Kannady, 18800 Oulllos. T61.: 
71.51.94.53. 

Vdl Amslracl DMP 2160 (jmp l + 2 log • 1 500 F + 
~ + 4 )X 2000F +ces+ jlt: ICJOOF 

IWW SEGUllWi, MecllaQœ Vllll, 13Cl15 Marseille. 
T.._ : 91.83A3.47. 

Vila CPC 6128 COtL + 10!1 + ""Il< CM' 2160 t­
TIXIDrnll + calci.mal + pc lbt • cl6b px 3 000 F 
Pllllppe RO'DR'T, Z3, rue Clo'lll ......., 75019 hrlL 
T61. : "4.SU2..59. 

\ldl CPC <164 lecl.K7 mooo au + ll1MIJll + Jx + '°'1" 
Cbl Urgent! Px . 500 F MM1ele HERAK, 3, rue J.·I. 
S6mann, 93310 Le·Pri·Sl·Gtrnla. Ttl.: 
(111.1) 48.A3.2S.78. 

Vds Amf1rad Cflt664 (dl!!<) .._ 1 OO dilks r 30 ong + 
leCI. K1 + monll COii. + manuel .. •- Le 11 • 
2 400 F Mallll:tt llAVU, Cllemln V1IUnl la CttcM, 
58270 lllllllul. 

IMglllt 1VdllAmslradCPC6128 lbt + ~ DMP 2160 -
JX+TIXIOtllll-IQISle+pt · ~+lulHetl Px. 
lnlST- Oli'tltr BERAllD, 10, rue de la YllftOlse, 
73500 ModanL TM. : 711.05.21.39. 

Vds ArnS1rad CPC 464 + montteur COUI + j.11. Px 500 F 
Al111nctre DUBUS, 3, rue diJ Port aux SlblOnl, 91280 
51.Plemt-du·Pemy. T61.: (18.1) eo.75.39.ar. 
Vdl Aml1rad CPC 6128 mono i lllll JlC • joys + 
Dcologoe 5 el 7 Px à déb. AllMod LE M0UEL. 57, rue 
Ill Tllllk, 31200 Teulouae. TM. • 6U1 .OUO. 

V<ll Aminci CPC 464 + 10 p. 1Crfror. M:anoid 
!rrlpolsl)it Miasol .1. Px l t*I AmlUll TtDOE. 52, rue 
Hlm1 Tomeal, 13009 lllarulle. Til.: 111.41.13.45. 

vas CPC 411' + Jec:L de Cli8I< 001 + Joys t 100 JJc + 
revu1t t l1IOl!it. coul. Px 1 500 F à d6b Hlcalu 
ROMEAS, 40, lllêl cles Charmlllaa, 74190 Pusy•S­
Pan-. TM. : 50.78.10.7'. 

Vde p sur CPC 6128 à tres bu px Liall par 161 Dnkl 
IEllTAUO, 17, llf. Cmlllac*1I, 111370 Varrtnt-o 
......_ TM. . 88.30..M.23. 

~ Arnlllr1d ponabte PPC 512 ~ Ille a Gif 
1 200 f Paris à réglan ~ febl1ca DECHY, 70, 
rue Chlr111 Nadier, 93500 Pantin. Hl.: (16.1) 
48.40.02.67. 

Vds Amlllntd PC 3186 16MHZ·2 Mo HD 40. 3 t 5 VGA 
coul. nbX log impr scannet digit VOC. li n • 9 000 F 
~ PACAl.El, 25, c:llt!nln 11111lllrra, 38280 la 
C69-Sl·Andft. TM. ; 74.20.29.38. 

VENTES 

APPLE 

\ldl MK SE ~ élll Radlll M + nb1 loglcé 
8 500 F Vdl lrnpr1man2 i.-- 1 N1X 15 000 f 
LAU!B'T. TM. : (11.1) 41.35.14Jlll. 

Vde Mac LC + EJll 256 CU\ 6cllll CO~ 13 DO 80 Mo 
Val 27 000 F Px : 20 000 F NbX log WO!tl, Elllel. SS 
gai. PblllP!I' OUCHOSSOIS, 4, rue dl Granlllt. 75008 
1'1111. T61.: (16.1) 45.44.88.12. 

Vd9 Aolllt 2C + mon - llOUI• t- Pr " pefdlj • nbx IX 
à U1JI Px 3 000 F • d6tl. Cller lit u Mie fftlUric 
l!DOUO, 43, bd l.IDolr ~ 81000 Allllçon. 
TM. : 3127.10.44. 

Vd9 Aolllt IC ~ 1mp1 ... Doc ... u1' t Hbc pc • cara 
Cllal MaiMI + 10U11$ + pp. la n 3 000 F llruno 
VOISIN, 88 bis. quai du CGmm.wldanl lllvlln, 83alO 
TOllloft. TM. : 94.19.28.03. 

Vde Appje 2 + mon. + lecl. + carte 80 ~ + nbx 
dllk et Doc. P)cà déb. . 2 500 F ~ IARllBOS, 
25, Nt Clmol, 54300 Luaao9L TM. : 13.74M.29. 

VOS 2 log 0119 nais 11 ~. pu ~ MK 
Abode llumU 3 0 · 2 000 F Alcl.- hgaMllœr 4 O • 
2000F TM.: (111.1) 47.83.51.11. 

vas AIJplt 2C + IOUlls ~ tcran mono - IM111i)lc. Px : 
2 500 F Vlvlln PERARD, '- rue &6nlu, '32llD Sain!· 
Daftla.. TM.: (11.1) 42..A3AS.43, 

Vdl Apple 2 GS + dBY. + toi.Ill + P/ 1 2 Ilet 3•5 el 
5•25 + monil COlt + lrnpr + nbx 100 alM + ullirnl...). 
Px • d6b F8bllce DUllAll, 63, bd dt .. Mad ..... 
St~ E. O.xJO lb. TM.: t3A17.37. 
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VENTES 

ATARI 

Vdl520STDF+ 100j)l+utll +doc! ace• Litt 
•99 F Al.AIN. 32, l'lvtllona dl 1'11, lll8llO ~ 
hein\. T61. • • .11.16.12. 

Vda Alan 520 ST + 12 IX ong (lloOocap 3. lnrJll>fK 
w~ ~pois 1 C101m. O!*'atian S1AH11 Pit 
• 700 f Ol'fllr OR1l!WElll, 38,bd Sllnta llldt. 130a7 
Mlneilla. nt : t1 ..52.15.71 . 

VdS A1311 520 STF + 2 joys + 1 OO IX don1 5 meg1 ono 
(lloOocap 3, Cros.6res elC ... ) t- lecl obit Fect 3 500 f 
Slmutl PESENTI, '45, rue Jun Jacqua Rouueaux, 
58370 Mont .. Bareull. nt. : 20.~.00.Sl. 

Veit ou kil IX ..- Alan ST 1111 100 F Env las19 
Gui"-- MIOT, LI Clwlle, 15, rut Thin, moG 
Pon1 AIMllMs. 

VIII Allt1 520 STf + lllOM.CIOul SC142S + nlnt lit + 
ulll + jOyl ... ICuis + - Px 3 000 f Romlin 
PETWJ, 1&, NI fnnçoll Coùperin, 78370 Plalslr. 
T ... : (1&-1) 30.54.l&AO. 

VdS JX 11.1 41111 ST et Amiga à px démen1 Demandez 
llsle Laurent BOOMEDDAHE, S. ''" da 11 Redouta, 
92900 ..,...... 

\/dt 520 ST t 1 megaJ 2 000 F .,. noie J> + lea. cxt 
<IOO F l'llltclt BERCltBI, 1, NI Sllv1"lor Alllnde, 
91180 Salnl-6erm•l•·lts Alp1Jon. T61. : (18.1) ....,.. 
Vdl 520 STf + - + cao1t ~ + nm JX (lloOocap 
3, Elm. f'opcUou$ l + &O ~. rdongt jOy$ Pr 
2 000 F ~ OEMAll, 16, Chemin DulAlt, 59262 
Sainghin an Melantois. nt. : 20.41.12.18. 

Vdt pour Aran STFISTE orlQlnal Ille eaw1 ot Bntaln 
100 F POii ~ Jean Noll LAHOUGADERE, 10, rue 
du Maconnall, 73000 Clllmbefy. T6L : 79.70.11.20. 

Vell 520 ST + 150 dîsb + ~ .., ..,. • Ff9lbaat 
+ 1*1111 ,.. !ICI rq Pit 3 500 F JMI'~ 
GIM.l.OT, 48, ria dl Il Grau, 132111 AlpMll. 

Vdt u ST Ille blues WlJlheB. neuf PIC 200 f Dl'filr 
BO.MOllT, 13, rm du Grand Cel1, 31170 Tourn. 
ltullll. T 6L : 81 .e&.32.80. 

O!IQ aur ST 100 f pœ Del ol Ille Crown, Associe 
SCTFISTE. 30 const Kit T ... : 93.09.12.19. 

Allt1 ST! Cheldle c:ont3cts \/dt ElllC 200 F 5'1enl 
Strttet 2 200 F Callll< Cœvnlnd. Clpollltl 8locd 
IOF ~ llAZET1lJX, 25, NI du Mncml 
Lldlrc, ...-10 SI M.urb. TM. : (1&-1) 43.11.27.21. 

Vdl520ST+9CUIS-2joys +petll~u Px 
1 800 f Tl!E. JMn-Mlcbel WUIWJT, 37, NI Jelll 
flomel. 59121 Haulehln. T ... : 27.31.17.98. 

VIII ollg ST Amiga Oelux Pam1 250 F, Croisière pour 
111 cadavre 50 F, Falcon Mi181on 1 IOOF. François 
FAURE. LI Cnllx du Roclltr, 38700 Le Slppay an 
C111ttreuM. T ... : 76.88.12.45. 

Vdl At.. 1il'O ST! + !1111.t PC AtollCt • - + lOY$ 
+ nll1I Il + peilll Px 4 500 F l IMO Jlln.Mlchll 
LETESSU, 2. plec:e Jam Donmy, 03100 Madl!uçœ. 
TM. : 70.03..32.24. 

YdS IOg Pltll pr. Demandez illtt flbrioe CAMPAGNA. 
... ........ des Ecoles, 13011 M.lnelllt. 

Yd1 llOlK Atan Grand Pnx 500 CCJI ou HOI RublJer. Pr : 
120 F Sêbastieft BRIOH1 27, rut Fontaine, 7S009 
Plorlt. Ttl. : (18.l}fLB0.14.57 

Ydl Alll1 520 STF 1 1oYS + 101R • Ill* • monit· 
all. sc 1325 T 40 dilk 1e a 2 900 f Gulllume 
REROOUILJ..Olj, 11'215, 04001 Digna. T61. : l2.34.llQ..51 . 

VdlAllllST!+man.elSOlft+llOpc 25DOF Yds 
nll • 5 )X 1 200 F Glêgory BUllEAU, 8, c:bemln dia 
linndl a.... 4C340 8ougunk. TM. : <I0.85.1&.22. 

Yds OIY911 loO pour ST DE BO : 200 F + oi. el notice + 
lecl •xt pour ST Sf 350 F pce Flo11n1 PERRIGOT, 2:8, 
pl. du 11 NMmln, 28000 Chlir1rlL Tilt. : 37.33.08.51 . 
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Vcls ST flepiay 4 Plc: 4SO F f8E VOS Lynx t 5)11 ~ 2 
adapt. jsect + IU10) • pamoleil t sacodle Px ' 
1 700 f. Ollvttr COUOMP, 7, rue des Mll9um, 211200 
Monlellmar. T ... : 75.01.85.50. 

'1115 Atll1 520 ST 1b1 • disk - - • ..i Pl 
1 500 f fallrlal OEIWDT, Les Bois, 7341 D S1 Ours. 
TM. : 79.54.90.14. 

Vds A1al11il'O STf + monit all. el mono• leà 3112 
e1 5114 m . nox 1o0 Px • s 500 F • cieo htl1ol 
UllNAY, t1 , NI Pondlvilll, 31400 TOlllOuM. T ... : 
82.17.18.85. 

VCll 520 ST+ 60 Jx Cyril VAU.ET, 136, rue dt Fllnd11, 
75019 P.n.. n t: (18.t)40.38.54.82. 

VIII Allll 520 ST lbl + nllx pc + )OyS + !ICUll + -
!)(ide or! 2. Mokllr Adl'l!llaQe T ecw11. Px 2 000 f 
5'llastlln LODER. 27, c:aun SUcllll 8MC. 182'71 
Lyon cedlx 02. T ... : 7l.A2.93.20. 

Yds peu ST 30 cormructm Kil + caaette px 200 F 
"~11 pour Ill cadavre 150 f fllndl DUMONT. 
TtL : 79.ll1.2'T.91 . 

Vds 520 STF IPQl1 ~ris. Joys l réparer) + monlLcoul 
SC1425 Px : t 200 F S4Dastlln PllDIT, 168, Ml du 
fbil St MM1ln. 7!5010 PlflL 

'Ids Allri 520 ST · JOY1 + sm!s - )l 2 000 F YdS 
led. at. • c:tllll lllrdocopoeur. Pit . 700 F W111o1t Cie 
IOD disk pleon Pl 1 000 f 'lllllny ZEllllARD, SI, NI 
Ulaqut, l2DOO Moraldlan. TM. : 63.93.37.43. 

\Ids "~ IX DIS px'" MYmc DlffUSIOH, 5072 ... 
Clltvemy, 77100 M-it. T61. : (1&-1) 64.33.0l.9$. 

Vds 520 Sl monl1 cout + &oOOs + nb• JX lf29, 
MaoplK Kick Olt 2 l + uul + doc. tbe Pl 4 000 F 
X..W POINSIGHOH, 20, rt. des Cantèlll, 91190 Gif 
Sur Yvtnl. Tilt.: (1&-1) 80.12.13.65. 

Yds Alan 520 ST monrt.COIJ SL 1425 '°"" + JOY1 
+ 3 dillt lbl Px 3 000 F 1'llonm PAGE, 7, IV, dl la 
T11nquitll6 le Vantar, 78000 Vel'lllles. T.._ : (1&-1) 
38.53.21.At. 

YCll 6mn NIB Ata11 SMl24, ~neuf Pic 700 F David 
GUGGENHEIM, 118, rut P9tll, 75019 Pans. T61.: 
(16.1) 42.01 .07.12. 

VOSAlm1520ST + Krll1 SC t224 ... lect.ext + ~Jx 
+ 50 O<IQ • IOUris + Joys.. Px c 000 F 1b1 
awtslOllht GAIUY, Il, .... dis Myoaolll, 93110 
Rolny - 8oll. TM.: (18-1) 4L54.25.41 . 

Vds Aran 520 ST! + ~ all. SC 1435 - 3 JOYI + 
SCK11S • n11x )X (!'ni KB T2, T.Golf 1 Px 4 <IOO f * 
1181. llcallll MEUX. 7, .... dis 5'quois. 44240 LI 
thlpeltl u enn. nt. : 40.29.70.00. 

VIII 520 ST + morut COOi t 200 Hils + ubl + ioys + 
sooril t livres Le n 4 000 F cner. cllai1t laser • bes 
p•. Ylncenl ROUGEOT, 4, al!H Bemy d'Houvlll1, 
93190 Uvry-G1<9en. T ... : (16-1) 43.88.78.98. 

Vds STE 1 40 COii 201• ona "' 80 dis!< + Ulll + dclC 
2 joyS > 10ut1t • 8'douiles + GfA S..C Pit 

5 000 F Elle DAUZET, 7 1111, rue del ....... 91210 
Dmll. TM. ' ti • 1) ll!IA2AU7. 

Vds carte Sourdl1lllll 500 f · lllClllllU eooi pois ST ou 
ASOO ~ p. 500 F Samuel DEPREZ. 21. rut 
Chlnzy, 62580 Vimy. Tii.: 21.55.67.91. 

Vds 520 ST ... monlt coul. CM 8832 ... 90 IX + UUI + 2 
Joys + multilace ST Px 3 600 F i *· Brune SOM(). 
GYl, S. rut du P-Wa~. 75011 Parla. T6L : 
(16.1)47.00.88111. 

Yds Alan IG40 STF • TV COii .,. joyS + 1141 Ill~ .,. Il 
fùl metll pllrMrt. Gllosttl.àn 2. ell: ' Pit 3 500 F l '* GuillalllM CASSA, 144, "" A. DMlll, 13410 
t.anm.c. TM. 42.92.12.41. 

vas tur ST cro;s4tt + IM1119 Cloud Pl 250 f . Port 
30 F Vds Megaclrlvt + 2 Jx 'i' man llX · 1 000 F Tbe 
IWllM 93120. TM. : (1&-1) 48.38.29.31. 

Vds 520 ST + moM cout • JOY1 + Jx Px • 3 500 f 
Alennd11 MATSIS, 10, Ml dl la Lll*atlon, 93330 
lleu~-Mlmt. TM. : {18.1)43.0ll.874 

Vds )X ong 520 ST 150Cf ou 6chanQ en Il Clf1g PC 
3 112 fnnçolt-Xnllr 80SSART, 18, .. dl -.... 
591818 ~ TM. : 2IAOA2.04. 

Vds m 1 Mev + tOO D7 101.11S, llcme ttat l*Jtc 
PLESSIER, 170. l*IUI dl l'Ursuya-11-Aort, M100 
S.yonne. T61.: 59.&.llll.llO. 

VCll 1 il'O STE ; SOUl1S + 40 ]x (Al1oUler WOlld. K!Qk Oft 
2. Gods, El.F, Croit ~ un cad): px · 2 000 F Ugt. Ollvltr 

BABINSKY, 17121 , rua F11ncœur, 75018 l'lrls. Tii.: 
(1$-1) 42.54.55.58. 

\ldS 520 STf + Jll marwtll • '°"" - boite de rang 
1111 1 BOO f w 6ch. en Am4QI 500 Janlan NOlll.ET, S. 
llS larts '1aims. 9l5000 Cern·,.,.,_ TM. · {16-t) 
30.31 :n .64. 

Yds Allrl 520 STF Kr SC 1425 .. 200 dlsq OX 
rtcar!ls. liil l - IOUl1S + 2 IDJllidCI 3 900 F Giii 
BEl!Tlll, 115, NI dt Il Mpubllque, 5DeOO Saint· 
Hilllifl.d1>-Har-1. T ... : 33.A9.16.79. 

520 STf (excel. éQl) 1 monll Uyco, cou1 + 70 Jx " 2 
joys~cks. Pl · 2 000 F Frtd"'que CAVY, 22, rue des 
Acacln, 92000 H.tn1llTI. Hl.: (1&-1) 47.25.53.98. 

~Cii Alan 520 STF lec:I. • Df·DD + Frea llool + 2 '1fS + 
- + rlCl p. GfA ta..J. Px · 3500f à d6b 
Jllft 6 ·-POUt.Alll, 2&, NI dia ~ 92330 
Scaa. TM. : (111.l)o1U1.01A1. 

Vils ou llc:n. Alan 520 ST! + montl COii SC 122• • 
nblt IX tvmom ... l<lclc Oft 1 Ill 21 t 11\res + souns. Px l 
dêb Cyril TEMIN, 123, IV. PhlUppa Auguste, 75011 
Paris. Tél.: (111.1)43.87.07.00. 

Vds 520 ST TBO + )oys + clbte ~ 149 dlsk. Pl 
2 150 F llcota BAUO, 21, NI Jutes f«Ty, 95880 
Enghlon. TM. : (111.1 )34. t2.31.18. 

VOS A1:ar1 520 ST + ncx )X '°'" • 10 dlsk -oe 
Px 2 000 F Cllrtalophe BESSON, 79 !Ils, ... dl 
r0rge, 91700 A1bit-Mone. TM. {18-1) 80A8A7.18. 

\Ids l>OIA' Alarf disque dur Oulnlum 52 Mo. ss llll' P• 
2 500 F Arnaud UB(YRE, S. IV. du Cen1nl, 71Z30 LI 
Pecq. T61. : (18.1 )39.78.73.88. 

Vds orig s Atar1 ST Jumping Jacllsoo Lllst Palnll. 
&plota 3 l'Uwemlonger tlt Mlchall MOHOARNY. 
T6L : 73.92.32.88. 

Yds peu Allll1 + Cie 30 ong MC bit. notice lù1ia 2. 
SID<m Masllr, Oolsi6lt ~ WlsQ:JGll. GC 1 Il 2 
P, 30 à Sil F Emilio GOMEZ. 3, ... da ~ 
9'420 flleail,.TmiM. TM. ; (1._1) 45.93.12.41. 

Yds IX pour ST l px r8'ICIM3bll ~ llsœ 
$16pllane LEMOINE, 18, ria de Connellle, 78500 SM· 
ln!IMlle. 

Vds 520 ST, !be. 2 ma11 + 50 IX + IOuris et lapis + b1e 
de rgt Px 1 490 F l déO f.t>ieft TMAUYIN, 42, quai 
dl rAbblJe, 4619D Beaugancy. T61. • 38.44.96.11 . 

VdS pois Atan ST JX • pan. 01 30 F Li1t1 par 161. w par 
ltltrl An1llofty ROIIEll, 24, Petit Cllemin de& 
Pllnches, 01800 T- TM. : 74J/4ZJ :O. 

Vds ADli 1G40 ST! + moni1 Hl Dl! + _, + SM'll 
~+2dnve+ ull +Jll lflQ.+11WeS Mmt 
GUIUOT, 12, rue du Slllde, 79100 Tbouan. T ... : 
49.!18.74.96. 

~1111 Aran 1040 STf llOn 61i11 1 monlt COUI Philip$ • 10 
IX~ 1 man Pit 2 600 F Adrltn CHICOT, 19, NI Bm, 
75017 Pa1L T6L : (18.1)43.80.411.51. 

\Ids pois Alan STF·'E 1.111 Il JX * d9b px inCl'Ol9bte 
5Mptwie EYDB. Y, 12. NI du lllrllllol. 33290 BIM­
.,.tort. Tél. : K.35.01.72. 

\Ids nbx pc POii' ST et Amtga Liste sur demande ctre 
tlmbres el dlSk. CONAN, BP 112, 06220 Vlllaurls. 

VOS Atali STE 1040 + IOlll. Pic 1 500 F J·F. mGHY, 
2A1, av. del Grlnda Gocletl, 9CSOO OUlnlplgnylMlme. 

Vds 3 )X Ol'!I pois ST meg11 lornanil ElJiç, Knlghls ol 
Ille Sky. pr 2SO F Ill 3 au 100 F pce ..i.H'tem 
IOU.AERT, 11, NI 6albl Aill*1, 92390 V1lllneuw 
la Gnnne. TM.· Cii 1)47.111.32.53. 

SUrt. \'Ils pour STE JX • un pe111 px Ea!Tu.f!IQI 
l..lullnt GOSSET, 83, 1V1 de TOUlftftillt, 7lBID LI 
H.tm. Tél. : 35A3.52.53. 

Vds pour 520 ST Jx docs Î I oog Px 50 ê 80 F Oem 
Ils!!. Jos4 BULTER, 33, rut de la Mc1Qonnl6re, 58e40 
Dunkerque. 

Vds nt mém POUi 520 ST! pour passer de 512K à 1 
mega SiM\ Cie - Gclldallr • 200 f &le MAGAI.· 
LON, 57, COiin J ulien, 13008 M•rMIJle. T61.: 
tlAî.17.811. 

'Ids AlaJ1520 STf ... moM.mono 230 ~ ux. ullll .. 
lOY$ + sourlS • bll dl tgt Px 4 000 F à déb Cyil 
COUSTAN, 244, rt. du Pin Pntol, 34980 S1 a.imllt1 
do Rlvltre. T61. : 117.M.07.79. 

vas Aran 520 ST ; monlt oouJ + llOUliS + Joy + cisll. 
Px 3 000 f Annick Cl.ET'f, 22. 111 de Vtft LI GllM, 

9t540 Echarcon. T ... : 89.90.03.44. 

~dS PR ST fivres GFA 8a$C 35 px 120f llouli1e 
Graj)IMc et scncn en GfA pc 195 F ... llOll l déb 
LloMI DEGUSE, MMttnieu, 13000 Bttler. Til.: 
79.42.17.72. 

Vdl - IG40 ST! 6cnn COU1o • 2 OJ1 · mùll rd 
+ I" + log ulJ 8erllll1I FOREST, 85, NI dia Ill 
Ch1uv11u, 71100 Chalon sur S10n1. Ttl. • 
85421.98. 

Vds 1 ST rnagnine !Alan) n• 1 l 17 px 15 F pce Ach 
688 sub Allael< aur mei>adrlYe (Px raisonnable) Alsln 
GODIN, 4, rue du Holllnbourg, 87800 Hoanhttm. Til.: 
JIU3.3(). 79. 

\/dt nllx )> .. STE. Px COlllCI °""*'°'2 - Ft*Ntic 
CHAVANNE, 8, NI PN Fini, 22190 Ptlftn. TM. : 
• . 7UG.37. 

Yds A13111il'O STF • mont ~ SC1224 + Mena 
SM124 + commUL 9CrW1 + 1mpr ~ LX 800 + 3 
lOY$ + IOUnl ; 110 Dlsl<. Px 6 900 F JoM OE SAN 
FULGENCIO, 30, rue llalldln, 92AOO Courblwolt. nt. : 
(18.1)"3.34.92.07. 

VIII Doc S. + Ulll + JX mU$1que ~ nbx tolL Px r31S. 
Mcri SEINGIER. 19 bis, rue du Bulntlhlln, 59CIJO 
Ulle T61. : 20.92.80.45. 

VdsSTf5201 Mo+ IClllllCGI.. -IOJS + 2~ 
ao °"" . Pait + "' Px • ooo F TBE. Dnlll 
IAZl..LE, 2&, rut JB. GDtrl, 76300 So"""9I Ils 
Rouan. T .... 35.8257.33. 

ST confirme V1ll1ds il' ubl à bas pr. S16pll1n1LIBERT,8, 
rue Mdr6 Mounier, 33340 lasparrt Mlclot. 

Vds AlatlmeçaST!4MoD048 Mo + SM1 24(gar 1 an) 
+ IOQ Px l déb CNrly MARTIN, qU111ltr LI Moyne, 
Ollngt M100. T ... : 9Q.li11UIL 

Ve» Alln 520 ST ~ nti. IX ona tvnxllil T8E. Px 1 dib 
OMar MOllAZE. TM. : C111.1)k30.AU5. 

YdS IUI ST 17 p ong lllt 60 l 130 f ty!l)ont, Godl. Bat 
Lemmongt Oungeon M. rie ' I• eut 1111 llmbre 
Ylrginlt VISSAC, 46, NI dis Trois ClllMt, 91800 
Brunoy. T61.: (1&-1) 8QA8.7S.29. 

V!ll lect ext 3112 dlJle lace sur Alalj ST px: 600 F t 
mont cout SC 1224 ~n SOMMElET, 79, Chlmln 
de 11 P6rrttre, 44600 S1inl· Nn1lr1. Ttl.: 
40.22.315.111. 

Yd9 Alll1 1 ~ TBE + 50 cil-< lllt : 2 000 F Hltd SjledJ9 
128 + log "* px 650 F AIOIU Clis A/lllgl -
Px 900 F Slmual FECIŒROl.f, 3, Ml du Mar6c:lml 
Focll, 02000 Vemeüil - Sem. TM. : 21.23.52.511. 

Vdl Alan 520 ST DF + 1ecl. CUmw OF - TY cout 36 
cm 1 mon1t SMl24 .. 160 cll$qUOl1œ t -· Pit 
4 500 F S6baslien HEM-ONO, •5140 ln911, 161. : 
38.74.87.57. 

YOS nbx l• sur ST. Px ucep!lrmel Oemalldez llStll 
Jullln BRAULT, .. rue a..j8mln MololM, 91790 
~-Yon. TM. : (111.1)M.t1.3Ut. 

Yds Allll 520 ST eut + m1r1 - '°"" llCllt Il on;. Px • 
3 200 F Mnlmt BllllCll, 41, ll6t dia ffandlllanl, 
95270 SIMl•Mrin-du-T111rL TM. : (16-1) ao.aM.25. 

~dl Alarl 520 ST ,!De) + SOUllS ~ J01I 200 IX. ulll 
81C + 70 oJs~ Yltrge ~ bte rut Pic 3 000 F Wlllllm 
WAGNER, 14, av. Boris Vlan, 113420 Yilltplntt . T61. : 
(18.1)4UG.A1.&4. 

VdS Allll 520 ST + 90Ul'IS + UIJI + nbx JX Px 2 000 F 
au 6cll C1r1 ASOO ~ b1. 512K. 1Mnnt DUllOS, 91, Ml 
Paul lloclllnl, 142«1 L 'lt.rf-lls-"-. Ht. • (18. H ...... 
VdS 1• U ST Baby .lO, 8easl 2 Biu. Br!ll!ln, l..lgll, 
Ml!Crft 3, AobocXiO 3. + ~ Wor'rd T'homlS 
GEORGES, 24400. Mussidan le 11o1119 Ill L1C11et. 
TM. : $3J0.13.09. 

Vos Alllrt 520 ST ,.. "~ Jx • IOUris (Uraon m6galo 
manl11. Pic 2 000 F. Jean-PlllOppe VUIWN, Moffam, 
rut du Cllilnu, 70200 Lin. T" : 84.83.01.11. 

YC11 log dom.na Ill'* 30 f pour ST Erw 10 F en 
IJnOlt pour .-11 11111 Pac:.I OEllU.E, 35, nivta 
dl Tllilnll, 59490 s-.tn. 

YCll Alln 520 ST - mml COii + JOYS • - + 100 
1x • rxunen• 1 Mo Pl 3 800 F IMrc MATTHEY, S. 
llnp. dt la Miii Nombry, 93380 He\11111-Plllsance. 
T ... : (16.1)43.00,49.72. 

Vell kr111 monoehrome Alarl SM 144 /causa Glpart 
armèl) Px J 000 F T61.: t18.t)43.03.42.37. 



\Ids 520 ST Df + 80 dleb de log + lwe$ + 2 JDYI Pl 
1800F Ille Ydl f16 120f, f19 160f; llaWnll 
150 f Tbe + Ille tVl Willy llAlll, Emie ... z.,, 
02500 Hnon. Hl. : 2"11.22.13. 

Vds AWI STE l!1endu l un 1 Mo ~ Joys - 100 Il Nroorn. 
ROllocop 3. G Pm l + •ouns Le tt lbe px . 2 300 F. 
Sbltlen AUGEll. Il, nit da Calalml Cloa dtt 
Fontalnel, 84000 Avignon. Tll. : !IOM.1U8. 

Yd1Allwl520ST+llpol+-+2nllll •70jll.I 
a • 2 500 F. Allpl'8ll DEBEllEST, 37, rue dt la Colonie, 
7!013 hriL Tll.: (11.1)45.80.111.91. 

Vds Allri 520 ST, moM COUI, nbx )11 lbe px 3 SQO f 
Lltdowlc IOCIWID, 10, M de lt Pasi., 90200 Cie.Io 
11111. T"- : (1&.1)44.83.29.o2. 

Vdl A1a11 STF 1040 +. mon~ Qoy 9CIJlis, ni!• Jl<, util.) 
Pl 3 500 f llllO l.Al-'lllHE. 12, n . llauttl, MOOO 
Mtgaon. Tll. : 90.a 14.41. 

Vds Il ST Mankly INnd. Crdtin P1U 1 Cldl'ill. 
F-. S1llllll Chude Mock. Ccl<ndo Px 150 F 
pce. Port comprit Mallllllu LAllCRY, 11 , rue Rougit 
dt l'Isle, 8:!580 Vimy. Tll. : 21.58.211.114. 

Vds nbx Il. IJ1îl demol 111r STFISTE à 1là bon px. 
Thltny ZBIHAllO, 53. rue &tot9M Bnlque, 82000 
MonlHlla. Tll. : a3.83.37 A3. 

Vdsll!llrlog ong dllw ..... PIUAlilri520STISTE 
Px inq. 100 f là llJt demll1clt Plllltce GllAl.l., 1, 
tl6t Mlllœl 1'1111, 933'0 Ollclly--·lklil. Hl. : 
(1&.1)43433.53. 

Vdll1"'3rl:Gobl1nutmegaTwkls Pli 550Fou175F 
pca • IX nes Dngonball 200 f Fnncll I.E. 3, M 
lllnr1 Thlrtll, MODO Cfttlll. Tll. : (1&.1)43.311 ..... 

\/dl bl·SUll, Wn·~ Forœ MMTler Nlwy ~ 
Glrne Owll I sur ST Px 150 f Il Il Guatuslll IKiOT, 
23, NI Jlll!t.Ybtstilft lledl, lliOOO li lloc:lll -
Yon. T61.: 51.82.4U2. 

Vds 520 ST. 1 Mo + mon<Lcoui + dffle Pl. + nllx jx Il 
U111 .., doc + nllX 1M9s Px 5 500 F. Fnnçola BAL~ 
c11. t 4, rue dt camni. ctZ1 Ill 6lllgnloowt. T61. : 
237U4.31. 

Vds Il Allwl SWE 1 700 1i11a pew ia. LIAI u 
demande Mlle lolOUTEUIO, t. rue nie.. Edieon, 
IZIXID~ 

Allrl 520 ST +nbx IX + man. + souns LI 11 2 000 F 
Frill6ltc Pl.ANTE. bd Dldtrul, 75012 l'lrll. T61.: 
(1&.1)43.42.07.61. 

Vd& 520 ST ... ICUll 1 120 Jl + 2 llct + 3 PY1 + 
oopiu "" 30 07 vierges. Px . 2 950 f ...... 
DEBBACHE, 242. lld .-. Ola<U, 0'100 St ....,,_ 
du V11. Tll. • 8l.a1 .M.34. 

Vds STE 1 Mo + mcM.œù + nbJC Il + lltll t 3 jOyl ... 
to1K1S. Px • 000 F à d6b OllWlr T!IOMAS, 1111. IV. 
Rlnolr, 08620 M1gagno1e. Tll. : 113."2.711.0I. 

Vdl 1040 STF + àrlYe IXI. + cr1Q px 12 000 FI 01e1 
aJldBct Amlga Only Codno 8 ll!Ulic. llnld LovtRA. .. 
rue del S-. $rtllt. 7000 .._. lltWque. T61. : 
065 35 44.53. 

Vds Alllr11"'4 STf + lllCM.COUI SC 1•25, + ICUil 
+ joyS. Px 2 500 f • dtb Nlcoln PETER, 19, M 
l.oul9 Gaubert. 11140 veurr. Tll. : 1111.1)39.MM.10. 

Vds 520 ST + monltcoulSC 1435 + &01111 + JOY1 + 
82 JL lbe Px 3 500 f fNd6tk: SOGENT, 1, IV. 
GeatvlS ~ l2SOO 1111111........._ T61. : 
(1&.1)47.3ZJIU1. 

Vdl ou écll u ST JX VOi JJC cno li.. px 50f 
Mlftllia 1tAl.DI. 55, rua CNite. Gounod, 47200 
lànnande. Tll. : 53.IUA.31. 

Vds 11 cno peur Alan sr. Tennoa Cup + Turtic GT La 
08UX pour 100 f l.alnnl BOUCLY, 14141, bd dt la 
Ublrti, 592112 Doudlr-•Mllla. Ttl. : %7 .422A. 

Ydlu AlllnST PlllQ 65 f ttard Dnw111 50 f; f t9 
1.S F ou 240 F Il 11 OnQ1ntu1. ff-* 1IRFfSS(, 23, 
rt9 de Prtnlary, 43750 VIII Prit le '"'· Ut. : 
71.02.21.99. 

Vds Monlœy Island, S1mpa111 et beaucoup Owet. Px à 
tléb, Gllilllumt VANDAMME, 126. Rit P11m 91 Marie 
Cwle, 59130 Llmbtlsart. Tll. : 20.09.11.8S. 

Vds 520 ST t 70 Il + JOYI + - ~ llpll Px 

2000f l 11611 ~en GalMges AC+ 3 la ,..._ 
llllllAll.T, ~ cltl ....... _,,rue• lolrl. 
0&210 .._....._ T61. : 93At.11.2& 

V11S )X STFIE l ba px Demanclez llltt EmmlnUll 
Al.CARAZ. 18, .. CGlet BI.no. '3119 St Srtoumln. 
Tll. : "2.0Ul.71. 

Vdl Atari 520 ST -+ Il + joyS + lect tx1. : t 500 F. a 
dlb. Jullea Pl4IJPPf. 17, rue l.abtt. 1331111 0..­
gulgnln. Tll. : IU7 AUI. 

Vdl nm une STtSlE (il. demol, ~lllJ Enw.dslc peu 
istt. ~ 1 .. ""louis"""*' '1300 .b9-
i.-Tourw. 

Vds Alarl 520 ST + montt.coul + 2 ma11 1 Joys + 
FreeboOI + 50 Il (Vroom, t.œa 2. McnMy 1. blues 
bro-l h 3 800 F Elllme LUCAS, 40, "" S11n1 
a.-. 7IOOO V...._ Ttl. : (1f.1)3M2.00.IO. 

Vds Allrf 520 ST MJIW 1 MQ, 11D111.C1U. • 1• + )op 
+ llldc bel Px 3 500 F Vds cno GnndPl1l! 175 f , 
~ 150 f, Epc 175F Vds c11a1ne HIA Pas5Jon 
36000 CO px ' 5 500 F l.ainnt WCAIM, 178, M J.F. 
!Cemtdy, 02100 Sllnt-o..ntin. T61.: 23.09.30.72. 

VIII )l cr1Q llJf 520 ST-sTE ~ $llfedbal 2 
px 100 F PClf. Mort Mau 8lrb ~· 50 f PC1t 
.._.... RUATil, 25. 1111dnS...,3113C1 ,..._. 
du Ttudl. T61. : e1.Cl7.44M, 

VIII 9UI' ST compM mnlLfe llllrlardinalrn cz-:. lrao 
1.a111, le Menoir, Aoclœl ranger). Px 130 F. ~ 
8ERNADAC, 24, ria d'AQdt, 31500 Toulollu. Tt!.: 
111AILl1M. 

VIis Allrt 520 ST Il' ..- dlllt péll1el t - - nox ioG. 
Pli 1 500 f .... ŒSllAllAI$, 1911, ...... ,... 
- ...... 3«IOO lilcnplllll. Tll. : 17.2Z.2LOI. 

Yds flalloco!l 3 u ATAAI ST Ede BOUGUEN. 17, tue .. 
llourglllur, 29:!00 Clullnt*I'. T61. : 88.118.25.52. 

Vds nllr )X (OtlgJ sur ST Bu px. \Helmdall, Eluira, 
AnaCller WOttcl. Cradr1 pour un cadmt. 1 Clllnll 
CORVOISŒR, 1, M Em-.i lloglr, 75015 l'lril. 
Tll. : (111.1) 411.11.83.14. 

3615 11LT 

Ydl Allr1 520 STE + ~ + «> )l ~ 
Yloom..H bit rq len 3 500 f Y-VITASSE, 83, 
lld Lon;clwnps, 13001 ........_ Ttl. . 91.Cll.74."2. 

Ydl 520 ST 1 Mo + écrin COU1 togs tGFA 88Slc 3112) 
+ 2 JoY1 + nbx 111'111, revun. Pli 3 500 F à déb 
MALIK, 21, ""del c11n, 83300 AU111M111en. n1. : 
(1&.1~74.311. 

Vd1Allllf520ST + 80)11 +-•)op+ lins+ bit 
+ 1n1M 011u1 SC 1425 Px 3 200 f LllMll MAOU111, 
e, 1111 Gmtn. 08130 "- T61. : 93.38.04.19.. 

Vds AIJfi 1tMO STE + monit.cOul + nbx JI 11 pmgs 
GlllAUD, 83, rue d'Alslce, m1o Clldly. T61. : (1&.11 
47 .39.21.59. 

Vdl Alltf 520 ST + 2 jOyl t 10Ur1S + Freeboot + 
~ SC 122• • rm dllk. Px 3000F. t..nm 
OWIAND, 3,"" Jiii Mer-. IM430 a,.,~ 
Mime. Tll. : (111.1) 45.71A02. 

Vdl 520 ST 11>1 + mcJllllœtll 1435 + 2 1DYS + 80l.l1' 
+ 2 )X 1A11011* Wodd) + Ollll t bit rang Px ; 3 500 F 
Bnino llAllOll, 12, d6I A!KJ!Unal19, tm70 Semln. 
TM. : (111.1 )43.85.22.21. 

\/dl Alan 520 ST+ 100, + IOIJriS + dOC - jeull (Vroam 
f29. È 1 T Id 2 000 f Jonllhm llOMlllE, !I, ria 
de Fonlllnt, I0300 Mo11l09non. Hl.: (le.11 
44.54.24.22. 

vauur ST )Il. Dompub, dllno, i.ml Pli tntér Cber Rwar 
sur ST D1nlll LEMAlllE. 20, lltM del TilliMdl, 59310 
Drchla. Tt!.: 2.0.81.84.48. 

Vds Allll Mlctobfs MC 4 )X Robocop3 + Vroam .. 
TOI<! • lbltlcw laK Pl : 2 400 f Dmd MOlŒ, 1, 
.,. Altll GlrbNt, 41000 .... 161. : 54.43.12.77. 

Vdl 520 STE + écrin coul ..- IOŒ1I + 111111 + «>Il .. 
utll. Px 3 500 F Vincent llOUAND, 3, 1119 c1t1 B1c11U, 
111220 Pllala Plll*. Hl. : (1f.1)&0.ll.U4A8. 

'Ids 520 STF + SC1425 -r jl( px • 2 000 F t1 Vds Hand 
SQm« (1 MB) 1 200 F Vdl ~~ + 2 p 
1 200 f ~ LEVlllE, ..... .,. dt M4lndr9I, 
M440 vmecr-, Tll. : (111.1)45&25.56. 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel 5ur votre micro 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour.Jes relier. 11 vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRA1'SITY. 
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 disquette Transity au prix de 25 F 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom Age: _ ____ _ 
Adresse: ___________________________ ~ 

Code Postal 1 1 1 1 1 1 VILLE 
MARQUEDEVOTREMICRO:~~~~~~~~~~~~~~­
FORMAT DISQUE: 0 3"1/2 0 5" 1/4 CABLE: 0 DB 9 0 DB 25 



VIII u ST IX Epic. ~. Belllellth. IOck Oil 
2 ~ Firlll WhisUe 6 l50F pce ar Pw tt ,.,., 
ff1llÇGla TA TIWIH MINH. 12, l'I, l'lwrt ~ 
95QI vm..le-lel. TM. : (11.1)3U0.00,11. 

VdlNatl 5211 STE ~ flllllJool + ràt IX 11 Uli • ICllllll 
+ 111 + 111"411 CClz1n 120 D Px • 2 500 F. Fnnclc 
lllGl.IHlll, 38, "" .....,,, ll2SOO Rull Malmlllon. 
TM. : (11.1)C7.52.1G.a 

~ ST. 'Ids Master 5'ulO 300 F En jlll1ld t1al dl 
marohe Jtr6ml llALANT, 11, Nt l..6oft·D•nu1. 
7l2AO a-... TM. : 35.AI0.31.31. 

Vdl ntll Jl! ar ST i petrt px 1 UsU ar demande. PhlHPPI 
liHEl'S~ 59, rue Antoine de SI Exup6rf, 38230 Clllr· 
'fleux-chlvagntuL TM.: 78.32.35.112. 

Vdl Jx utiL, ÜJC. pour 520 ST et 1040 STE. Px rit •ntm 
Liste sur demande Philippe MAZARS, ne de G11n11. 
48130 Bmenoux. 

Vds 520 ST Atarl + momt c:oul. CM8832 -t 7D lflsk llOnl 
langages lrtll + IX manuels Px • 000 F. Pacal 
FORET, 1, pl. lt Viu, 92900 Alnlàret. T61.: (18.1) 
47&15.35. 

Vds 1040 STF c:oul. + Joys + toor1s + IX + lang + 
livres Initiation Px ; 3 000 F 8MIO LAFONT, 5, 1111 
Montlequltu, 33350 Cnllllon. Hl. : 07.A0.10.71 . 

Vds Atall 1040 STF + mon1tcoU + tmulallur PC + 
dot.S + IOUtfs + Joys + nOX rtwa T1liln'y BARON, 
13, nie Alltl F«Ty, 88000 Epinay. T61.: (18.1) 
29.6UllM. 

Vds Smmowtnll • AsWll IX crio. a l1N .,. docum 
pour Alarl ST lt 11 , 200 F + PQfl Mgll COSTEllO, 
70, ... ~ Oomm dl Clla, 13480 Cllll. 

VIII lbl1 520 ST + lec:I. llll.3112 ~ ~ de ne + 
"'* lllllts . ._.;o lit !& Pl : 2 000 F Joll JNIJS, 87, 
1'111 dl ~ 57100 TlllolMll. TM. : IUIZ.111.52. 

Vds Il ST~ 111 .un2, 0qgan·1 ol Fiime, 
Ge.hl. Lean ut Liny 3 l'lwrt YmlY, 3. 1111 du 
Pml8lnpl, 71IZIO lE PKq. TM. : (11.1)38.78.7U3. 

Vds JI! peu Allln 520 ST px _.,,. Mldcy PETROVIC, 
21 1111, 1111 .-. a.ptllta Baudin, IMIOO Vlllldf. 
TM. : (18.1)41.78.78.73. 

Vos IS20 ST 1 meQll 111' 5 mois + IOUflt + Pll'lt9I + Il 
fVroom, Epc. llgr;d). Px 1 900 F. El1c KOHST AHTY, 
lllleme, 51340 Pl/'gn)'-llUl'·S.utx. TM. : 21.73.71.12. 

Vds sur Alar1 lut IJll bu px Anotller, GollMins. Slip Ski. 
Ahen Slan'n. Fl!llll Blow, Aobocod Rtynnl BIAU, 42, 
1111 81omtt. 715015 P111&. 

Vds ang ST de 65 à 150 F Lemming$, bliJel blOthlll. 
Maupitl, Fl GP, ffu1jby WOl1d Cup, Ught Comdo! etc 
ff'lnçoil NAZAllALI, 32, chemin du P1nt, 31800 
S.ubtns. T61.: 81.&8.87.o3. 

Vds 520 ST + morw coul SC 1425 + ntl• Il + utll + 
IOUlis. Px 4 100 F ~ut 800 px 1 700 F Jotlpll 
GOBET, e, 1qu1r1 du Hautee Halle, 76240 Bon ... 
COUR. T61.: 35.80.37.9'7. 

Vds 520 ST + lmpi 1 tcr"1 t 500 Il + btel dl oog 
+ llCt. uL .. 3 joys + 1 tourll Px SOOOF 
Clvtltoplll GAIU.Y, 8, 1HM des ~ 93110 
Rolny- 8ail. T61. : (1&.1)48.54.25AI. 

Vds ATAAI 1040 STF lbl monit SC1425 i pi Pl 
2 500 F lllcolll MAHGIOHf, S. ...... du Plglonnllr 
dl Il ClllMl'I, 31100 ToulouM. TM. : llAG.07.71. 

\Ids ms px ou 6c:ll cire Il ong ST ~ey. HlfOCIUlll. 
PoW9lmonger 1111: 1 + Clllr. c:onllCI kh 100 li'- Marc 
LE CARPB(TEJI, 71, rue Alllrt lllnoR, moo-.... 
Grlnd. TM. : 50.82.7UD. 

\Ids Alill1 520 ST Of + 6c:rln coU. + Id + '°" • 
- + nbx IX ... 1111 Px 3 000 F IAlnnt OUllOS, 
91, 1111 hui llochlrd, 114240 L'llly-l9-llolll. TM. : 
(18.1)4U8.0IM. 

Vds 520 STF t O.C GFA • )OJS + )l lbl px • 900 F 
franclt SUORE, 87, 111 dl ...... 78400 Chllou. 
TM. : (18.1)38.52.11.28. 

Vds Alllr1 1040 STF + 9C11V1er + IOft + 111 Ripper + 
Joys + 90Ulli neuve + ctOlt • hvrll + util. Tl!E 
JMn-frmçclll MEHESGUEll. 9. "" Bargu., 7S015 
Piiia. TM.; (Ul.1)46.87.31.88. 

Vds Alat1 520 ST +C1224 (coopleul) + 300 dlsk + 2 
joys, Px : 4 500 F Didier JOUllA, 4, 1111 del am., 
45730 Stlnl a.IOll tur Loire. TM.: 38.35.78.43. 

'Ids 1~ ST (flood ; Monkey ISland.. Vdl IX f.18$181 SystJm 
Vds jJ( Gameboy (lllMls .} YtntMk BOffOW.E, 19, 1111 
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Po11C1111. 7'5017 Pllll. TM. : (1 6.1 )43JI0.18Jl2. 

Vcls 520 ST 2 000 F + TV Ql&t 1 500 f Di.li n 
3 000 f . Tbleny HUTIN, 1, rue Ctnr Frtnct. 
78330 folllmnly le Fllury. TM. : (16.1)30.5L3U7. 

Vds Allwi 20 S. • 111 + nbl< p 60, le Il en Ille. p1 
2 000 F 811 1110111œtX lladlld LEHUJU, 1, 1111 Hell­
nu1, 81140 Vlll11>on-sur-Yntt1. T61. : (11-1) 
81.31 .14.31. 

\Ids J1. • u SI Mlupty gd pnx 500 2 150 F · 
11ai1s11x. 2 on 2, Pu1Bs du len1l$ TJŒk 100 F f t.nlé 
Aorlllill VIAUl.T, 13, 1111 8oumtil. 89000 Au....,., 
TM. : 86.52.21 A3. 

Vds monil c:oul Alan SC1224 px · 1 200 F Anlllnio 
FEJIREIRA, 10, IUI du Chemin Nalr, 78200 Mantes..g. 
vine. n~ : oe.1130.12.za.œ. 

Vos 26 numéros de SI Mao ... 7 numéros d'Atlrl Mll!l + 
12 numtros de 1ST,lett . 200 F. Brice PSIEE, 2, 1111 
dl Monteney, 10800 Stlnt lp. TM. : 25.76.52A& 

Vds Atall 1040 STF + 1 OO log t manuel -1 ulll. px ; 
2 000 F Jltn-Manuot SAHCIŒZ. nt. : 43.33.22.05. 

Vdl t de 40 orlg Atari avec bte + doc Ulopla 
crolsiàre Arcllipel&go8, demlêre c:ro1salle. zax, F16 
etc ' Emllio GOMEZ, 3, 'fllla des BoulNux, 94420 
l't9Slll-Tmtle. T61.: (18.1) "5.93.12.48. 

\'dl IX pour AWI STE possi~ news !Jwrwnt GOSSET, 
93, 1111 dl Tournl'llllt, 7MOO l• Hnr1. Tàl. : 
35A3.62.53. 

Vdl 1040 STE 1111. montt ad 1111 6tlt. )X ong. 11'29 
Rmf1111Dr .. FrWllc + aJn1)ll + demœl Pl . 4 500 F 
Mbesliln LElONG, Lei CarlrM, 752, 1111 C0T Ou­
bola, 73200 Alllrtvtl1e. TM. : 79.32.&2A7. 

\Ids 520 ST. lbl. 2 IOYS. 11U11 + aaas. ;- 15 JX ong. 
l&odl. AoOaœp 3. Am SamDLnl. ArlDlher & . , Pl 
2 200 F ~ OElJ'OSSE, 4, .... dl l.lnglnllld. 
80300 Senll. TM. : 44.53.54.92. 

VIII Ill l'lll1tllr1s de Mol<lar u Alan Pl 200 F Jlllltn 
PAUSSOT, 882711 Vtllnllcœtt. 

\Ids JX, U!I . àlb:. IUr ST 6 lllls px. Env !1mb pour rêp 
Cll8I ong IU P• de 30 F lleynlld BIAll, 42, 1111 
Blomet.. 75015 PlftL 

\Ids AW1 520 S (lbe) + souris • 1 000 disks • oriQ 
(ltmlngs. Croisière peut. Powemlonget') + Elluc. 111· 
glals. le 1t pour 2 500 F V1ncen1 PARIER, 7, Ml Hoc:lle, 
14210 LI Vaf1ftftl. T61. (1&-1) 48.83.62.llD. 

Vds Atln 2600 + 4 Il Ille, valeur : 900 F. vetl<ll : 450 f , 
Rech Gameoear + MSSle1Jr Gear + )X enl 700 F et 
900 F Johan SORBETS, 1, totlssement sauvage, 
32720 Blree4onne-dll-Gera. TM. : 82.09AS.97. 

VIII Atari 520 STF tbe, px 1 450 F ~ IX {Capb'le, Klek 
Off. en: .JI + SOUl1S + P*ite1 + r9Yllt5 + )1ystick. 
IW1ill l.EllOUGE, 103, 1'11111111 dl la RêpubUque, Btt 
F1 rf' 1, 59180 t.otm.. TM. : 20.92.95.81. 

\Ids SI Raplly 4 500 F + Monkey Island • 200 F -
Mlupiu lllarld 200 F S-.. OOIU.AC, Chemin dl 
Moulin dt Redon, 83840 Salnl-Zac:ll1rl1. T61. : 
42.72.15.86. 

Vds Alan 2600 IMC 3 llWl!lleS + 5 p (Wrnet. Game. 
Mano llroe, n: . px 490 F i débal. At-.1 1'11'111, 
Cblnlkl du boll ~ Talll9pled, 79270 s.lrlt S,.. 
plloriM. T61. : 49.09.50.a ~. 18 IL 

Rlçls MA Olmo • lsœ q que te~ à lrts ms px en 
... dis!< .. ... lmbr!e l:'dllc JOUVESllOMME, '3. 
IUI ........ 715017 f'llli&. 

\Ids 1040 STE + monit ccu 1435 + 11XSi1 + PllJ Jlt 
Px : 4500F. Wenle OOllG, 193, l'I. ~ 
93300 Aublrtlllln. TM. ' (11.1) 48.33.50.25. 

\Ids ou 6ch Aoboc:op 3 Il ~ • pnJ ndlaAe IUr 
SI-Den~ FrtcNrlc FOllTAIHE, 1, Ml du 8olqet. 
83200 SI-Denis. Til. : (16.1 )48..29.43.81. 

\Ids Atari 1040 ST 6aan mono. SM124 11 lmpr. Slar 
LCIO. lt li , 4 000 F. T61.: (1&-1) 48.17.18.12. 

Vdl IX aur Alall tbe Gods, l.01Ull 2. Magic Pod<ei eic .. 
Px . 2 500 F l d6b. Plerrlck LAFARGUE, 5, court hf. 
1111, 38000 Grenoble. T61.: 76.B7.72.88. 

VdsAtal11040St + mon. CotJI f lec:t.exi. + 2Joys + 
1 souriS + 1so dlslc8 + prises Midi 81 Modem, Ille le n 
4 000 F. Jlml FRECHETTE, 373, rue dl Vaugirard, 

715015 P111$. TM. 0• 11 45.30M.71. 

Vds peu Alatl ST. 1900 111rt1 6 WC1rt dilpol>tion Pt:al 
p1 o.... ROSW.. me dl ,_., ll:2350 AllllM. 

V111 jr ST Clipbvt. GP 500. Mein Slrlel p. 150 f pce 
cane INfw PC2!6. 16 MN 1 Mo p11 900 F Kal1nl 
AISSAOUI, 71, ... - ~ 92150 S..-. 
TM. ; (1 8.1 J45,08.31.00. 

\Ids eUdl )X sur Atlri ST t"tr1 10 11 20 F pet Pierre 
COWHET, 38, 1111 Emie Fontullr, 78320 LI Mesnll­
Sl·Dlnls. 

Yds ensamllle ou Ml> pour Alllf megaf111 30 f SC111tt 
1425 - s~c:hargu 1 trnPI Star 11.10 1 lec:l 3112. 
Env. otfle A. HERNANDEZ, 81 rue Proudhon, 25700 
Vallntlllft'1. 

vas 1040 ST + 30 JlC + monit.c:oul t lOYt + souns + 
11111 t Game0oy ll>e + livres Px 4 000 F. PhUIPPI 
GUILLERMET, rue IClnnedy, 13500 Martla-, T61.: 
42.49.2UB. 

'Ids ong pour STE • MUSIC Masler px 3SO F + Epic 
200 F + Degas Elite . 150 F t OP Slealth : 200 F 
J6r6m1 TIJAL. 103, rue du llaren, 22730 Tr1g11ta1. 
T6L : 96.23.88..23. 

Vdl peu ST/STE nb1101t (1 5001dlst20 F Fl'lnÇOll 
BILLON, 47, le Coquilla~ 38110 lt Tour du Pin. 

Vds ong pour ST de 1 OO t 50 F l.Jstt sur de· 
111111de.Ja11<Yvee MAES, 83, 1111 dl llunmal, 75020 
PariL T61. : (18.1143.72.Ga.74. 

Vds llUf Al-1 IX ~ts t $Yt1$ - Ff911Ç01t 
TEIGllT. 241 , "'·del Gnndl 8odlts. MIOO Chn­
plgn)'-tur-M-. 

~ nox )X pOil' Alln ou AmlQI pz 100 F pee Glrlllbe 
d'ong OllM'œl 11111 MICllll MASSARO, BP.11, 1111 
Loula AnMnd, llllO Collely 

~O'IQl'llUlpu STŒplc. Rcboc:op 1. 911:.I ~ 
l.EMOt!lf, 18, 111 dl Cormllll, 78500 Slrtrouvllle. 
TM. : (11-1138.13.14.54. 

~dl pour ST /STE e1!W011 1 500 toits dl 5 l 20 F "'Il 
au61 tt c:adeali dl - A NllOC 1 &:h STE/ 
PC Fninço1s BILLON, 47, LI • Coq111Ha1 •, 38110 LA 
T ow-GH'lrl. 

01trt excepllCilWlellt Ydl 18W1 000'"81.0t pour ST, 80 F 
fLllllt c.deeux en IUf Vds moclem cap 290 900 F 
ltlll'lnt MEUNIER, 15, 1111 du Ooc:1tur Aou11, 9'370 
Suq-111·811e. TM.: (11-1) 48.82.52.71 (•srie 18 h). 

vos Jeux A1llll STFIE. 1 750 Titra • PllX aacnfi6 LISie 
graUs sur demlnlll Mire MOUTERHO, t. rue TnomH 
Edllon, 82000 Monllubtn. 

Vds Atall 1 040 STF ... Jeux + IJ\JMlalret + 1C811nll1 + 
cari Ult ripper .,. livres i. tourOll ~ Joy, 3 500 F 
Jun·F11nçols MENESGUEN, 9, Ille llar;ue. 76016 
Plri1. T6t. : 45.87.31.88.. 

Yds 520 STE TBE + ~ + 19W1t (ST MaQl 1 nox jlUX 
(tjllc. llonW) < 2 Pi1llC8 2 700 f ey.11 PONS, 10, NI 
du ~ Glrlud, 31200 TCllllolm. T& : 81.211Jn21 . 

1 

VENTES 

CONSOLES 

VCllMDlnrw; + m11t t 1)111 Sll'lllolRage + adlllt 
Jllp Px 700 F Fnnclc HAVOYE, 23, 1111 tlfongnlart, 
tl2310 Sàvrn. TM. : (11.1) 45.34.00.71. 

Vds 9 IK Game Boy ($14* !i!lllO. f1 Raoe, Rcboc:op, 
Duck Tllesj. Pl 700 F Slm6on MIRZAYAHTE, Elfto 
ll·Lolr (281. TM. ; 37.116.21.78 

Vds Segt Gamtgtôll' t 6 jX (Sonoc: 1 Donald etc } .,. 
ldalll MS t translo Pl 1 600 F Elle GOURMElEN, 
31 , rue Pierre LoU, 08180 Ju1n-IH·Plns. T61. : 
93.87.25.211. 

Vos Console AmstnlO + 1 leu + 2 Joys + ll8f 8 mols. 
Pl · 450 Fou kh ctte GlmeGear Johan SORBETS, 1, 
lot. Seungt, 32720 Btrc:etonna du Gert. T61.: 
62.08.45.87. 

Vds pour GameGear Skwnl< 150 F Wondtflloy 
125 F les del.IX 250 F. llwt KOMl'I AMA, 14 bil. "" de 
..... 75009 PlllL TM. · (18.1) 45.26.98A2. 

VttsMD-2man + 14 jllftî!S) Px : 5500F 111Q.ar l 
oldl i- LJ"X. Nec 100 F pca. Vds i- t.ll · 300 F pce 
Mdlleu 6IBOll, 2, QWldl Rue, 53700 ~ 
Julllll. W·End ...-...il. T& : 43.œ.22.111. 

Vds peu Glmegas 2 Cllt. Sonlc • .)lp t160 F inl. 
Dngon Cryslll et Joe Montana 110 F F'**lc BAC­
QUET, 82, 1111 del Cololl1llea, 62710 Cour1*w. T61. : 
21.75.11.511. le W.fnd. 

Ydf Nes + 4 jx(Mario3, Tc: 81Tac,lA!ldl2, lllfl) Tbe, 
px 1 500 F le Mans si possible Blllno VETn, 15, 1111 
dl TelChtr, T2llOO LI Mins. T61.: 43.78.23.02. 

vos ou 6ch. ~~ + , 4 Jx Cire SUperlamicon ou 
Neo-Geo + JJt. \Ids aussi Hiis u S14>ergrafx 0-. 
BlmGER, 1, 1111 des Mel1el, 88400 Rlldllhelm. nt. : 
89.54.11.22. 

Yds GG neuve, lbe avec 2 jx + adapl Fi'6d6l1c RAVETIER, 
1, 1111 M~ 45250 lll1ate. TM.: 38..31.28.28. 

Vds Gamegear + adajll ... Donald + Sanie: + ColtJns 
+ GG Aleste val : 2 050 F Pl 1 600 F t 1161>. (5 ss 
gat.). a.AUDE. T61. : 118.15.72.80. 

VOS console Gam!!Q1!31 + 6 IX • 1 300 F ou 6c:ll Clll 
MegadrMI japon. ou lranç. MC 1 jeu. <*rie AOUll.1.f, 
Lei R"'8s de l'Yems, rue Piene de CGlllllrtln, 91330 
Y- Til.: (11.1)89.83.il .19. 

Vdslles + 4 IX(Mllno 112, 1etoa l -16All'lllnlllQI + 
plS1lllel Tbe Yal. 2 000 F Px 800 F. • cMIJ. Nlcotu 
CCLOMBO, 56, 1111 de Blglaux, ltlOOO l'llllltra. TM. : 
49$1.2A.92. 

Veit ou 6ch lies Amslc:ull + 8 jr dJe GamelxJy • Jx 
Pl 1 600 F Allaire! hlldcl KAll, quatlllf dv S.., 
œ&lO LI Gludl. TM. : 93.24.82.17. 

Vt1s Nec Coreanh pari étll - 2jl IF1 <*M. BE Ball 
LI Il 890 F. S1'pbtn HU8B, 2, lea llllds • llowe, 
1133311 LI a.ua.t. TM. : !IU0.27.30. 

Vell lynx - Rygar 600F Donne~ MClar lt tt 
- de 2 mo0 Edlz TILTAY, 7 cflllala die EcC11n, 
tllMOO Umn·Vllelmlche. TM. : 74.11.55.38. 

Vell COl'l90le Nes + pislolel + 1 p (SMB 1 et 3, Rygar, 
Bobbie &bble. Simon D\18$1. Dr Mano) Px 2 000 F 
Prtrice MAERTBIS, 7113, "" Pait Venanl'l9, 592llO 
TOUR10in9. Til. : 20.78.71.10. 

Vds MDJap +pentel+ada;Jt...-man+3p 
(Wonderboy 3, Sanie, Ouackshot) px : 1 500 F t Clfb. 
C6drlc: CASTAING, 2, rue Lahh, 75013 Perle. T61. : 
(1 8.1 ) 45.33.20.48. 

VllS sur Gamegear Sonlc . 180 F, MlCk8y : 150 F, Super 
Monaco · 140 F, Nl1Ji Gaiden : 160 F, Colll!IS 130 F. 
,..,,.. HOVOTllX, 17, ""d'Ellitftnt 0'°"'91, 95340 
Pl<Un. T6~ : (1&.11 39.37H1.li6. 

Vdl ou 6ch consolei NES + 1 jeu c:tre Gameboy au px : 
552 F Ch1rt. DENICE, 14, IUIAlll'ld dl Vigny, 11330 
y....._ Til. : (11.1) ll8A8.92.2A. 

vos GamelxJy - Bamian Px ' cMIJ ~ 
ABEIU.OH, 103, "" du Colonel Fllllln. 42100 5.ttnl· 
Ellenne. T61. : 77.95.'/UA7. 

YdJ Megadl!Ye + 7 )l (Duadt SllOt. EA Hod<ey, Mld<tJ) 
lbe px 2 300 F ou êc:ll. dJe Neo-Geo -­
RML, l'emws del Etapes, 742211 Cllluz. TM. : 
50.Q2M.tl2. 

Vds MeQadrt;e. 6lal n«I + 4 Jx doit Sane 11 2 llWl LI 
tl 1 500 f Michel FOUllNIBfT, 14, "" 6lmbllll, 
78420 ~-Seine. TM. : (18.1) 38.14.31.21. 

YdS Sega GlmegBar + adap + 4 Pl (Modœy, Sanie. 
OelillSn.COlllMsl. Plt 1 300 F Ammld BUffOll, 5, l'I. 
dl ........... 80500 Cllantlly. TM. : 44.5'7.12.&l 

Yds MegadrM Jap + man • 1 jeu. Px : 850 F. ltlc>ol9I 
LANGOT, 35, ,.,. Vlc1or Hugo, 95870 8ezona. TM. : 
(18.1) 30.76.GS.93. 

Vds 7 p Gamay (MG. Man2 + 002 + Ghos1I + Pl1nce 
Off Persla .,. Robocop + Kung Fu Muter). Px 200 F. 
pce. Sptde : 100 F BenlelMI AIMAI!, 17, bd del 
Murlert, 94100. T61. : (18.1) 48..83.80.15. 

vos Megednve Jap. + Pro2 et ct8Cll Dowo (ou + man. 
nonn et Acrob Castef) Etat neul Pit : 1 000 F. Vds 
Duacbhot 300 F Jlen-Man: UICCHlll, 5, cMmln 
du Petit Pin Vert, Va]fri, 13400 Aubagne. T6t. : 
42.03.1 t .OO. 



IAYART, 4, squwa dl Il~ 111150 Bnpll. 
TM. : IUl2.95.25. 

Vdl Nm-.do + 2 man + plll + 3 jx ISl4MI< Mano. 
Ouok HIJI~ A Box and His l!lotJJ px 1 000 f Cllria!OPM 
BESSON, 79 bis, quai de l'Orge, 111200 Alhls·Mona. 
TM. : (18.1 ) 80.48.47.118. 

Vdl Gameba\' - Teln9 + Gltgolll Duesl + Nanoland 
+ dble Il* + 6cout. 1111 600 f ..... u NAOUll, 
LI Clll LI MamMr9, 11410 ~ TM. : 3137.21.112. 

Vds canaole Sega G.ameGmf avec 4 pt. Px I 500 f 
Gui- COMMIN. 1, ff. L6onanl-Llmo&ln, l7350 
Pentrol. T61.: 55.0l.oe.70. 

Vdl Ml09dr1ve tnlnÇ, 1 mati 1 adapt. pour call. jap + 
2 jx., bon 6lat. Pl< 1 000 f IJoftll RJSCO, 5 bis, .... 
lludry, W140 Cl8rMfl TM. : (18.1) 48M.1L71. 

Vdl MSX2 Ptlilpl VG 8235. 2 Pi' ~ rtix JX .._ dllk + K7 
Px 1500f Jmt-Clludl CIWIY, 3 bis, If. o.m.­
zure, 88240 Balns-les-llaina. T61. : 29.36.35.13. 

Vds 3 JX Sega MS 8 bltJ état ntlll au px de 500 F )Basket 
Baseballe Ameriawt Pro FOOl!lall). Hentf BASSAGET, 
1112, rue de S.-re, 7S017 hrl$. T61. : (18.1) 
42.15.88.00 posta 1507. 

Veit canaole Megact!YI ~ Mt 92) + 7 lîlres Vil 
3 000 f A~ 2 000 f awtAD!llll FBUIARI, 30, rue 
dt Monllllorency, &0120 Brel9ul-t111-No~. T61.: 
44.80.93.87. 

ws eur Nes Papllfboy, SuiierMar1o, Brœ WIZllfd et 
Wamor Mlcull MONGARNY, 71, ... chi l'URSS, 
'3000 Clennont-f«nnd. HL : 73.92.32.88. 

Vdl pc GameBoy ~al c--' 150 f .. jeu 
ou 250 f les dlUIL llodolplle TOURNIER, 2, .... del 
c.nns, ltl30 llsy Ill McMIMMlx. TM. : (1L 1) 
'5.29.12.17. 

Vdl coneole ~e Nec PC Englne GT + 2 Jx l'lln)a 
Spi~!, CybeftOre Px 2 000 F. Lull Ferundo, DA 
Sil.VA. 18, rue Thin. 58110 LI Madelelnl. TM. : 
211.31..86.21 . 

Vds 4 pt Gam.Qeu. 1111 11.llljl Gaiden. Oonlld 1 px : 

700 F P.6g ~ Y- SSJ.AM, 21. rvt St· 
Glnnaln, 93230 llomllmllla. 

VOs Mooadr1Yt + 2 men • 8 )x \SOOIC.Duadl Shot, 
Slrider, e1c. .. ) tbe Pl< 2 900 F Chtfttiln COUGOUR· 
DAN, 27, chemin St Golllon le Gentttey, 76840 SI 
Matfln de 8oechtntffa. T61.: 3S.32.02.58. 

Vds Megadnw ~ Son<. ttal nU. l.aJssez eoonlOnnéel 
1U ~ Tttmn LESCOT, 9, rue ............... 
7aoo4 Paria. TM. : (1LI) 42.11.IM.29. 

Veit Nec + 8 )X (PC Kld 1 al 2, Neu1opca 2 lie 1 
1 500 f, Vds aussi d'autres JX. Dnid BERTAUD, 17, ff. 
Cambaeèree, 91370 Vlftfllres le Buisson. T61.: 
(18.t) 69.30.84.23. 

Vds pour Nes llYl1t comanam OOde + mots de passe eur 
60 Il N!s, c1cn1 les~ Px 50f I+ Pvrs 
Ulnftl CAlfTOlll. 3, NI du Luxembourg. 44000 
llant9a. TM. : 40.47.11 .11 • 

Vds canaole por1ab!e Se!ll lllmtoear MC 3 )x (Donald 
OtJd<. Columnt, Son~ .a gar. + bte px 1 200 F 
Chrlttophe SAINT-1.AGER, 5, place de Pari$, ~ 
Vandœum. T61.: 113.34.21.88. 

Slop 1 'Ids nec Coregrapx + 5 p: 1Ji1CkJ Cl1lll Me< 
- ) 1BE Px 900 f J6rœ. l'&.L.ETIEll, 48, 
Gronda flua, 11250 S1lntry-1ur-Stlnt. Tt! .• 
(16.1) 60.75.35.33. 

Vds Pro2 Megadrtvl jamais NIYil ! Px 1 OO F SUI GG 
Shtnobt px . 100 F Arnaud BACCONNIEA, 117, M 
Fentt, 62220 Calvin, T61.: 21 .37.01.28. 

Vds Nes + Robot pos1 + 2 man. + Nes Ad'tant + 8 
.. 1e a z 400 F Thœla 80UAZl2. ra • ~t. 
3, n11della.-le, 78240~. T61. (1 6.1) 
38.711.95.23. 

Vdt SM Syslilml 85 )X + lmeore. TBE. VII 2 900 F 
Px • 1 250 F ou 6oh Cire MO ou GG + JX. Peu déb. 
Fabrice PETIUS, 87 1111, rue de la Garenne, 91230 
Montgeron. T61.: (16.1)89.42.83.15. 

\Ids Gan-.eooy 11 19 est 1150 â 190 f pce) LI U 
3 400 F. Termlràr, Conn. Gremlns. Ill:. ffllldt 
VElDŒll, 79, c:llemln delllrauss8ti6res, SI 28 lkln-

dea. TM. : 78.45.D7.22. 

VllS u PC eng,,,. Ugtndaly Axe t Tlle ol Monster 
P8th Le n 370 F Florian PAMBRUN, 2A, 1\11 l.Jon 
flot, 75011 Parla. T"- : (16.1) 43.71,43.24. 

Vds Meg8$1 I, 20 jlC. OMP Sl3lc 1 D coul c:or1101t Lynx 1 
e1 ri t IX • aa.ccdle + meuble lrdcnneliqul Px 
11 000 F ~ HOAEN, LI SMmg!NI, die­
"*'du Clnll, 111132 c.holHiouy. TM. · 22.31.38.09. 

Vdl Col9lirlfx • 7 pc ÎGll naJI : 200 F Vds PC engme GT 
+ 1 jeu. px 1 500 F Les cieux cons tout g111111Je 
Hugues DUVAUCltEUE, 88, rue de CUtUlt, aoooo 
Aml111s. T61. : 22.91.00.07. 

Vds p. NIC 200 F pet Gunlled Gallgl-88. Space 
in.ac1111. Down l.old SI le U 600 f PETIT, a, Pw1a 
Lis v--. T61.; 15.57.A2.54. 

Con&olt C8S Cotecov• + '*11lUdll Px 500 F VOs 
tisk Vierge 51/4 ST'EPllANE 92000 Nin...._ TM. ; 
(16.1)4721.27.a 

Vd$ Nec Supllfgrabl 1 7 IX (PClcid 1 et 2. GhOUltn'Gl>OSI, 
SIJller stat Soldit< 1 le n en Ille · 2 500 F • déb 
Matlhleu PANOUILWIEES, 21, Petill Ru., 5e130 
Colwlllllr. T tl. : 20.84.58.16. 

Vds SGX • 7 jx (- doulJle em1*J4 VII 3 500 f 
Px . 2 200 F Gabtfll FOAESTIER, 100, rue de Pltfs, 
80200 Complàgne. TM. : 44.88.41.13. 

Vds PC &ig•ne GT + PC l<ld 2 1 750 F ou BO~I 
1 600 F Mlttllllll GUIUAUME, 15, NI dt lllChlWre. 
89580 Gy l'htqut. TM. : IS.41.11 .78. 

Vd! pi GG (Scnc. G 20 Cl • 200 Ut 5 F pet .ICll 1111111 
px. F1tl*tc SOUSTaLE. 3, .. Edl&nMlx, 01• S1 
AnlH de Corcy. TM. : 72.28.411.03. 

vœ Meolldrtve Arnertca.ne + 2 man + Alt9red Beasl . 
1 000 F à déb Vds Hellflre - Allen SIOrm 200 F pœ 
Julien DBLET, 8, rue du Polrllt, 45000 OrlNna. T61. : 
31U12.SO.n. 

Vds MeQldrlWI trlnç JP 92 + 3 l'i + 3 iOYS 1 700 F 
à del> 6'rwd 60ICZAl.ES, BP 3B. TM. : 9ol.97.22.91. 

Vds Gameba\' + 7 p. ~. "--· ~ 
f.m.y I 1 C8I 85006 ·dCOIA Px : 1 200 f li d6!1 
Jean-Plut MICllON, 62. NI du fllMllQh, 7S018 
htfs. T'1.: (1L1) 4UU7.13. 

Vds MejJadriYI + 8 Pt en lhe pour 2 800 F é déb 
8'r1rend REHMJD, 5, rue .IMn c-. 80180 Tht.er· 
ny. T61. • 44.2SMA2. 

Vds Meglldtlvt • 71< ISl4* Sl1inoli. IOax. AilSI Slcrm. 
11' ) Px 1 700 F ... arcade al dt mlfWlll. Ammlll 
STUARD, 1t, n . llalzac, 94210 LI y.,_ S1 llllir9 
Sa111t Maur. T'1.: (16.1) 43.97.21.n . 

Vds Hes + plst + Joy + 12 Jx (Ma/Io 2, Tixbo Raclng 
. .. ). Px 3 990 F Jean-fflnçoll BIVI, 48, NI des 
Sables, SM! Romm de .lliOnll, 38480 Crtmieu. 
TM. · 74.10..45.01. 

Vds Nec Coregrm • l jeu...,,_ MM Px 700 F Vdl 
..-Jl MSX Usas, sai.nanllar 100 F ~ LISIEC­
kl, 18. Oomllnt du CllilNu, !e13$ llellalng. T61. : 
27.24.07.37. 

Vds ~e + 3 P. tSpidemlan, Mleas~ SoolcJ px 
1 000 F li dtb Vincent llOTIU. 112. rue ltancion, 
7S015 Plrla. T61.: (16.1) 42.50.&1.75. 

Segll Mas!9f ~ - 2 JX. Px 350 F Abdel SOllil, 
1. rue EdlNe 8Gucllanloa, 7IOOO Vlnllilles. TM. : 
(1L1) 39AU3.90. 

Vds Gameboy ... Garv<Jyie'1 Ouest Sollf Stnker + 
Mlllttn8ry Fon:e + Tetria. Px 700 fi 800 F + bl1 
&lrtrand MARIN, Cllllouat, 27120 Paoy-sur·&ln. 
n1. : 32.31.93.53. 

Vds Pn>-2 lolegaàlve iarn* !eM. \Ids OaM1d Il Shilobj 
llOUf Glmegalr Px 100 F pce Am9lld IACCOllNIER. 
197, NI Fltrw, 82220 Clnln. TM. : 21.37.111.29. 

Vds conaole Yeno ..- 3 /Il (Pop el Cllope, K1.W1Q Fii Road, 
Aslnl Wars) Px 300 F Gullllurne DEGRIJSE, ' · nie de 
Blltla, 59200 Toun:olng. T61.: 20,78.38.11. 

Vds llaml!IW • Shim + Mc:loly + adapl. ~ 
System + adapt secteur h 1 300 f Pascal 
BAEJS$E, t5, M llu 21 Bnlmllre, 42100 St-ai.me. 
TM. : n:n.DOSI. 

Bon P-Our une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en carnctere d ·imprimerie le texte de votre annonce 
(une lettre par case. une case pour chaque e:.pacemenl) et ne cochez 
qu une rubrique Les pel1l~ annonces ne peuwnt étre domiàliées au 
journal : VOlb devez donc donn<1r toutes les coordonnée. ut~es. Les pe­
tites annonces sont gratuites. Seules les annonces rédigée:. sur le bon a 
découper original de CË numéro. valable pour UNE seule petîle an 
nonce, seront publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lecteurs abonnés. qui joindront létiquette d'expédition de leur der­
nier numéro ou une demande d'abonnement NOU'> éhmmerons impi­
toyablement les annonces douteuses. susceptibles d émaner de pi 

rates La loi du 3juillet1985 (article 47) n 'autorisequ'uneco­
pie de sauvegarde pour 1 ·usage privé de celui à qui est fou ml le 
logiciel. Toute autre reproduction d 'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. l 'articfe 425 du Code pénal 
stipule que • la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une amen­
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement •. Nous llOU:> rappelons enfin que les annonces sont réser­
vecs au.x particuliers et ne peuvent ëtre utilisées à des fins profes­
<.ionnelles ou commerciales. 

à retourner c1 Tiit P.A : 9-1113. rue du Colonel·Avtc1, 75754 Paris Cedex 15. Tilt n° 105 
RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

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 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

NOM :l~~I _.._._l~l ~l ~l~I~~~~~~_.._._~~~~~~~ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

PRÉNOM : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

ADRESSE : 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 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 
' TEL. : LlJ LlJ LlJ LlJ 

"161pcuPan,.tRP 
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VENTES 

PC 

Vds AT28& 16Mlu,11 20 Mo, 2 FDHD 3" e1 5", VGAI 
S>IGA. mJnJleJ, sootls, Mlcmsotl, nbx JX. ubl le Il 
6 000 f R6gb ROCROY, 52, 111• du Jeu, n390 
Guignes. TM. : (1 8.1) 84.06.13.81 . 

PC 386 SX 25 SVGA. 00210 Mo 1192 4 Mo, Ramltseng 
1Mo. llll0066, Wln31, Designer . Aldus + util. 11 ix. Pxà 
!Mb. : 12 000 F llulllaume DEROME. 11 , bd da 11 l'Gllll 
v ... , 78000 V9na11es. TM. : (18.11 39.55.38.50. 

Vds pot.r PC Monkey Island • 1 DO F. Q-olsièfe pot.r un 
cadavre · 100 F (Envole Cdlsslno 48 h chrono). Olivier 
RATAJCZAK, 15, 1111 Pllclde Lefebm, 59251 M1r­
qœtte-wl"°81J9'nnt. 

Vds IX or1g GX PX 5114. At Slmula1Dr V3 • 100 F F16 
Combat Pilot . 80 f . Test Drive 2 . 50 f . Jobft PORTAL 
TM. : (16.1) 30.53.52.97. 

Vds PC 8086, 8MH7. lecl 3112. monil mono, 512 Ko, 
&OU11S 't lmerf. + Joy • .llmalS &erii Dble emploi Px · 
2 500 F Devtd llJBERT, 4, 1111 de ValOll, 78180 
Montign~8Jt. TM. : (18.1) 30.M.05.14. 

VIis IBM Tandy s· + moM coul. + soorl$ + lapis + 
man. + ext. + 100 )1 + doc. Val .. 8 500 F. Px . 
3 500 F Sten FARESE, 11 , Ir.verse Mont· L6on, 
131114 M1..ol1. Tél. : 81.13.0Ue. 

Yds PC 3112 DO 30 Mo + Adlib 't jx + Joy 't MS dos 5 
+ WOlb 2 + nob Px : 4 OOOF (8 MHZ). Soria 
MOURADIAH, 3, 1111 de Dijon, œooo llica. T61.: 
93.118.n.œ. 

YdsCrasy Cll5 2 sur PC 511' . 250 F. Altered Beas!SLI" 
Mtgadrwe : 300 F. Jlln·Nlcolat Vou.MER, 25. rue du 
Tir, 88200 Klminlmont. T61. : 29.62.11.38. 

Vds Cl'C 386 DX33 C8àl8 ' Mo tlJ 40 Mo S'IGA 
1024256 coul111.1 st>lasœr2, Tower joys. Px : 8000 F 
tlJ 40Mo 1 000 f . SÜ!lhlnt MARIN, 19, av. &ambet· 
la, 942ti0f,_, T61.: (18.1) 48.ll8.01AO. 

VdS pour PC 3112 ultima 7, ultima ~d. EYe of 
Beholder 2. PX d'un )eu : 200 F. l8s trOls : 500 F. 
Jean-Claude LESElllER, 9 bis, NI PlelT9 Cwte, 
111240 SI Mlchll-sur.(Jfge. TM.: (16.1) 80.15.75.60. 

Alllllrel VdS IBM PS2 déc.91 302B61 Mo. Ram. 1 lect 
3112, 1 M44-0D 30 Mo VGA coul. + impr RX80. Px : 
11 000 F. à ~. SMlallen DAUGROIS, 3, 1111 Jus111 
lol6tivlw, 75018 Perla. T61.: (18.1) 48.08.83.08. 

Yds ord PC XT Turno 640 Ko D020 Mo, lect. 51/4 CGA 
cool -+ joys Px: 3 000 F A déb Alain RIVOUER, 14, 
allh de l'Oural1, 94260 Frunea. T61. : (18.1) 
46.IJ8, 17 .$3. 

VdS PC286, 640 Ko, DO 40 Mo. lecl. 3112 HD + êcren 
EGA COUI + eoutl9 + nbx p. -.- nbx log. Px : 6 500 F 
6'nlld Cl.ETTE, 70. Gnlnde Rut, 11Zl10 Sâvm. TM.: 
(18. 1) 4e.23.l2.3ll. 

Vds PC 80386 SX/16. Co-Pro 803ll7, Ram 4 Mo DO 40 
Mo Formatés, écran Nec 30 Px 11 500 F Denlel 
POUSSARD, 4, 11161 A. France, 92220 8eg111UX. TM. : 
(18.1) 46..66.8521 . 

Vcls pour PC log. le Joumalistll 3" et 5". Px . 600 f . 
Robert FOURNIER, 8, ev. R. Schuman, 81100 Ml&­
llouse. "'· : 119.45.47.20. 

Vdt ISM 8530 H 31, 30 Mo, clavîer Alerly, 6ct1ll cout. 
8513 Dos IBM 401 FR. Px : 1 1 000 F Yves RlUBERT, 5, 
1111 Il. Ajloll!Mlnt, 94800 VUlejulf. UL : (18.1) 
48.n.1&.&1. 

VIII PC 386, 16 Miil, VGA cout. 4 Mo, Ram +- 85 Mo OO 
+ drive 3112 + 51/4 + 80llÎS Px · 9000 F Azil 
llARGUI, 30, 1111 des Mllllls, 94400 Vitry-sur-Seine. 
nt : 11e.11 .,,auue. 
Vds llÔQ. PC Dune (150 F), Epic (150 F), 3"112 ou êch. 
ctte Chessmi1511r 3000. Jean-Mere PINTO, 51330 
Vrol. TM. : 26.73.37.91 . 

VIia Soll1d Blaster Pro (pour PC) t cordon Midi + SOpft 
Windows + utlL 11UJSic. Px : 1800F. Dl'llll PECOH, 11, 
1111 Augusta P81T91, Europln:, 94000 Critell. T ... : 
(1 8.1) 49.80.90.90. 
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VIia PC 3266 Ams. HD4Q..3+5, 2 Mo VGA cool. nb1 log., 
d~ voc + lmp. Px ' 9 000 F à dél>. ~- PACA­
LET, rie de Ruoms, 111150 VlllOn Pont d'~. TM. : 
75.88.08.55. 

VOS AT38616Mill. DO 52Mo 12 rns, iect 3112, 5114, 25 
HD, VGA cout , cane Sound-blastar, clavier étendu. Px : 
9 000 f , Llurent RIZZO, R6L t>ubllw, 93150 lllanc­
MesolL T61. : (18.1) 48.$7.55.88. 

Vds, êch PC Monkey 2, Larry 5, lemmlf1ilS 2, Silf1>' 
90flS, Cas1le$. Prehlstorik, Goblllns, Grea!cotJrts 2. Px . 
de 100 à 230 F. !Mri KOIUYAMA, 14 bis, rue de Mien, 
75009 Pads. T41. : (18.1) 45.28.99A2. 

VdsAmSb'adPC 1640, EGA. 5114, DO 20 Mo, écran EGA 
+)Dy + log (util. el )i(! + SOl.fÎL Tbe. Px : 3500f. à 
déb. Nlcolas BARDOU, 20, av. du 8 Mal 1945, 81290 
Labn19uin. TM. : 63.5C1.23.53. 

Vds PC 1512 Sil COùl + log. + jJt (Midwlnter, Indy e1 
au!TeS). Px : 4 000 f . à Oéb. Romulld llAINFROY, 72, 
1111 de c:arentran, 50190 Pertws. T61. : 33.45.91.32. 

Pour Shatp PC ESOO, YllS câbla de lialson pour 1rBns19rt 
de Ml avec PCIST ou autre Px • 250 F avec dsl<. 
OU1llEll. TM. : 85.83.33.75. 

PC AT 386-0X 25 Miil. 2 me111 ram. 2 lect. HD (51/4 8i 
3112), 1 DD 40 mega + caiœ $0UllCIJlaslsr 't souris. 
Px · 8 000 F Philippe l<AIESER, 19 bis, ev. Feugeres. 
93220 Gegny. T ... : (16.1) 43.Dl.55.51 . 

Vds PC AT 8086 640K disque dur 20 Mo, log compta­
lllxle Px : 3 500 F. Amstra11 PC 1512 écran <:OUI. Px : 
3 500 f. Jealhlecques VRIGNAND, 12, 1111 Glllrtel 
Fauli, 85500 Les Hert>4111. TM.: 51.87.08.90. 

Vds PC 386 DX-33 Gat 7 Ms 2 Mo + DO 105 Mo + 
écran + catie SVGA + nbx log. 8i jJt. PX 10 990 F 
PNllppe VER88Œ, 18, 1111 Bir Hekllim, 59130 Lam­
bellalt. Til : 20.92..63.77. 

Vds fXICll PC 3112 logiciel ong (Age. Liny, Dune, Star 
Slreck) px : 1 OO F. l'unité + port. Richard VIN· 
CONHEAU. 280, rte de St Trojln &outierl, 18100 
Cognec. r•. : 45.35.21.75. 

Vds )x PC 3112. Px · 150 f pce (08mam, Spaçe, etc..J 
Claude OUJVIER. LI Grande Pt.11111, bd des Annlrll, 
83100 Toulon. Til : 94.27 M.11. 

Vds PC 386 SX ss oar DD80 VGA. lecl. 3112 et 51/4 + 
nbx log. Cl!er. contacts PC. Rép. assirie. VdS jeux Atlrl 
OP. Steallh, f19 Paul VIJOHG, 112, ev. de Il Mpu­
bllque, 93308 Aubenlllllls. TK : (18.1) 48.33.21.28. 

\Ids PC Am$tt8d 286 1 MO Ram VGA COl.i 14'. DO 40Mo, 
2 1ec:t. 3112 + Dos 5 JI utll. Tbe Px : 7 000 F. Piene 
GIEIJE8, 139, "" Rogw Salengro, 93700 Drancy. 
n1. : (1&.11 ~.1&.14. 

Vds pour PC Mlghl and MBGic 3 (VI') + EDB 2 + Star 
Trek. Px. 150 f l'un. Ve11ion 3112. Emmanuel 
DRUELLE. T61. : Z7 .45.90.88. 

Vds 386 SX 25 Mtu, ram 1 Mo, 3112, « Mo. Carte + 
6cran VGA, disque dur 20 Mo. Mat neuf. Ss gar. Px : 
8 700 F ~ HENRION, 7, 11111. Marley, 77500 
Chelles. TM. : (18.1) 60.08.81.98. 

Vds PC portable !be + logjclels : 1 500 F. Yv1n RIO­
CRBIX, 121, 111. J . ..Jeuià, 54500 V1ndCllM'9. 

Vds Jx sur PC Wmcomd.2 't Speach. Goobüns, Ultima VII, 
Eli!mam, Dune, Sp.Ouesr IV, Mighl And Magic Il~ Elvira Il. 
Tousdesoitg. Px . de 150à200F. Guy BONNET, 15, IV. 
du lleMclin, 93310 le PrHt-61rt*. TM. : (18.1) 
43.63.24.33. 

\Ids PC 3865 SX20 configure )X a'l8C ong. + cane son + 
souris. Px · 6 500 F 12 Mo, 2FOS, HD 40 Mo). loic 
IŒllRNIAEAAD, 7, 1111 Eug6ne Menue!, 75016 Psla. 
T6t: (18.1) 45.tXl.49.10. 

Vds êcran Hen:ull IBM pour 500 f Jeen-Phm PE­
DAETTl, 41, nie de Nantn, 77290 Mllry-Mcxy. TK : 
64.27.97.49. 

Vds PC Portflllio Al3tl (plus pellt PC du monde). 16 bits 
!be. VIII •• 1 750 F. Px : 1 200 F. Vds jx sur ST. Flid6-
rlque SICHLEll, 3, ""de$ ~. 70300 Lu1eull­
Jes.811nL Hl. : 84.AO.o&.07. 

PC 386 SX 16Mnz OO 40 Mo IMo ram tee. 51/4 HD 
6cran VGA mono + cane COUI + 90U'1s + logs + Utll. 
+ Jx. Px • 5 400 f frlllcls FOREIRA, 8, 1111 du 
MGWln, 95300 Ponllllse. TM. : (18.1) 30.32.74.81. 

VIII ou lich. jx PC en 5114 (Mlghl and Magiç 3) Pl : 
250 F. Panza Klckllollngpi : 100 Ftdél> Cher. conlacl 
PC. AT Etienne OAI., 30, nie du RldlllS P111se1. 38320 
Polsal T61. : 76.25.33. 78. 

Vds jx PC orig. • startntk (VGA) • 260 F OP Slealm 
[VGA-1/f.CO) • 230 F. Monkey Island (E~ • 150 F. Cr· 
Cadavre (E~ : 150 F. Audrey IMBACH, le Sous-Bols, 
8 Cl1lmln du Jude Rbaclls, 13170 LI Glnotle. T61.: 
91 .85.01.58. 

Yds Dell 386 sx 16 Mhz juillet 90 ram 3 Mo, DO 40 Mo, 
ooul. SOUl1s, Flop 3112 + 5114. nllx IX + log. Sound 
Blasl Px : 10 000 F. Anclr6 BRECHOT, 17, nie des 
Cépages. 78310 MIUl1PllL Tél.: (11.1) 30.50.915.71. 

VdS onllnamur de pocne Sharp pce.500 + 130 10Q 
lm8llf8$ + Qll18 compabble PC. Px : 4 ooo F Sylvain 
HOTOLEAN, le Perlon 28760 Monteltger. Ttl. : 
75.59.59.99. 

Vds pour PC WJng Cllmmander 2 2SO f W'111dows 3 0 • 
450 F. (port compds). cner. coolllCL Np.assurée. em­
menutl llEGUIN, tmpaae des PAclleln, 74410 SI 
Jcrtoz. TK : S0.88.53.44. 

stop altalre! Vds PC8088 cool. + 214K:t + 840 K ram T 
OO 30 M + !OIQ + joys + nbx )x et log. Val 
12 000 f Px: 4 500 F. ltgenl Joln1me DELAGHEAU, 
Lieu Dit Les Lanchtlles Cb1M1 Monjoie. 74200 LI 
vemu. n1.: 50.72.14.29. 

\Ids Am$b'ad PC 1840 DO 20 Mo. 6aal1 EGA. nbx JX et 
util. (Clvllizatlon·Oos 5.0, etc ... ) PX · 4 000 f TBE. Gwe­
nail ROSSI, 7, 1111 Edouanl Manet, 92500 Rueil 
Mmllilon. TM. : (18. 1) (7 AS.49.91 . 

VdS PC 386-25, 1Mo DO 50 Mo. Jeet 3112 et 5114 VGA 
cool. + liOIJl1S + mlnttow. Px : 9 500 f 8tun0 VIARD, 
8, nie SI EWpéty, 91480 Vll'lflnel Jlrcy. T61. : 
ee.ooJtt.10. 
VdS jlC PC 31/2 BIU8$ BIOlhets, Crime Wavt, Op.Sl8allll. 
Px : 160 F. pce. Molctar200 F. lleftGllPOTHIEll, 13,lol. 
des Càclrn, 82380 LlmlgltêR. T61. : 153.39.116.28. 

IBM PC XT 640 K + Hercule + 3i/2 el 51/4, OO 20 Mo 
+ sour1s + imprimant& Ciloh. Px : 4 soo F + port. 
Chrls1lon LA CHAPEl.U; Quartier Sutellt, 211110 
Condotœl. Tél. : 7$.27.75.78. 

Vds AT 286-12. DO 20 Mo, 512 Ko, CGA couL, Jlbx log 
+ l• 1 2 Mo. Px • 3 000 f à déb. Giiies MOUCllARO, 23 

'bls,111tde !'Aqueduc, 28130 Houx. T61. : 37.32.39.25. 

Yds PC 1512 Amstrad + nbl IX + ll'llilleXlll + monlt­
.mono. PX : 3 000 F PhQlclcle TESSIER, 22. 1111 de Il 
NiM, 3S200 R.,nn. T61. : 99.53.83.10. 

Vds PC XT CGA COUI 7 MhZ 512 l<O. lecl. 3112 + soms 
+ 2 Joys + ulil + 21! jx Tœ Px: 3000F C6drtc 
DAVIAUD, 4, pl, de Il Mputlllqut, 811310 Saint Savin. 
T 61. : oltl.48.DCL 13. 

Vds PC Tanely 1000 SX. 384 Ko, dble lecl 5114 + lmpr. 
+ log. PX : 4 000 F. Jun.P1ul BENTY, 50, rue llelü· 
doln, 96460 Vigny. T61.: (18.1) 34.88.10.87. 

VdsAmstmd PC 1512 DO ooul 2 ans+ lntégnle PC T 
joys 't jx. Px : 3 500 f . Llurenl CRDCllET, 1118 Henri 
Polncali, 92800 A&nlllres-1ur-Selnt. Til.: (tS.1) 
47.94.91.11 . 

AT 286 neul, SS gar. dans emb.or1g + DO 30 Mo + 
3112 HD + 6cren colJI. .._ souris + caJIB 9llft + joy. 
etc ... Jean-fnlnçols GARCIA, 18, 111. det Sablant, 
81350 Grigny. TM.: (18.1) 118.43.11.A<I. 

Yds AmSlnld PC 2286 lec:t. 3112 éclrtn VGA. 40 Mo + 
Wofl<s + dœ pour 10 000 F. à déb. Chrtslophe AlTIAS, 
a, 1111 &eorves Courteline, 88100 Vllllnanne. T ... : 
78.93.Al8•. 
Utgenl! Vds PC 20 3112 DO 20 MoSVGA +souris etnbx 
log. opl disjl. Px: 5 000 f . Yvn LEVOYER, 4, 1111de11 
Cllluuie, 81200 Argeman. TM. : 33.35.33.00. 

Vds )X poor PC 51/4 PrehislOllc TltBn Maya. Px . 100 f 
~le HM SlllOl1! and Maglc. Px : 150 F. Nlcolu 
CAZOTTES, 1, allH del My1llOlla, llGis d'An:y. T61. : 
:14.ll0.39.57. 

Vds pour PC, Anottler wortd, lnt. Soccer, MM3, f29, 
'INIF, S1811reck. Moklar, RolMn etc .. Px : 100 à 200 F. 
Yannk:k IERVE, 12, NI Jean Jacques llous$elu, 
78180 MonllQny Il Bx. T61. : 30.43. 1ue. 
Vds jx PC VF. Elemaln. Mjgh1 el Magic 3, King's 05, 
Croisière pour 1 cadavre, Fllght Sim 4, etc. .. P-•I 
TRIBOU, 471143, 1\11de11l.DU'flln,59800 une. TM. : 
:zv.74.23.7'. 

Vds nbl orlg. PC à seUlement 100 F. {Uideroround, 
MM3, WC2, SIBetempn, Slar17ek. .. J Vila! fnlnc:k ALA­
RY AUBRY, 3-4, 111. des Sources, 119130 EcuUy, T61. : 
78.35.00.20. 

VdS CD Rom PC Muill media (CO + SMd IJ'O + kil 
midi). Val. : 6 o4SO f , Px . 3 500 F. SeM 1 fols + oôO 

PC 100 f , pce. F11nc:k ALARY AU8RY, 3-4, n . d11 
Saures, 69130 Ecully. TM. : 78.35.00.20. 

\Ids Amstrad PC 2086 8 Mhz VGA ooul + DO 30 Mo + 
3112 + $OUl1s + cane Joys -r nbl lx. Px: 6 000 F à 
d6b. NIOOllS HOAllG, 71, w. Foch, 75118 Plril. T61. : 
(18.1) 45.53.51.87. 

VdsDune etAdvanlBQe Tennis pour PC. Px : 100et50 f 
Marceau UMOOSIN, 2, pl. Henri d'Astier, 94220 Chi· 
renton. T•.: (18.t) 48.93.I0.94. 

AT386DX33 + SVGA + DD 120 Mo + 51/4et3112 HD 
+ lmp. jet d'encra BJ130 + Modem .._ Windows + 
ucet + Word + OB + Dos.5. Px: 12 OOOf C6drlc: 
JANSSSIS, 2, nie des Marronnlen, 92300 Levllllols 
PwrnL n1. : 11e.11 47.68.72.07. 

Vds PC Rank Xerox 640 Ko lecl 1. « Mo 3112 + monll. 
CGA. Px : 2 000 F Mani VALENCE. 8, nie du Doyen 
Plrllol, 54830 Fllvlgny-sur·Mcllllll. TM. : 83.211.71.D7. 

\Ids Amsb'ad PC. 1512 OO mono!. + Joys + carte + 
lnlegrale PC + nbl )X Px : 4 500 F à d6b c,rtll 
ŒUER, LI Wllge 07320 DMat. TK : 75.311.01.57. 

PC/AT28612Mhz31/2 HD + OO 40 Mo+ souns + 16 
COUI. 320x200 avec son + J>ys analog + cart11. Px 
5 000 F. Frid6rio DOBLEll. 3, 1118 de l'llostellerle, 
915130fnlnc:omffle. T61. : (18.1) 34.14.75.93. 

\Ids Pll PC 3112 jx or1g Heal1 of China . 250 et Q-mslèle 
pour un cadavre Px : 150 F. CMstlan AR'TOLA, Ouar· 
lier Borrttz. 40320 Classon. TM.: 58.51 .14.12. 

Vds IBM PS1 + joys + canuudlo Midi+ ext 2.5 Mo+ 
lisque dllt 30 Mo + Windows 3 + jeux. Px · 8 000 F à 
déb. &enJlmln GUYON, 13, "" San Daniele, 88130 
Aldclrcll. T61. : 89.40.22.118. 

Vds PC AT 286 VGA avec jx Moldllr, Momkey Island 
etc .. Bon étBL Px . 3000 F + 00 20 Mo. Px · 3200F 
llêmy JOfFROY, 12, 1118 Jan Philippe Ramuu, 
10430 "'*6res. T61. : 25.75.52.99. 

PC 386 16 Mh2 2 Mo + SVGA-+ leciBur 3112 9151/4 + 
clavfer + OO 48 Mà + &OUris + Dos + jx. LI tt 
8 000 F. Cêclrtc LEVEOUE, 121 , 1111 Edgard Quinet, 
94100 Sainl·Maur. T61.: (16.1) 48.83.78.33. 

VdsAmslJad PC 1512 + écran COIJt + souris + SUPl<lx 
+ lrai1.de lexlll + div lntég. Px : 4 200 F. Nicolu 
llLAHÇPA/11, 38 bis, 1111 Madeleine MichellS, 92200 
lllu9y. ni. : (18.1) 48.24.51 .22. 

Vds oarte mêra 386 SX 20 Mhz 1 000 F Cane 
M. 28612 Mhz (512 K rami 500 f Ecran EGA Sam· 
sung : 500 F Pocp lllAlll, :fi, 1111 de Il Réplbllque, 
92800 l'ulelult. UI.: (18.11 49.00.09.58. 

PC 386 DX 20 Mllz Ram 4 Mo OO 65 Mo, écran VGA coUI 
+ 2 lect. HD 3112 el 5114 Cacha 64 Ko + 90Ul1s .._ nbx 
jx. Px : 18 000 F Allln GUEJWID, 183, av. Plem 
llnlaolella, 911120Montrouge. T61. : (16.1142.5157.70. 

Vds Ammd 5286 PC 16 Mm DO 40 Mo VGA ooul + 
cal1B son + joys 't )1 orig. Px : 6 500 F Petrlck 
GUERIN. T61. : 53.88.82.911. (Soir). 

Vds PC 1840 -+ 1,.. + nbx Il + Uvres. Px 7 000 F 
Arnaud 80UVARD, 17, lmp. Boileau, 38230 Chlrvlell­
ChnlOneux. T61. : 78.32.00.80. 

Vds PC 200 SilCialr 512 Ko Ram, lecl 3112 (720 Ko) ~ 
souris + MS Dos + nbx jx : Prince ol Per&a. Buda, GP 
Rlcllanl OAMPJEE, 9, n . SI Elup6ry, 91170 Viry 
Cllallllon. T61. : 1111.24.22.28. 

Vds PC/AT 286 comp, 100 % IBM + 2 lect 3112 et51/4, 
nbx jx i- car1l! joys e1 Hercule. Année 91 Tbe. PX 
6 000 F. Jocelyne DANGUY, 280, 119 de Stallngl8d, 
93700 Dronçy. Tél, : (18.1) 48.36.31.«. 

Vds PC Tandan 386 SX 16 51/4 et 3112 VGA cout + 
Windows 3.01 , Px · 12 000 F. Eric ZA/.I, 44, ev. 8ol· 
leau, 94500 Champigny &Ur Marne. T61.: (18.1) 
4U0.51.33. 

Vds dislpJettes 51/4 pot.r 2 F les 3 Vds lisque dur 
lnteme PC 20 Mo px 1 300 F à dèb Rech oonlad pour 
ASOO. Guilleume POMMIER, 15, rue du MID G6rard 
Phftlppt, mas Lognes. TM. : (1 e.1) eo.ouuo. 

Vds PC 386, 33 IWlz 40 Mo + mor111. VGA + 1>080 Mo + 
lect. 51/4 et 3112 + souris + MS dos.5 + Windows 30 
+ gar. + Ulil Px 20 500 f Slllphln BOHNETIEll. 8, 
1111 de Aewe, 57740 Longeville les Sl·Avold. T6L : 
87.il .12.74. 

Vds écran + carte EGA cout Pl : 1 000 F. Vds PC lect. 
3112 6cran CGA px : 2 000 f . Rech dîsque dur 60 ou 40 
Jlan·Luc 8ATY, 86.NI flidlleltle, 83700 Drancy. 
T61. : (18.1) 48.31.12.51 . 



ÉCHANGES 

Début StJr PC 3 1 2 chef conlae1S lé{. ach utile, JX. 
Win 3. Ooe 5, ou êCh aire Jx ~gad , ST, Thlttry 
ACIWID, au.ru. da F.,...., 84500 ~ 
T61. : I0.72.22.JI. 

Char œnt..ICI u Amri S1 PC. Amiga, Amslnd, One, 
V65000. Atllll XL. TRS 80 Cher Vitus tuf Atan. PC 
Ulnnt MATltOOT, 1, rue Ali.X M.vquet, 58700 Premery. 

Ech. .ix 1t 11ti.IU9 u Air.• Env um ~ 
llStrie a 100' AJll*tt DE SAlllTE FOY, 5. Nt dt 
l'Od6on. 1*' PD. 

104 OSTF Eeh Complls·Oemo1 l11111ers s'abstenir 
JNn-1.uc JOURDAIN. 1111. bolllev1nl Kellennln, 28200 
Cllmaudun. Till.; 37.45.20..54. (lt,R.I 

OW oon1IC! u ST td> .lx POU u rtQoon pu Ml 
t'tbsl Pacal MORIGGI, 150, pl1ce Satlll LJger, 
73000 Chlmb6ry. T61. : 79.70.20.48. 

Ac:h ou tell Nllishi1U Pannet Mlft!f - 2 1 peu 
Alall. Nolay le Gnncl. TM.· [1&-1) WXl.A2..37. 

Tlle Fiagglel GP lie Demr.e "" ST IE Cliel hacas Cie 
Oemœ pcu tell dïdéu et 1l41JS Région Toolona&ae 
Uurant PIUNSTET, 4, IV. cllt Vlgclettm. 83000 TOliocl. 

llrol..,e legll c:"8r llUIUn9 Cod....n debut!nla tloMft­
""'11 ~'l Tet ~ 19h00 OenwlOlr PllCll 
Pacsl ROY, 83, ce.ntn du M lloncl. 73190 S.1111 
Baldoph. n1. , 79.28.22.lS. 

Ech. JI lynx IMRS PAC M.i Gates of Zendolol1) ll11lltn 
llOIWJJMI, 10, rue du Ylvtlay, Frt11lllon 1157. Hl.· 
[16.1130.40.0l.18. 

5alul 115 lllCll 6d1 Jx Olmo AmlQI 500 poa. f'roJ«ll·X 
BranieUf s 'tbet Je suis "'1eux et lm l'llJi<le Jeen· 
Marc HITIU, 9, NI dl lt Glnci.tm&rle, 68310 Wil• 
blllbllm. 

si. AlnigL "" grwp ~ Olmo a. ....... - + 
cantacll pour tell Ji, Dll1'0I. utlls. n 15le rap -
$l6ptlllll JEANTY, 5, NI Louis lumièl9, 71870 Le 
llnKJR. 

tœ .lx, IMI. Demœ Pass tl'rO!fldl 5upsr SK12) Np 
nipid1 et Mr1IUle AlnaqUl<n ' abstenir "1colal 
IJOEAU, IM CMnpl del ......... 19500 Y9Mm 
1W' Btmgeon. TM.: 48.51.51.38. 

~ et Ydil l\bx Oemoe 51JI ST DêbUlllll nt paa Obs 
AiOf'S écr1vtz de tous peys Cont S«. Jo11Pt CIUUA· 
LD, 21, rut c1e Hlwllel, 8150 Alldlrlues (llelglque) 
T61. ; 071152.11.28. 

/\dl vGs. 6ch nbX IX 11 ullls 1ur Pans • pon. pour 
AmJga Qlllet ElYATIM, 158, rue d'Aublrvllllerl, 
75019,..... Till.: (16.114().37.81.58. 

Qw alllUl:I wr _, 10.&0 SII peu Kil. .Il Dime:< 
- ~ Il PllllTICk 800llll, 14, Nt Vllllt1 
Prb, 554œ Buzy, 

CLUB 

Cl\Jb Alall Ydl ()ompUbS. 5 F Vdl Blîlz Haro CopieUf 
V.3 D3 + dbla 90 F Cher Elctruùeian pro TME 
COMPllTEll'S OOMPU8S CUIS. t, rut Alb lllrqull. 
58700 ""'""'. Till. : 11.37.85.58. 

Sain 1111 Alanst .. Club pour 6tll • VIe 500 li< (Epic. 
BIG Run, elD. .. I. rép. *"' tl env timb el 1 di:ik. 
Mbati1n GOORGUES, Lol dt 11 Gari, 40420 8toc.u. 

Amllll Nfw""' pour - 181 p. 11111 °"'" l bU pa. 
.lien TOU8EAl.I. a. nie 1111 .._ 8010 QllfllrcN 

(9elolque). 

Groupe At.t<ys clll!f codeur el musicien pour tut Llf1<! 
lràs 11aMt OemoS • .,.-Amlgl E:d1 Delllol ua Stt­
pbtne ME!IOUO, 13, Nt dit Sljlln, 741111 VIIe-la-

Grand nt. : 50.l2Jl5.22. 

Ili CA >dl Canlig PC l px 11116' Pa1l1dc GUE11C11011, 
22, IVI du lorr190, 75020 Parla. T'1.: (18.11 
46.38.55.31. 

Trh wvent' ReCll proor1111mu A500 •Ylllt ou œrnpe 
et 4J llllnl pour ~ lx llalph lEGAU. 2A. rue du 
~ lll720 lll SHEJM. TM. : 11.01.3U6. 

Ctl!rQll penonœ qu llllln TV Spon Basl<ellJd u 
Atlll STE. vendre ou.'°" Merci! CyTtll• GRUCHY, 
2.4, rue du Bourbonn1!1, 35000 R1nnn. T61. : 
118.33.17.a 

~ ~ sur Mllgl 1111 jlul. des Oemos. En 
Amal, ASM, C.. Alorl GemMdeZ no11t doeUrNntalin 
LudoYtc AIRAIJD, 11, n . Clpftalne Slry, 78170 la 
celle-51-Cloud. 

Dép6t--la dt vœ togd8ll PC 11 llUCllel 111 ~ 
Tr!llMI • malilli lll1l !:Il cp 'IOllS -- Jonlre 2 
lrnbrlS DATAI., %7, pl. Cl\lrcol, 1152111 St<œlles. 

Cluo W1Sdorn pour C64/128 News. Mag, mar6riel. etc. 
GraWlll Joindre un bmlltl pour mponH. SVP WISOOM, 
2. 1mii- dis Courll, 44118 la OllVnlMn. 

CUI dl NES. Megd'Nt Ml* S)'9llm 1 ou 2 UES,, 
MO. SMS 1 ou 2). Glaluot KrlUM GAETANO, 25,"" cle 
Lagny, 94300 Vl~nea. T6j. : (16..1) 43.91.38.03. 

'Il dlert deonol, flnz. 1• et UOI CPC? Alors demande? Il 
~ DorrcluO ctJW llmll. pour "* dl pcrt. DOll­
PUllS AXIA DlllullM, 152, Nt de By, nt10Tllonwy. 

Tu dlerç, 111 ~r club euper~.nlendo' OK 141 .·mai ou 
krts·mol Mllhieu DE VlilELDNGOE, 70, rue d'~ 
- 8%1111 Boulogne. Till. : (16..1) 4&.05A.77. 

'Io.a - 111 Alan ST KNtHlllB' Nolll pœs6dclis 
plus c1e 200 titres lllflUBICE BAD. llP911 84020 
Jupille (9elolque). 

Gl'lj)ll11œ Mllga recltertlle 6qulpt "'- pour crêa­
bon )«Ill. l.lllnlt OSSAllT, 30, rue da N9lllen, 34970 
Lalla TM. · 87.22.14.17. 

Nv9IU ~ dl Oemot c:llllthe coder ~ de 
nbrl!UICIS nouvetutes 1 Comact. de piêl6rlnce Non1 
OUVIER, 3, d6e c1e Il Con1'dle, 58860 VUleneuw 
d'Alcq T61. : 20.05.37 87. 

FOC 11\ 'llllOUI' F1nz UCl'C l'DLl:llCl>Olllen"I 
t"Y 1 d• ;1< 3· 1 env ~ml> Riponn assun!t 
Aleundl9 OOTMIZGUINt, 187, bd OmlUI, 75020 
Parie. nt. : (1a.11 43.81.08.30. 

~ Club <1MI .. por1eS • r6111nger Gll 
~ Modu4ts. Doel Hits AMIGAIEAST, 11P 22 
Chlc"9 (l.16ge}. 4032 llelglrpa. 

5rJll8f flnz111e, code • SV'Mag IBSt, f'levlewt. Demas 
Maglzil1e coocemant moÇtO et COOIOl11. gratuit sans 
pub Nlcola MILDNVI, 8, NI .. IWlttl r-onn., 
7501l P8ril. TM. : (1111 45.86..2U1. 

Clull PC HO 3&12 IX Shlraware pour Windows OISQU8lll 
1x + ca!alogue 00111fe timbres fit Club, BP 34, 95580 
Monl10Ull. 

~dl '50 llemœ u ~ST A1eanc1n PUY, 38, rve dt 
v_,i, 25000 ._.., 

Am191. kn llel!IOI .. 1Jt orig Cli" 30 F Patclf 
GU1UOT, P. R. 06000 Hlce. 

V.. dl nm lfUX u ST. CPC 6128. et Nea 6 in< Cldeal 
Eabt pour "8tl! 0.Vrd WIAT, 29, nie Mlllrice 
,.._, M340 ao.-., TM.· 59.&UZJIO. 

Club Atir1 ST 3 000 log1C1els im ocmunatlon par 1a 
poste 1meme ftanCIJ 25 Ff/disque 111 ll$te gralllti! 
EMC, IP 50, '44QJ RtrMll 1, a.tglque. 

sa.;~ STI &:11 t1 .... o..t .....- 1e1 «*W PlllS œ 
500 IX 111voyu lîs1a. tbfl et disk A bllnltil Olmlr 
PAGB, 12, IW. Cllllllvollc cle Vlllen. TM. : 58.75.83.89. 

ClùO Amlga dlett!lt Bldoullles et Tna en IOla ~· 
.__ c:arnout1V001plelnc1e-.uon. W­
SEIAG. 9 NI cle l'O!*a, 131111 All-tn-l'nmnce. 

Ain \ollsj11,U\ldemol,lll',frecl-Rell.&Ollt:8è lt~.1 
llUte ldresse DO, 8P 14, 7333 Tlr1re (llllglqut}. 

L°""'°""8 CluO 1111!lfmal411 ouvre 111u1 • samedis et 
~ ae 1o1 h t 11t.arwsa&ry•11 lOGISSOlllE 
CUll lnlomlllque, mq Hl ~EJp6ee. 8llDI 
Ewy. T ... : (16.. 1) M.97.93.52. 

Amlgl vs qt.i de!l"2 die OolTl!llb @I utJI. demoS) à lleS 
prb h)'Plr ~ Alp 1<!1!11'. tOO ,._ THE 1M..ACK T16ER 
(H.Q.~ 13, Nt du Hotd, .,., Coure-. {lllglque). 

TILT MICROLOISIBS 
9-11·13, ~ du Colonel-A111a, 75754 Paris Cedex 15 
ni (16-ll 40622000 nlex 631345 Fax 46622531 
Pour obmnlr \.'Oire ~ direcœiMnl mnplacet lu 4 clcnUn chJ!r9J du ~ p.t 
le m.im.m> du pœta entre ~ 

Abonumenl8 : tél 116·1164 38 0125 

Rt0ACTION 
IU.i.cte ... n*I 
"-'~~ ~ (2184) 

RU.cteu •• chef ~obit 
O.ny Bool•uck (2186) 

Directe., utkllq ... 
Je-"1-PiezR Aboben (2170 

Secritalre CS. Ndactlool 
~ Abhamon (21891 

RHCH:tel&I' 
Gwllauaw l.; Penn«: (21 '141 

1"remlm ...... ttimi 
Chnsllne Goutdol 121911 

l'bquettlet1 
Marie.JoM Eo1rvm• (21581 

Phototv-.11• 
Enc Ramat on 12192) 

Sec:tttarlal 
Jullette van Paasc:hen (2196) 

Oat collabori à .. n-4ro 
Thomas Ai.~ Fmna. ~ PMal 8landlé, o.n.c! Oanl. Corinns Chapalam. 
Caron ~ INuel Cuirol. l..aunn1 Docombe. l.aannl Dcfranc:c. Elllabolh Est.c.tn1 
Jacques Harbonn. OIMer Hau1emnlle (c:hd de rubrique PCl, Emmimœl H...,,.,lrn .lœn-1.ouJ> 
JovanCMC, Ju/u. Plotr l<ofol111. M.ne·Hfllnt laug1ar, Ohviar Mort•nene. Dogue de Mauve. 
Marc Menier Fobnce Méllllon, Axel Mumciwn. Bnlno Ro1111I. Bngjne Soudakofl, SplnL DaVld 
T tné, Jh6m T nseyre. Emmanuel Vigier 

MINITU 3615 TILT et 9615 TCPLllS 
MArie l'oggt t1 f'tançOIS J ... ienne 2200) 

ADMINISTRATION-GESTION 
9-11· 13, rur du Colonel·Avla. 75754 Paris~ JS 
ni !li 46 62 2() ()() 

Dlndour de la pwWldt' 
An"""e T omaa (2204) 

Chef de p11blldté 
Sv!vte HoutU< !220 li 
0.udmt l.Lf11M. 122021 

Aaa!Maato 4• pul>lidM 
cea.e-Man.. RM 

Vente 
Syncigie Presse Alain Steranesco D11ecteur Cl;!néral, 
9. ""' du Colonel-A...., 75754 Pans Codex If> Til : (Il 46 38 13 90 
Sente. • ...,. __ 18 

Tél. : Cii '4 SI 01 25. 
France 1 an (12 numérotl 229 F (TVA incluse) 
Wonger l 1111 112 numho1I 316 F (lraln/bateaul 
fl.!lnls ;Mon nolll consulter) La règlementa doiven1 
eue effO!Clllà p11 chèque banu•re mandai ou wement 
posia1 a ....,. • .,, BP 53 nm Penha Cedex 
Pour la Belgique, ranf. 1 ~ !12 numéros) 2 000 fB 
Payoble par 11119rMnl sur Il compte de Dia...- Il la Banque 5odilé 
Génfralt Il Brux~Ues n• 210 llœ3593 31 

Promotion 
Mart.eDa Brtza 12161) 

Di..c-. Admlalalnllf et Fùuuadu 
Margann Flgueltedo 12499) 

fabrication 
JWhlack V.n.t !2166) 

td:tte.ar 
• TLt-"liaoloosin • est un mensuel ..iil# par 
TILT SNC au ceprtal de 4399500F 
Pnndpal aooc:lê EM·IMAGES S A 
~social 9-11 13, Nt du Colonel-Aiiia. 75754 Pans Cedex 15 

Géraot et Dlncwou CS. peWlcadoa : 
func&.Moo 

ou.ctour d"4-ué : 
Jl!llrl-Plem Roger 

IMpOt W1al 1 S• lrltn•tn 1992 
Pbotoc:o,,..oeldon et pbototrrtvure 1 Compotov, EuropruM. '-•••· 
Pbot09TI1v•re de l'Oueet. 
lmprhnult• 1 SJma. Tor(lll· lmpru81oa, 77200 Torcy. 
Ot.tdbttllon 1 M.LP. • NHKTO d.e comJlllaolon putlaln: '4 671 . 

1 
®' 
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• 1nclex 

Com~létez 
votre collection 

BANCS D'ESSAI Th> Amamq Spdem"'" N"87,p. 59 Flkon3.0 N'lOl p 56 Knigt~· of u. Sky N'86. p 34 
~ N 102.p 61> ~Banœ N"IS. p 50 Kr/pl4n~ N'68. p. 49 

[a, XT ~5.f",:IO ThsApp..- N 112. p 58 mlf911 r;'<;S. p 50 Liii Nœ3 N"'l6 p 50 

4'». !\ 10..p. 29 AqtlMœn ~ 104 p. 64 m...te.- N SO. p 5'I Ur.ln :-.-99, p. 66 

5cc>er f"'1ICŒI.. Gllnt G.. l'C fl9W GT N'S'I p. 82 ~ S-<>l.p.62 mnlf"'9'1I l\'.S4,p 90 loglnd cl Hm T O"llll \-g()_p. 72 

~ÎJ V'7b p. 2h Alon: Robc>Kod S84 p80 millda 11102. p 68 ~ 11"89.p 50 
ATP N<JO. p b1 f'nl Sam.r.; l\'.'96. p 46 Llltn!Dtillhl,lhohn N"88. p 57 
Ai.<plll Golf N 92.p 6<I i:.ght cl dw lnlnAWt N 83,p.66 11w Ligh! C.ofTlcbo N·84. p 61 
t..s A\mlum dot Mold 1t N'%. p 54 Floght Sll1'0Jla1°' N •1 lÀo>ignllJ N90,p.56 UnM . The ClllJlmge of Golf l\"89. p 60 

DOSSIERS A_,. N86.p 56 Aml:o't QoJlll N1H p.66 Uignl N'93.p 63 
t.. 8onle 6 Palu Il "* wn 1 or N 100.p 72 flood N·SI p."5 l.cma h"90, p 62 

a>RO"I N~p<:14 Bat:loc!.s 1 N84p64 ~1'9* Nb(), p 35 lcM E.-1 T llt»Oiolcrige h"'83.p 90 
rui...v- N"&'I. p 94 BollleOJnmn! 1'1'87 p 64 Fcrmollan Socx.. ~81 p60 Lcc"'I N'95,p 84 

~Amlgo600 N 103. p 102 llalilehlt N 101. p 66 Fn!d .. 7b. p 55 Magic~ ~p62 

C4r. dt destin N'74 , p 'l8 Bal!I< Scpdron N"74. p 44 
f;j °"""" N"'JO p57 M""ll iaœsclGo N"J3. p. 66 

Demoo l'i'91 , p 94 &lllesulrm r.~.pS4 FtJllMtt41F\in(-J, N76.p 52 M.vthcnM. lfflS, p 55 
En~ 108,pl06 Big Run N'lOO. p 69 F29 Rt!lo!or N75. p 59 M;vvcll.end N'93. p 56 
r..,. .. , .. œn. la mlCIO N89p9C> &docll'r!Y N-<19. p 62 N'79 . ? 47 Mean Screm N°Sc>, p 44 
ç....,..c1o.tlllllOles N"81.p 104 Blodl()J N'76.p 57 N"92 l' !i9 ""91~2 N 89,p 53 

i.- lf82. p 120 Thr!bMa l'i'&I p 78 Guidai N"93 p 61 ~ N'95. p 72 
Jaade~lomw$ N7~ p b2 8ocà; N"91.p 66 Gm!#litlil'"'1 N 51>.p 36 Msjoh- .'rl03. p 73 
Joo,111cb N l>O. p ô4 Brai N'92. p. 66 GœBâ 11"'92.p 53 Mlrdln Cd<..,, :'Ml. p 54 
MJao • Fun. • CD N'83 p 134 Thrllfllinios N'95, p 68 Qio..ts. n Gol:àiw N'79. p. 50 M<tal~ f'c"'Jl p53 
M 1no 50!5 llttlOCS NSO p % Bruœ~l.Mo N 76. p. 58 Ghwi>nG!nh N 82.p 56 Mld<ey Moult Cas& cl lb1on N'87, p 61 
Mtan Kld's N'99 p 90 &.dobn li 74 p.48 Glabal Effce1 l\~103. p.64 Mla'oprnle Gall N'94, p. 48 
~el amescqies !'l% p 92 ~ N83p72 Gol'laytt N'90 p!r9 MllhghlR-..- N'82, p 78 
Modom. l!Die d' eniplci 1'175,p B8 a.->l'lnl ~ p66 Gcimrs N'98.p 50 ~ .... l\"76,p 68 
V....,.•omo N'?o p.IOO Cape... .'l'&I p 92 GodJ 1'"l0.p.63 MÔlllllrJ l. !Wnes d fr1!llllom 1'"'89,p.56 
l'C ~ 102,p 'ki C..·Vup N'liS p 49 Gold cl tht Alla N 82,p55 "'°"'* a.a- 11'94, p 52 

"'-~ N'87, p.104 Clinboc 1'"'99.p 49 Gddori AM NU.p 48 ~ N'83. p 70 
R4"11C4 ""11>!11 "1'92. p 96 Castle of°'. Brilltl N'98. p 55 GraR!Pnx N''98. p. 53 M,.ar Dtleldrr 1'"80, p. 62 
X...- N"CJO,p 96 Castle o1 ml.llÎOl1 N'SS. p 54 Graild """ !STl N'I03.p.68 tlaar <Menge N'95, p 64 
ST, Amiga mmre PC ClU Moc? N"84 p 140 Ca>1les N'102 p 70 Gram! Pnx 500 • N88.p 62 N""Ys..ls N'86. p 52 
~dtfl!U1. N'93. p 100 ~ N d9, p 58 Grandlcn lfl!O, p 55 NcbU2 N'95. p. 78 

N'94 p 93 QiutUgawls N'9!i p 76 GreMCcuul :-;'81 p.53 rw..vœw ..... N'84 ,p 82 
Tii IOn N 100. p 116 ~Rill h!!'lp61 G.riiool Y'/'9 p.S2 """Spnl l'f81, p 68 

1\ 101,p 106 0-Simsllld. .,..,.,4 p. 42 ~2000 N'<J4 p. 58 N11j1 WilrllOrS '05.p.53 
li1na N'95. p 108 0-HQ N 74 p 66 Lr Gntic}. 1'"75 p 56 ~ N'93,p.55 

ChossO..mpiln N'82. p 53 G\n<qj 109 p 62 ()pmtial Tl..-.dtrlxiid N'75 p.51 
Cheos Masœr 3000 N'lOO,p 71 li.lnrn«tlltl N'!IO. p 58 Olk N 101 p. 80 

CHALLENGES 
Chip1o..lqt N'.ll.p 60 IWdOn..ln N74 , p 62 °"" the N<t N'S6. p 38 
Commmal Ciran N'74, p. 49 HarRM19Holot N"98 p 58 p~ N82p60 
enm.w ... N86p37 ~ r.·100. p 64 p .... Kd&oq N'84 p 60 

c-lodt~ "'76.pCJO ~l.ip lf'lO p 64 .--.~ N 75,p 57 .....,...Smûlian \ 100 p 74 
C-...de-.. N87p90 l>Gtnmlm S' 102. p ciO lbyllnl r. 76.p 56 ~- ~10'1 p 72 
roooW N 80.p 76 lllrus N'74 p 60 Horn.. cl Ibo 3571h N 103. p 58 

l'C °""" N"74 p 54 
Golf N"91 p 82 Ü!!'llsÎVM N'91 p. Sb ffillSttœtb 1'1'91 , p 58 Tht Ptrlorct Gon@tol N'I03. p 66 
.i-d'cxploraaon N"79. p 76 D.1rk Ûl11!11\1 N'74 p 58 Hd.: ln ()..e N'92, p 60 Pld'n Ai. N'86. p 58 
.Jaa< de ~tu.foona f\92p82 Dos&.:. N84p84 Horra Zcxnboa N88.p56 PW.U"119' N'75,p 6(1 

Joux de riJloxion 1\90.p SI> O.,Salîl'111111r N83p86 Hawrilftlt N-92. p S4 ~ N'Sl. p 80 
.JN<dt rtlle r-. !13 p.114 DllMrara N"103 p 61 IU!oanlW N<Ki. p 42 P.ocq N1!0, p. 53 
la lllllllLn ... d If- l\ 118. p 82 o..... N'93 p.60 ~ N'99, p 55 l'opb!I N"IOO. p 76 
la l'DM!dUI """ dr aimbol 1\ &..p 80 0.-.tCru!h S'S2 p 66 bnmer )("<Jl. p 55 Thtl"-' N'CJO. p 6.S 
Lili~'emup 1\ 76. p 90 DMHlllG!r N''.ll p. 64 ~ "179. p.60 ~ N83.p.82 
Sondatio"' dt cornblt1 MVA1t N89,p82 MTracy N"lO. p 58 Indianapolis 500 N'74, p. 64 1'47 N'76, p. 64 
Si"11ilalions de cnndJil• N'75, p 76 Dl9c N'SS. p. 59 1'1'82 p 64 Prthisronk N'92. p.57 
s-l.sllcnt de lalli'.l N 84 ,p.126 Doible llr"9CJ112 N"74 p SI lnl<'matlonlll ~ <Menge N"82 p 62 Pmuotr..... N'84 p. 74 
Ttmk ,.. 82.p 10& IAàle llragan 3 N"'l6,p 37 lnlJ1.der N74 p 68 Prttt of P- IMAQ :'1'104. p 61> 

DcMl11.œd 11"81 ,p 74 ...,.,.90 >jJ9 ,p S4 PrcieaX !'1102.p.56 
llragan Bnod N'86 p 60 ~ C..... lrorn the Daerl 1'<74 , p 40 ~ rN04 p 50 

HITS llragan~ N'81 ,p !i9 Mr1hot S-76 . p S4 l'vm9: N"Sl.p 9b 
IMw N 101,p S2 JaàitOW1 N'S<J. p 52 ~ N1!7 p S.~ 

Aîroln N 104.p.62 
l>,lan °"Il N'99, p. 52 Jaguar XJ.2'l0 N'104, p 53 ~ N'74 p 50 

N'IOI, p 78 Jamt•Pond N 84, p 72 Qulc;k And !i&.G> N'92. p 56 
TheAddams~ N 103. p 70 !>,na 8la.tti N 101, p 76 Jetli<jitrrU N"92,p 59 11'9'1' N'9S p 63 
M.wad Dosllo.1lf SlmMlar N88 p 48 ~w.,, "180.p.54 olml'or.e N'I03. p. 76 RWc.I T ycoon N"79 . p 62 
~Tmni> lt99 p. 48 El N'94 p 68 Sam,t W!i1iJ \\'blt..TII Snoolm N'96 p 40 R.'1*1 11'103. p 80 
Tht~ollr.I. N"79 p 51 

Epc~ N 100. p 78 ~··~ N"86. p 50 RBllB.w l\"93 p 57 
,..,, lllsœr N'IJO p. 40 Epcll'Q N'I04, p. 58 l<oluri IM9. p.48 Raolcr6 N'99. p 56 
Af11rdwW .. N"76 p 62 ES.S N'7S,p 49 KdiOff l\'68. p. 47 R.d""" N"78. p 56 
LAlglldOl 2 N'98, p 59 Eswat N83p65 Kick Off D N'Sl , p. 62 R.d&ron N'88, p 53 
Akl\ttS 1"'90, p 66 Eldase N"79 p 56 Kilerl>ol N 99, p. 51 ~clSlinobl 1'1'111,p 63 
Aliorillmd !'."9'!. p 61 FI 9 Swi'1h f'\illlr N 81 p 70 Killng Cloud N"ll,p.62 Rldll)qiroustt N'>82, p 74 
AJ, Il.. l'l·l!4 p 88 Fll7A N'94 p 46 KangGomr9- N 83. p.80 Rul<yWooii N•I04 p 74 
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Robcccd N 100, p. 67 z.ru N 86.p.46 Monke,o lskwl 2 {11'99 p 104 HORS SERIES 
Rohocop 2 N"Sb. p 41 ZaoW"'lil N'93.p r.3 MoonllOne f\'"94 p 106 
Rohocop 3 IAnigo: N"IS p.S2 M111din11~e N"&l p 152 GD 19'11 N S5H 
Robooop3j,5T) N"102, p.76 Nolu>oga. AnUiant 1 N'93. p lU ru.i.1m N<flH 
Rodrotllr lf'IOO, p 84 

SOS AVENTURE 
Cha ), 69,p. 105 McTO;... 160 Pl9"' do '9ls9 !fi 

llàlonl N"'l4 p 56 Ôplnllon Siodi :1"80.p llJ PC~ N3 
W...Rcmt N'96. p 48 

Thr Adwnura ol Rdm Hood N"l4 p 104 
~S..I N'S4.p. IS4 PC&.w N'4 

RT11ltl N'93, p 59 f'hnaovS..• 1'f'95 p 122 
~The Workl Q.ip N'96, p 39 /\Œ N'96. p 105 """"'•tdge N'l03, p 118 
Rygw N 80, p 56 AnalrWoBI 11'96 p 112 PolaQualm lf98, p 1°'1 
Saint Dr"IQn N'83, p 88 Armaeth 1 11"93. p 116 Pocls ol Oarlcness 6'CI N"95, p l2J SOLUTIONS 
Somt Wapona ol ù. t.um.efft N"95 P (i6 13.Jfdl ~ ol lltdlnl Ollna N"'13. p 110 Pookoll>arlaitss~ rnm.p.114 
Sl*1cw Dllnœr N'87,p S4 llanhT•lll N"86. p 109 ()n for Glay 1 N'86 p 106 a-..v...bock /M9,p 108 
Shidow cl the lleaot 1 1>'82. p 76 BanftT•~Sot 1'1"100 p 147 Ril9 al .Modula l'fllO. p. 112 ~cl tht Lonsbœ ~101 p lr.3 
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ilt ournal 

Sauvez le ST l 1 BBS • • 
1 

Vous êtes nombreux -;i Indiquant vos coo_rdonnées 
, , réelles) et envoyez-la au plus 
a deplorer avec nous grand nombre possible d'éditeurs 
le nombre sans cesse (voir notre 'iste d'adresse). 
décroissant de La rédaction de Tiff 

la mort du Minitel ? 
logiciels développés EDITEURS 
ou adaptés sur Atari 
ST. Plutôt que 
de rester les bras 

1 

croisés, nous avons 
décidé d'agir ! 

U ST va mal , • le ST est 
mort ~. le ST est obsolète•. 

artout, on entend ce genre 
de commentaires. Avant même 
d'avoir eu le temps de dire 
• Ouf ! • la machine d'Atari a été 
déclarée morte et enterrée. 
Les versions ST des plus grands 
jeux arrivent avec plusieurs mois 
de retard .. quand elles arrivent. 
Pourtant, le Sr reste une bonne 
machine qu1 a encore des atouts 
dans sa manche. 
Alors. il faut agir ! Agir, oui, mais 
tous ensemble. C'est pourquoi 
nous vous invitons a envoyer dès 
auiourd'hui une lettre de ce type 
à tous les éditeurs français afin 
de les faire réagir et de leur mon­
trer que les ST-1stes sont bel et 
bien là et prëts à soutenir leur 
machine préférée. 
Si vous voulez agir et tenter de 
sauver votre ordinateur, recopiez 
dès maintenant cette lettre-type 

LORICIEL : 
7, rue du Fossé Blanc 
92 624 Gennevilliers cedex. 
COKTEL VISION : 
5, rue Jeanne-Braconnier. 
92 366 Meudon-la-forêt cedex. 
UBl-SOFT : 
8-10, rue de Valmy 
93 1 OO Montreuil. 
INFOGRAMES : 
84, rue du 1er mars 1943 
69 628 Villeurbanne cedex. 
MICROïDS : 

1

58, chemin de la justice 
92 290 Chatenay Malabry. 
VIRGIN : 
233, rue de la Croix Nivert 
75 015 Paris. 
EXPOSE SOFTWARE : 
N° 2A, rue tonin 
13 420 Magne. 
ACTIVISION/DISC COMPANY 
738, rue Yves Kenner 
92 1 OO Boulogne. 
PSYGNOSIS/E.A : 
12, rue de château d'eau 
69 410 Champagne au Mont 
d 'or. 
DELPHINE SOFTWARE : 
150 Bd Haussman 
75 008 Paris. 

Nom de l'éditeur 
Adresse 
Ville 

OBJET : Sauver mon Atari STF/STE 

Madame, Monsieur. 

Possesseur d'un Atan ST. Je remarque avec déceptron que vous ne 
produisez plus ou trés peu de jeux sur cette machine. Pourtant, 
j'aJmera1s que mon Atan ne finisse pas au placa.rd comme bien 
d'autre micros pour cause de piratage ou de marché para/lé/es 
juteux. Je m'engage a acheter régulièrement un ou plusieurs titres 
ST à condition. bien sûr. qu'ils s01ent de bonne qualité comme 
par exemple . 
(Ecrivez ici la liste de vos 1eux préférés) 

Bulletin Board 
System cache en fait 
un système 
de communication 
proche du Minitel. 

Commençons par le COfT'­
mencement. Un BBS est 
un serveur mono (la majO­

rité) ou mulh-vo1es : une ou plu­
sieurs personnes peuvent se 
connecter en même temps. Il 
fonctionne a une vitesse allant de 
1 200 bauds (comme le Minitel) à 

114 400 bauds. Il permet à des 

Si l'acces au BBS peut poraîlre 
complexe, il suffira de peu 
de jours pour vous y acdimater. 

utihsateurs munis de modem de 
prendre, de laisser des messages 
et de télécharger des fichiers. Les 
BBS français sont pour l'instant 
• sans but lucratif •. mais des 
BBS payants (par abonnement), 
en provenance des 
USA. sont prévus pour 
la rentrée. Le SYSOP 
(System OpecatOI') met 
donc bénévolement sa 
ligne téléphonique et 
sa machine (en géné­
ral un PC) à la disposi­
tion des utilisateurs (ou 
• users •). L'intérêt de 
ce type de serveur est 

Je reste persuadé que mon sr est une très bonne machine, supé- mu l t i p 1 e. C'est un 
neure a d'autres consoles ou micros. Alors, faites un effort, utilisez moyen rapide et effi-
au mieux les capaeités de la machine (en partJculier du STE} et cace pour communi-
tous les Atanstes suwront En espérant que vous tiendrez compte quer avec d'autres uti-
de ma lettre et que vous n'enterrerez pas prématurément le ST lisateurs. On peut poser des 
Lud1quement vôtre. questions, ou répondre aux ques-

1 Signature l 1 tions posées par d'autres via le 

~,64:--:---~----~~----~------------------------~· 

• MAIL ije rappelle que. dans la 
majorité des cas, une seule per-

1 

sonne peut se connecter à la 
fois). Pour limiter l'occupation de 
la ligne, il est très fortement 

1 
conseillé (voire imposé par le 
SYSOP) d'utiliser un " Reader Off 
Une •, petit programme permet-
tant de télécharger(· Downloa­
der ·) te coumer sous forme com­
pressee. L'accès mitral à un 
nouveau serveur est générale· 
ment restreint à quelques 

1 minutes. qui doivent vous per­
mettre de laisser un message au 
SYSOP. Celui-ci, s'il considère 

vo t re demande 
valable, pourra vous 
• valider· et vous 
donner un droit 
d'accès plus impor­
tant Certains BBS 
demandent de plus 
une participations 
financière (de l'ordre 
de 200 F par an). A la 
première connexion, il 
est nécessaire de 
donner son nom. son 
prénom, son mot de 
passe, ainsi qu'un cer-

tain nombre d'informations 
diverses (adresse, sujets de pré­
dilection. etc.). Contrairement au 
Minitel. l'usage veux que l'on 
donne ses nom et prénom réels 
Selon le BBS. le téléchargement 
a une part plus ou moins impor­
tante. Sur tous les serveurs, le 
temps d'accès est llmite, et par 
exemple en 2400 Bauds on peut 

Certains 885 sont 1pécialisés 
comme Windows Mcanor 
pour les programmH Windows. 



downloader en ZModem (le pro­
tocole de transfert le plus utilisé) 
environ1 Mo. C'est donc sensi­
blement plus rapide que sur Mini· 
tel. Avec des modems plus per­
formants. ce sera évidemment 
encore plus rapide. A noter que 
les modems 14 400 (les plus per. 
fermants) sont vendus environ 
12 000 Fen France (agréés PTI) 
et 3 000 à 4 000 F partout ailleurs 
(non agréés). 
Sauf erreur de ma part, Il est 
autorisé de les vendre, mais pas 
de les utiliser (l'absrnthe fait des 
ravages dans l'administratoo, ces 
temps-ci). la plupart des BBS 
demande en retour que vous 
• uploadlez • (envoyez) des 
fichiers. le taux UUOL (UpLoad I 
Download) variant de 1/2 à 1/30 
ou plus. Résumons. Pour se 
connecter avec un BBS. 11 faut un 
modem. Le prix de conneclion 
est le même que pour les com­
munications normales (77 cts 
pour 6 minutes dans le même 
département, tarifs de nuit appli· 
cables), que l'on peut comparer 
aux 98 cVm1n de la majorité des 
serveurs Minitel. 
Le but principal de ces serveurs 
est la communication et le dia· 
logue, et les SYSOPs n'appré­
cieront pas que l'on s'y connecte 
uniquement pour télécharger. 
D'ailleurs, ce serait regrettable, 
car on trouve des choses très 
intéressantes sur les Mails. Si le 
langage spécialisé vous effraie, 
ne vous Inquiétez pas. Après 
votre connectron, vous pouvez 
appeler le SYSOP en ~ chat • 
(discussion en temps réel) pour 
lui poser des question. en géné­
ral avec la touche O. Il vous expli­
quera le fonctionnement du ser­
veur. Une liste des BBS français 
est proposée en téléchargement 
sur tous les BBS. 
Je vous laisse quelques numé­
ros de BBS • sympas • sur Paris · 

ALF :(1) 39.50.46.98 ou( 1) 
39.51.26.25 (générahste) 
Ch1nch1lla BBS: (1) 40.60.73.92 
(généraliste et peu de téléchar­
gement). 
Rock'n Jazz BBS. 
(1) 40.54 .86.04 (mUSIQue, pas de 
Reader off Une) 
Round Mldnight: (1) 44.15.92.70 
(Généraliste). 
The Windo ws Manor : ( 1) 
41.10.84.93 (Windows, tétéchar· 
gement abOndant). 
Un dossier Modems est prévu. 
Nous vous y expliquerons com­
ment les installer et ies utiliser 

Jean-Loup Jovanovic 

Quelques 
Questions 
Quizzzzz 

1 
Eh oui, pour la plupart 
d 'entre vous, la fin 
des vacances 
approche. Et avec 
elle, la rentrée. 
Une question cruciale 
se pose : que vous 
reste-t-il des 

1 

connaissances micro­
ludiques que vous 
aviez accumulées 
cette année ? Tilt 
et Micro Kid's vous 
propose de réviser 
en répondant à 
ces questions quizz. 

1 -Comment s'appelle l'inventeur 
de Pong, le premier jeu vidéo ? 
2 - Quel est le nom de la ville 
dans laquelle se déroule le 1eu 

1 Batman? 
3 - Les ordinateurs Amstrad ont 
marqué leur époque. Mais que 
signifiaient tes lettres CPC ? 
4 - Quel est l'animal que vous 
incarnez dansAgony, le shoot'em 
up de Psygnosls? 

1

5 - Deux Tenninators s'affrontent 
dans la film T2. Quels sont leurs 
noms de code ? 
6 • Vous connaissez la marque 
IBM. Que signifient ces lettres? 
7 • A queüe saison s'est déroulé le 
Summer Consumer Electronic 
Show de Chicago cette année ? 
8 - BIT, en informatique, est la 
cootracbon de deux mots anglais. 
Quels sont-ils ? 
9 - L'ECTS est un salon anglais. 
Quel est le nom complet de ce 
salon? 
10 · Le jeu Dune a été inspiré par 
le roman du même nom. Mais qui 
en est l'auteur ? 
11 - Toujours à propos d'IBM. 
Quel est le surnom que l'on 
donne à la marque américaine ? 
12 . La créatrice de la série King's 
Ouest est une femme. Comment 
s'appelle-t-elle? 
13 • Amstrad est le résultat de la 
contraction de plusieurs mots. 
Quels sont-ils ? 

14 · Vrai ou Faux ? Lemmings a 
été inventé par des japonais 
15 - On parle sans cesse des PC 
Que signifient ces deux lettres ? 
16 ·Une marque célèbre d'ordi· 
nateur à choisi la pomme comme 
symbole. quelle est donc cette 
marque? 
17 - Laquelle de ces trois capa 
cités mémoire est la plus grande . 
1024 bits. 512 bytes. 256 
octets? 
18 • Vrai ou Faux ? Il existe un 

l 
1eu qui s'appelle Tilt. 
19 • Quelle est la date de la pre­
mière diffusion de Micro Kid's ? 

1 

20 • Un • bug • est une erreur de 
programmation. Mais quel est la 
véritable signification de ce mot 
anglais? 
21 - Comment s'appelle le héros 
de la série King's Ouest ? 
22 - Quel sport est simulé dans le 
jeu Unks sur PC ? 
23 - Dans quelle série de J0UX de 
rôles explore+on Skara Brae ? 
24 - Oui est l'auteur du roman : 
The Lord of the Rings ? 
25 - Quelle est l'unité de mesure 
utilisée pour définir le temps 
d'accès aux disques durs? 
26 - Dans quel jeu apparait la 
docteur McCoy ? 
27 - Un salon de Jeux micro se 
tiendra du 4 au 8 novembre 1992 

J au CNIT à Paris. Quel est son 
nom? 
28 - Vrai ou Faux ? Le héros de 

1 

Lure of the Tempcress est un 
simple manant. 
29 - Shadow of the Beast est 
devenu un titre de réfél'ence. Mais 
quel en est l'éditeur? 

1

30 · Vrai ou Faux ? Le CD-1 de 
PhiHps permet d'écouter les 
Compact Dises audio. 

1

31 ·Quelle machine devez-vous 
posséder pour faire fonctionner 
le jeu Falcon 3. 0 ? 
32 - Vrai ou Faux? PC Kid va 
faire son apparition sur Am1ga. 
33 • Quel type de personnage 
incarnez-vous dans Populous? 
34 • Comment s'alimente le gou­
verneur de Phatt Island dans 
Monkey Island 2 ? 
35 - Our est la partenaire de Larry 
dans Leisure Suit Larry 5 ? 
36 - Tilt vient de fêter un anniver­
saire. Lequel ? 
37 - Sur quel avion volent les 
pilotes de Heroes of the 357th? 
38 • Quel est le titre original du 
film Le Cobaye ? 
39 · Oui est le créateur du célèbre 
jeu Prince of Persia ? 
40 - Le groupe Alcatraz a réalisé 
une démo Amiga tenant sur pas 

1 

moins de cinq disquettes. Quel 
est le titre de cette démo ? 

Faite s le compte de vos 
bonne réponses en consul­
tant les solutions ci-dessous 
et évaluez-vous : 
Moins de 5 bonnes réponses : 
Vous, ~êtes un nouveau dans 
la micro ! Bienvenue et bonne 
chance. un monde extraordin­
naire vous attend .. 
Entre 5 e t 10 bonnes 
réponses : Houlà, une bonne 
révision vous ferait du bien. Reli­
sez donc vos anciens Tilt .. el, s1 
ce n'est pas déjà fait, abonnez­
vous ! 
Entre 11 et 15 bonne s 
réponses : Alors. il suffit que le 
soleil tape un peu pour qu'en un 
clin d'oeil vous perdiez la science 
infuse ? Traitement conseillé : 
passez donc quelques semaines 
devant votre micro favori. 
Entre 16 et 20 bonne s 
répons es : M ême pas la 
moyenne ! Fra11chement, 11 serait 
temps de vous y remettre très 
sérieusement Allez, au boulot 1 
Entre 21 et 25 bon nes 
réponses: Pas mal 1 Vous n'êtes 
pas encore au top mais vous êtes 
un vrai fana d'rnformabque 
Entre 2 6 et 30 b o nn es 
réponses : Ce ne sont certaine­
ment pas quelques mois de 
vacances qui vont vous faire 
perdre la mémoire. Bien ioué ' 
Entre 31 et 35 b o nn es 
réponses : Férldtations . On peut 
dire que vous êtes un • vieux de 
la vieflle • et vous connaissez voire 
su1et sur le bout des doigts 
Plus de 35 bonnes réponses : 
De deux choses l'une. ou vous 
avez triché ou vous feriez un 
excellent journaliste à Tilt 
Envoyez-donc votre ca.nclldature 1 

Solutions: 
1 • No/an Bushnell, 2 · Gotham City. 
3 · Color PetsonaJ Computer, 4 · une 
chouette. 5 · T800 et T1000, 6 -
lndustnal &siness Machtne, 7 - au 
pnntemps (piége /), 8 · Binary Digits, 
9 • European Computer Trade Show. 
10 • Franck Herbert. 11 - Big Blue, 
12 • Roberta W1/11ams. 13 - Alan 
Michael Sugar TRA/Jing, 14 • Fau"X, 
15 - PersonnaJ Computer, 16 • Apple 
(of course). 17 - 512 bytes, 18 - Vfëll, 
19 • le 11 septenbfe 92. 20 - p..naJSe 

ou dotyphore, 21 ·Graham, 22 · te 
golf, 23 · BarcJ's Tale, 24 - J.R.R Toi· 
kltJn, 25 · les milliSecondes, 26 · Star 
Trek, 27 · Supergemes, 28 - Vta.1, 29 
- Psyg(l()Sls, 30 • Vœ1., 31 - PC (386), 
32 - Vrai, 33 · un dieu, 34 par un 
tuyau, 35 - PaSSJonnate Patty, 36 · 
tOans, 37 · Corsalr, 38 ·The LAwn­
mower Man. 39 - Jordan Mechner. 
40 - Odyssey. 
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JUGEZ TILT N°105 
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. 

R UBRIQUES 

La couverture : 
Beurk ! f.J Pas Mal 0 

Le ~ommaire : 
Beurl>! ..J Pas Mal :J 

Les previews : 
Ça crrum 1 ..J Pas Mal ':! 

Tilt Journal : 
Faiblard ! ':I Bôf 0 

\ticro Kid 's: 
Nul ! :i Pas Mal U 

Le SOS A"enture: 
San\ mtt!rêt 0 Pas Mal U 

Le dossier: 
lnuule ! .J Pas Mal 'J 

La création : 
lnuule ! .J Pas Mal 0 

Le hit-parade : 
Bidon ! .J Pal> Mal :J 

Le po~ter: 
Beurk ' J Pai. Mal ::i 

Me~age in a bottle : 
San~ intérêt 1 :i Pas Mal ..J 
Sésame: 
Sans 101érêt ' 0 Pas Mal W 
Tarn-Tarn son : 

Nul! ..J P~Mal :l 
Le forum : 

Bien...l Super! ::l 

Bien U Super 1 Q 

Bien 0 Ça pul<,e ! ':J 

Bien 0 Passionnant ' J 

Bien :J Encore 1 0 

Bien 0 Oh, oui ' 'J 

Bien 0 Indispensable ! 'J 

Bien 0 lndi~pen~able ! u 

Bien .J Super ! .J 

Super :J Encore plus ! u 

Bien ':J Encore ! 0 

Bien 0 Encore ! 0 

Bien :::1 Super! 0 

Ça cr:unt 1 :i Pas Mal ':! Bien ..J Super! 0 
Les petites annonces : 
San\ mtéri:t 1 .J Confu~ :l P~ ib\CZ 0 Parfait ! -1 

\IVE LES COMPARATIFS ! 
Sur 1 OO ~, combien donnez vous à ... 

-Tilt: ................. . 
- Joystick : .................. . 
- Génér.iuoo 4 : .................. . 

Par j eu, queue longueur de test préférez-vous ? 
1 page l.J :! pages ':::i 3 page~ .J 4 pages .:1 Plw. ! .J 

Comment trou' u-vous le système de notation des j eux ? 
Imprécis :J Confus ':I Pratique 0 Complet el !bible :J 

~0\l : -----------------­
PREN0\1: ~--------------~ 
AGE:-----------------­

ADRESSE:----------------

MACHINE(S): --------------

A retoumer à: Enquête TILT- 9/13, rue du colonel A\ia- 75015 Paris 

TESTS 

Note1 le\ noteurs ! Etes-vou\ d'accord avec te- noie..\ qui ~ont portées par 
no\ \pécialiste~ ~ur vo~ jeux favori' '? En d'aulres termes. nos tests sont­
il-. fiables et corrects ., Attention : vow. ne notez pas le jeu mais la cri­
tique du j eu! 

Aces of The Pacifie (p.52) 
Votre note: 1 2 J 4 5 6 7 8 9 10 

Road & Track (p.56 ) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Wolfenstein (p.58 ) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

Theatre of War (p.60) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

D-Generalion(p.64 J 
Votre nOle: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Hong Kong MabJong Pro (p.66 ) 
Votre note : 1 2 3 5 6 7 8 9 10 

Carrier Stike (p. 68) 
Votre note: 2 3 5 6 7 8 9 10 

Crazy Cars 3 (p. 72) 
Votre note : 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Striker (p. 74) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

817 (p. 78) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Première (p.80 ) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Laura Bow 2 (p.ill ) 
Votre note: 1 2 4 5 6 7 8 9 10 

Frederick Pobl's Gateway (p.116 ) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Dark Queeo of Krynn (p.118 ) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

The Lords of The Rings (p.120 1 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Enfin, voici un espace libre pour vos remnrques personnelles. 
Dites-nous tout ! 







DISK 105 

Â
TRODDLERS/ A"IGA 
Quelques niveaux du nouveau 
jeu de plates-formes de Storm. 

~ OHt 110 "ORE 
~~bLE .... lllGSt/PC 
~~e Retrouvez les lemmings dans 

cette démo Jouable 
d'arcade/ réflexion ! 

G TURRICAll Il/ ST 
Le superbe shoot'em up 
de Rainbow Arts en démo 
Jouable. 


